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PANORAMICA DEL GIOCO

KeyForge & un gioco di carte per due giocatori in cui ogni
giocatore riveste il ruolo di un Arconte e guida la squadra
di quell’Arconte in una sfida per essere il primo a forgiare
3 chiavi.

Ogni giocatore usa un proprio mazzo di KeyForge, che
rappresenta il proprio Arconte e la sua squadra di seguaci.
| giocatori competono per accumulare delle preziose risorse,

gli £mber (&). Quando un giocatore ha accumulato abbastanza

Amber, puo forgiare una chiave. Il primo giocatore a forgiare
3 chiavi € in grado di aprire una Cripta e vincere la partita.

La caratteristica peculiare di KeyForge ¢ il fatto che non
esistono due mazzi identici tra loro: le carte non sono
vendute singolarmente, ma sempre in mazzi completi e
pronti per giocare. Ogni mazzo esistente € unico!

Questo regolamento € pensato per insegnare ai giocatori

i principi fondamentali del gioco. Per la prima partita si
consiglia di usare gli speciali mazzi introduttivi inclusi nello
starter set.

Dopo aver imparato i principi fondamentali, i giocatori
saranno pronti per aprire i loro primi due mazzi di KeyForge
sigillati inclusi nello starter set e continuare la loro impresa
nel tentativo di svelare i segreti del Crogiolo!

CONTENUTO

Il contenuto dello starter set di KeyForge ¢ illustrato di
seguito. Quelli che seguono sono considerati i componenti
ufficiali del gioco.
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PREPARAZIONE DEL GI0CO 4. Determinare casualmente chi & il primo giocatore.

........................................................................... L Quel giocatore svolge il primo turno quando la partita

Queste istruzioni di preparazione servono per impostare ha inizie.

delle partite standard usando i mazzi normali di KeyForge, 5. Ogni giocatore mescola il proprio mazzo e lo porge
come i due sigillati inclusi in questo starter set. Se i giocatori all'avversario affinché lo rimescoli e/o lo tagli se
desiderano giocare con i mazzi introduttivi, seguire anche lo desidera.

le istruzioni di preparazione presenti sulle carte identita

| g . 6. |l primo giocatore pesca una mano di partenza di 7 carte.
dell’Arconte di quei mazzi. e - P P

L'altro giocatore pesca una mano di partenza di 6 carte.

1. Collocare tutti i segnalini danno, i segnalini £Amber e i 7
segnalini status in una riserva comune a portata di mano ’
di entrambi i giocatori.

Ogni giocatore, a partire dal primo giocatore, ha un‘unica
opportunita di effettuare un mulligan con la sua mano di
partenza, rimescolandola nel suo mazzo e pescando una
2. Ogni giocatore colloca la sua carta identita dell’Arconte nuova mano di partenza con 1 carta in meno.

alla destra o alla sinistra della sua area di gioco. . Ty
Ora la partita puo iniziare.

3. Ogni giocatore colloca 3 segnalini chiave, uno per
colore, accanto alla sua carta identita dell’Arconte con
il lato non forgiato rivolto a faccia in su.




Una partita si svolge in una serie di turni. | giocatori si alternano
nell’effettuare il proprio turno, fino alla vittoria di uno di essi.

Ogni turno & composto da 5 passi:

Forgiare una Chiave

Scegliere una Casa

Giocare/Usare/Scartare le Carte della Casa Attiva
Ripristinare le Carte

Pescare le Carte
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Il giocatore che sta svolgendo il turno ¢ I'unico che puo
effettuare azioni o prendere decisioni; un giocatore
non prende mai alcuna decisione quando non ¢ il suo
turno. Il giocatore che svolge un turno & denominato
giocatore attivo.

Quando tutti e cinque i passi del turno sono stati completati,
I'avversario svolge il suo turno e si continua in questo modo
fino alla vittoria di uno dei giocatori. Ogni passo & descritto
nelle sezioni seguenti.

PASSO 1: FORGIARE UNA CHIAVE

La prima cosa da fare ogni turno & controllare se si possiedono
abbastanza Z£mber per forgiare una chiave. Gli £mber sono
la risorsa base del gioco e sono rappresentati da questo
simbolo: . Se il giocatore attivo possiede abbastanza
Amber per forgiare una chiave durante questo passo,

deve farlo.

Il costo base per forgiare una chiave é di 6 £mber (6®).
Le capacita di alcune carte potrebbero aumentare o ridurre
questo numero.

Per forgiare una chiave, il giocatore attivo spende gli £Amber
dalla sua riserva di £mber e li rimette nella riserva comune.

Poi gira 1 suo segnalino chiave non forgiata sul lato forgiato.
Se ha appena forgiato la sua terza chiave, vince la partita!

Non é consentito forgiare pit di 1 chiave per turno durante
questo passo, nemmeno se si possiedono abbastanza
Amber per forgiare pil chiavi.

Forgiare 1 chiave

[5 Spendere é £mber

PASSO 2: SCEGLIERE UNA CASA

Ogni mazzo di KeyForge é composto da 3 Case diverse,
mostrate sulla carta identita dell’Arconte. Durante questo
passo, il giocatore attivo sceglie 1 delle Case sulla sua carta
identita e la attiva, rendendola la Casa attiva per il resto del
turno. Questa Casa attiva determina quali carte il giocatore
attivo puo giocare, scartare dalla sua mano e usare in
questo turno.

Una volta scelta la Casa, il giocatore attivo ha |'opzione di
prendere tutte le carte nei suoi archivi e aggiungerle alla sua
mano. Gli archivi sono spiegati successivamente.
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PASSO 3: GIOCARE/USARE/SCARTARE
LE CARTE DELLA CASA ATTIVA

Questo passo del turno rappresenta il cuore del gioco.
Durante questo passo, il giocatore attivo pud giocare o
scartare un qualsiasi numero di carte della Casa attiva dalla
sua mano e puo usare un qualsiasi numero di carte della
Casa attiva che siano in gioco sotto il suo controllo. Le carte
possono essere giocate, usate e/o scartate in qualsiasi ordine.

La Casa di una carta & determinata da un'icona nell’angolo
in alto a sinistra. Se la Casa attiva corrisponde alla Casa di
una carta, quella carta ¢ valida per essere giocata, usata

o scartata.

Non é possibile giocare, usare o scartare carte che non
appartengono alla Casa attiva. Alcune capacita delle carte
permettono ai giocatori di infrangere questa regola.

Le regole complete per giocare, scartare e usare le carte
sono descritte a pagina 9.

Regola del Primo Turno: Durante il primo turno della
partita, il giocatore attivo puo giocare oppure scartare
soltanto 1 carta della Casa attiva. Gli effetti delle carte
possono modificare questa regola.

PASSO 4: RIPRISTINARE LE CARTE

esaurite. Vedi il riquadro a fianco “Carte Pronte ed Esaurite”.

PASSO 5: PESCARE LE CARTE

Nell'ultimo passo del suo turno, il giocatore attivo pesca
carte dalla cima del suo mazzo finché non ha 6 carte nella
sua mano. Dopo questo passo, il suo turno termina.

Se ha gia 6 o pil carte nella sua mano, tiene quelle che ha
e non pesca alcuna carta in questo passo.

Se un giocatore deve pescare carte (durante questo passo
o in qualsiasi altro momento) e non puod farlo perché il suo
mazzo é vuoto, rimescola la sua pila degli scarti per formare
un nuovo mazzo e continua a pescare.

Dopo questo passo, il turno del giocatore termina.
L'avversario svolge ora il suo turno, e cosi via fino alla vittoria
di un giocatore.

CARTE PRONTE ED ESAURITE

Le carte in gioco esistono in uno dei due stati seguenti:

Le carte pronte sono orientate in posizione verticale
in modo che il loro testo possa essere letto da
sinistra a destra. Una carta pronta puo essere usata
da un giocatore durante il suo turno, e usarla la fa
diventare esaurita.

Le carte esaurite vengono ruotate di 90° su un fianco.
Una carta esaurita non pud essere usata a meno che
non venga prima ripristinata, rendendola di nuovo
pronta (in posizione verticale).

Tutte le creature e gli artefatti entrano in gioco
esauriti.

Game

e ARTEFATIO

©Omni: Puoi rivelare 1 creatura Marte
dalla tua mano. Se lo fai, archiviala.

Carta Esaurita
Carta Pronta




ICONA DELLA CASA

Ogni carta appartiene a
una Casa. In ogni turno,
il giocatore attivo sceglie
1 Casa rendendola la
Casa attiva. E possibile
giocare, usare e scartare
solo le carte della Casa
attiva in ogni turno.

ANATOMIA DI UNA CARTA

NOME DELLA CARTA )

FORZA

Solo le creature possiedono
un valore di Forza. Essa
viene usata quando una
creatura combatte e per
determinare quanti danni
una creatura puo subire
prima di essere distrutta.

TIPO DI CARTA

Esistono 4 tipi base di carte:
artefatto, azione, creatura
e miglioria.

.«1 pandulf il F_fﬂ_vu:atnrf @

4

N\

ARMATURA

Solo le creature possiedono
un valore di Armatura.
Il simbolo ~ significa che la
creatura possiede Armatura
pari a zero.

TRATTI

Sono attributi descrittivi. Non
possiedono effetti intrinseci,
ma certe capacita delle carte

\ potrebbero farvi riferimento.
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INFORMAZIONI DEL SET

| mazzi di KeyForge sono stampati in set: il simbolo
a sinistra rappresenta |'icona del set a cui appartiene
il mazzo, il numero al centro & il numero della carta
all'interno del set e il simbolo a destra ¢é la rarita della
carta, che determina quanto frequentemente quella
carta compare nei mazzi. Le carte speciali non sono
soggette alle regole normali sulla rarita.

CAPACITA DELLA CARTA

Molte carte possiedono
una capacita. In questo
caso, la carta possiede una
capacita “Gioco:"” (che viene
risolta solo quando la carta
viene giocata dalla mano)
e la speciale parola chiave
“Provocazione”. Le parole
chiave rappresentano delle
abbreviazioni per delle
capacita ricorrenti e sono
spiegate nel glossario alla fine
di questo regolamento.

TESTO NARRATIVO

Il testo narrativo non ha alcun
effetto durante la partita.

>

Speciale

*

Rara

NOME DEL MAZZD

Ogni mazzo di KeyForge rappresenta una
combinazione unica di carte e ogni mazzo
possiede un nome unico.




GIOCARE LE CARTE

Durante il passo 3 del suo turno, il giocatore attivo puo
giocare un qualsiasi numero di carte appartenenti alla Casa
attiva. Per giocare una carta, scegliere una carta dalla propria
mano appartenente alla Casa attiva e collocarla sul tavolo da
gioco. Ognuno dei quattro tipi di carte — artefatto, azione,
creatura e miglioria — possiede delle regole specifiche su
come la carta entra in gioco, spiegate nella sezione seguente.

Importante: usare una carta che ¢ gia in gioco é diverso da
giocare una carta dalla propria mano. Per le regole specifiche
su come usare le carte, vedere a pagina 11.

ICONE BONUS

Molte carte possiedono 1 o piu
icone bonus nell’angolo in alto

a sinistra, sotto l'icona della Casa.
Quando una carta con un’icona
bonus viene giocata, la prima cosa
che deve fare il giocatore attivo &
risolvere ogni icona bonus su quella
carta, dall’alto verso il basso, una
alla volta. Risolvere le icone bonus
& obbligatorio.

Esistono 5 tipi di icone bonus:

& £mber: Ottenere 1 @ dalla riserva comune e
aggiungerlo alla propria riserva di £Amber.

& Cattura: Una propria creatura in gioco cattura 1&
dalla riserva di £mber dell’avversario. Gli £mber catturati
vengono collocati sulle proprie creature e non possono
essere spesi da alcun giocatore. Quando una creatura esce
dal gioco, gli £mber su di essa vengono collocati nella
riserva di £mber dell’avversario.

% Danno: Infliggere 148 (danno) a una qualsiasi creatura
in gioco.

] Pesca: Pescare 1 carta dalla cima del proprio mazzo.

& Scarta: Scegliere 1 carta nella propria mano e scartarla.
La carta scelta puo appartenere a qualsiasi Casa.

CAPACITA GIOCO

Alcune carte possiedono una capacita “Gioco:"” in grassetto.
Tali capacita vengono risolte dopo che le icone bonus della
carta sono state risolte (se previste) e dopo che la carta &
entrata in gioco.

Ghaen: Disbrugo 1 creatura. Se lo fai,
il suo controllore ottiene 18

Esistono quattro tipi di carte da poter giocare: artefatti,
azioni, creature e migliorie. |l tipo di carta ¢ indicato
direttamente sotto al nome. Le regole per giocare ciascun
tipo di carta sono diverse.

CARTE AZIONE

Quando gioca una carta azione, il giocatore attivo risolve
la capacita “Gioco:" della carta e, dopo aver risolto la
maggior parte possibile della capacita, colloca la carta
nella propria pila degli scarti.

ARTEFATTI

Gli artefatti entrano in gioco esauriti e vanno collocati in una
fila di fronte al giocatore, ma dietro la linea di battaglia di
quel giocatore (descritta nella sezione seguente). Gli artefatti
rimangono in gioco da un turno allaltro.

CREATURE

Le creature entrano in gioco esaurite e vengono collocate
nella fila anteriore dell'area di gioco del giocatore attivo.
Questa fila & denominata linea di battaglia. Le creature
rimangono in gioco da un turno all’altro e possiedono un
valore di Armatura e uno di Forza che usano per risolvere i
combattimenti, descritti successivamente.
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Ogni volta che una creatura entra in gioco deve
essere collocata su uno dei fianchi della linea
di battaglia del suo controllore, all’'estrema
destra o all’estrema sinistra. Ogni volta che una
creatura esce dal gioco, lo spazio vuoto nella
linea di battaglia viene rimosso avvicinando le
creature rimanenti (vedi il riquadro “Linea di
Battaglia” nella pagina seguente).

MIGLIORIE

Quando viene giocata una miglioria, viene
assegnata a una creatura collocandola
parzialmente sotto di essa. Ogni miglioria
rimane in gioco da un turno all’altro e modifica
la carta a cui e stata assegnata.

E possibile giocare una miglioria su qualsiasi
creatura in gioco, incluse le creature
dell’avversario. Non é possibile giocare una
miglioria se non ci sono creature in gioco.
Se la creatura a cui & assegnata una miglioria
esce dal gioco, la miglioria viene scartata.

SCARTARE LE CARTE

Durante il passo 3 del suo turno, il giocatore
attivo puo scartare dalla sua mano un qualsiasi
numero di carte della Casa attiva, invece di
giocarle.

Consiglio: cio consente al giocatore attivo

di rimuovere dalla sua mano le carte che

non intende giocare perché non forniscono

un beneficio immediato. E importante infatti
ricordare che alla fine del turno si pescano carte
fino ad avere 6 carte in mano; quindi scartare

le carte di cui non si ha bisogno permettera di
pescare piu carte alla fine del turno.
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LINEA DI BATTAGLIA

Le creature in gioco nella linea di battaglia di un giocatore.
Le estremita della linea di battaglia sono chiamate fianchi.

Quando viene giocata una nuova creatura, essa entra in gioco
esaurita su uno dei fianchi della linea di battaglia del suo controllore,
e la linea di battaglia si allarghera di conseguenza. Le creature
adiacenti a una creatura nella linea di battaglia sono i suoi vicini.

Se una creatura esce dal gioco, lo spazio vuoto nella linea di
battaglia viene rimosso avvicinando le creature rimanenti.
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USARE LE CARTE

Durante il passo 3 del suo turno, il giocatore attivo puo
anche usare un qualsiasi numero di carte che ha in gioco
della Casa attiva. In base al tipo di carta, il giocatore attivo
sara in grado di fare cose diverse quando usa quella carta.
La maggior parte delle carte devono essere pronte prima di
poter essere usate.

CAPACITA AZIONE E OMNI

Molte carte possiedono delle capacita che iniziano con
“Azione:"” o “Omni:". |l giocatore attivo puo risolvere queste
capacita durante il suo turno usando quelle carte.

Capacita Azione: Qualsiasi carta artefatto, creatura o
miglioria sotto il controllo del giocatore attivo e che
appartiene alla Casa attiva puo essere usata per la

sua capacita “Azione:"”, se ne possiede una. Esaurire
semplicemente la carta e risolvere la sua capacita “Azione:".

Capacita Omni: Qualsiasi carta artefatto, creatura o miglioria
sotto il controllo del giocatore attivo puo essere usata per la
sua capacita “Omni:"”, se ne possiede una, anche se la carta
non appartiene alla Casa attiva. Esaurire semplicemente la
carta e risolvere la sua capacita “Omni:".

Se una carta possiede pill capacita “Azione:" e/o “Omni:”,
& possibile risolvere solo una di esse ogni volta che si usa
la carta.

RACCOGLIERE (sSoLO CREATURE)

Qualsiasi creatura pronta della Casa attiva puo essere
usata per raccogliere. Quando una creatura viene usata
per raccogliere, la creatura si esaurisce e il suo controllore
ottiene 1€} dalla riserva comune e lo aggiunge alla sua
riserva di £mber. Poi si risolvono tutte le capacita “Post-
Raccolto:” della creatura, se ce ne sono.

COMBATTERE (SOLO CREATURE)

Qualsiasi creatura pronta della Casa attiva puo essere
usata per combattere. Quando una creatura viene usata
per combattere, essa ¢ la “creatura attaccante”. Il giocatore
attivo esaurisce la creatura attaccante e sceglie 1 creatura
valida controllata dall’avversario contro cui combattere,
chiamata anche “creatura nemica”. Ognuna delle due

creature infligge all'altra creatura un ammontare di danni
pari alla sua Forza (il valore a sinistra del nome della carta).
Tutti questi danni sono inflitti simultaneamente. Dopo che

il combattimento & stato risolto, se la creatura attaccante &
sopravvissuta al combattimento, si risolvono tutte le capacita
"Post-Combattimento:” di quella creatura, se ce ne sono.
Se la creatura nemica € sopravvissuta al combattimento, le
sue capacita “"Post-Combattimento:” (se ce ne sono) non

si risolvono.

Una creatura non puo combattere se non c’e alcuna creatura
nemica contro cui combattere.

Vedere la pagina successiva per un esempio di
combattimento passo per passo.

DANNI E ARMATURA

Quando a una creatura vengono inflitti dei danni, collocare
sulla creatura un numero di segnalini danno pari all’ammontare
di danni inflitti. Se una creatura possiede su di sé un numero
di danni pari o superiore alla sua Forza, quella creatura &
distrutta e collocata in cima alla pila degli scarti del suo
proprietario. Se una creatura possiede un valore di Armatura
(a destra del nome della carta), essa previene un ammontare
di danni in arrivo in ogni turno pari a quel valore. (Il valore di
Armatura di una creatura si rigenera all‘inizio di ogni turno.)

Eamplnne_ﬂnaph.i;r
CFIR=L

Cavaui il + SmETG

Forza Armatura

Provocanions

L

CAPACITA COSTANTI

Se una carta possiede una capacita priva di una parola in
grassetto all'inizio della frase, quella capacita & una capacita
costante che rimane attiva fintanto che la carta rimane

in gioco.

Le capacita costanti su una carta sono attive anche mentre
quella carta € esaurita. Applicare gli effetti di una capacita
costante non e considerato usare una carta e quindi non
comporta il fatto di esaurire quella carta.



ESEMPIO DI COMBATTIMENTO

Aurora sta giocando con il mazzo introduttivo Onyx e sta svolgendo il suo turno, in cui ha scelto la Casa Brobnar come
Casa attiva.

Aurora usa il Cacciatore di Teste per combattere contro il Comandante Chan. Il Cacciatore di Teste infligge

54 al Comandante Chan e quest'ultimo infligge 44 al Cacciatore di Teste. Il Comandante Chan ha subito
un ammontare di danni superiore alla sua Forza ed & quindi distrutto.

Il Cacciatore di Teste & sopravvissuto al combattimento, quindi la sua capacita “Post-Combattimento:” si
risolve: Aurora ottiene 1€ dalla riserva comune e lo aggiunge alla sua riserva di £Amber.
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ESEMPIO DI COMBATTIMENTO (CONTINUA)

Aurora ora usa il Guanto del Comando per ripristinare il Cacciatore di Teste e combattere ancora
con esso.

Questa volta, Aurora sceglie il Sergente Zakiel come vittima del Cacciatore di Teste. || Cacciatore
- di Teste infligge 5& al Sergente Zakiel (i danni sul Cacciatore di Teste non riducono la sua Forza).

Il Sergente Zakiel possiede 1 Armatura, quindi i 58 vengono ridotti a 4%, ma sono comunque

abbastanza per distruggerlo. |l Sergente Zakiel infligge 44 al Cacciatore di Teste e, siccome

quest'ultimo ha gia subito 44 dal suo precedente combattimento, anch’esso e distrutto. Aurora

non puo risolvere di nuovo la capacita “Post-Combattimento:” del Cacciatore di Teste perché non &

sopravvissuto al secondo combattimento.
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REGOLE AGGIUNTIVE

Finora sono state trattate le regole principali di KeyForge,
ma rimangono ancora alcuni importanti concetti.

LA REGOLA D'ORO

Se il testo di una carta contraddice direttamente il testo delle
regole, il testo della carta ha la precedenza.

RISOLVERE IL MASSIMO POSSIBILE

Mentre una capacita viene risolta, risolvere la maggior parte
possibile della capacita e ignorare qualsiasi parte della
capacita che non possa essere risolta.

RISOLVERE NELL'ORDINE SCRITTO

Mentre si risolve la capacita di una carta, seguire le istruzioni
sulla carta nell’ordine in cui sono scritte.

PENURIA DI SEGNALINI

o segnalini status che possono trovarsi simultaneamente
nell’area di gioco. Se si verifica una penuria dei segnalini
forniti, usare qualsiasi altro oggetto in sostituzione.

ARCHIVI

Gli archivi di un giocatore sono un’area del gioco con carte

a faccia in gitt davanti alla carta identita dell’Arconte di quel
giocatore. Lunico modo che un giocatore ha di aggiungere
carte ai suoi archivi & tramite le capacita delle carte.

Le carte negli archivi sono considerate fuori dal gioco.

Durante il passo 2 del turno di un giocatore, dopo aver
selezionato una Casa attiva, al giocatore attivo & permesso
prendere tutte le carte nei suoi archivi e aggiungere quelle
carte alla sua mano. Con un minimo di pianificazione, questo
puo permettere al giocatore di svolgere uno o piu turni con
una quantita insolitamente elevata di carte in mano.

Un giocatore pud guardare i suoi archivi in qualsiasi
momento. Un giocatore non pud guardare gli archivi
dellavversario.
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VINCOLI

| vincoli rappresentano
dei limiti soprannaturali
che a volte gli Architetti
impongono ad alcuni
Arconti, in alcuni casi nel
tentativo di sottoporre
I’Arconte a una sfida

pill impegnativa che gli
consenta di crescere e di
superare avversita ancora
piu grandi, altre volte per
punire un Arconte che

ha violato una regola o
I'etichetta del Crogiolo.

o
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CARTE,

La carta e il segnalino vincoli
permettono di tenere traccia del
numero di vincoli di un giocatore.

L'immagine mostra che il giocatore
possiede attualmente 2 vincoli.

Un giocatore puo ottenere vincoli attraverso le capacita delle
carte nel corso di una partita. Il numero di vincoli posseduti
da un giocatore viene tracciato tramite una carta Vincoli e il
relativo segnalino.

Ogni volta che un giocatore con 1 o piu vincoli sta per
pescare 1 o pil carte per rifornire la sua mano durante il
passo 5 del suo turno, quel giocatore pesca un certo numero
di carte in meno (basato sul suo attuale livello di vincoli, vedi
sotto). Se quei vincoli hanno fatto si che il giocatore pescasse
meno carte del previsto durante il passo 5, egli perde

1 vincolo facendo scendere di 1 il suo segnalino vincoli.

Piti vincoli un giocatore possiede, maggiore € la penalita in
carte imposta.

Vincoli 1-6: Pescare 1 carta in meno.
Vincoli 7-12: Pescare 2 carte in meno.
Vincoli 13-18: Pescare 3 carte in meno.
Vincoli 19-24: Pescare 4 carte in meno.

Queste sono le regole base di KeyForge, ora € possibile
aprire i mazzi sigillati inclusi in questo starter set per provare
a giocare una partita completa. Se nel corso del gioco
dovessero emergere delle situazioni non chiare, consultare
il Compendio delle Regole completo scaricabile su:

www.Asmodee.it



OGNI MAZZD0 E UNICO

Cosa rende KeyForge unico? La specifica combinazione
di carte del mazzo. | mazzi di KeyForge sono generati da
un algoritmo e da un complesso insieme di regole, che
assicurano che non possano esistere due mazzi di carte
uguali. Ogni mazzo possiede anche un'illustrazione unica
dell’Arconte sul retro delle carte e un nome unico.

Ma non é tutto! Alcune carte di KeyForge potenziano

altre carte dello stesso mazzo aggiungendo icone bonus.
Questo processo di potenziamento avviene al momento
della generazione del mazzo e le icone bonus vengono poi
stampate direttamente sulle carte potenziate. A volte, un
mazzo puo anche contenere carte ultra rare: i raminghi sono
carte che normalmente appartengono a una Casa diversa,

le eredita sono carte provenienti da precedenti set che non
dovrebbero apparire nel set attuale, mentre le anomalie sono
carte di set futuri e di solito non ancora disponibili.

ICONA DEL SET

| mazzi di KeyForge
vengono stampati in set
e ogni set possiede una

sua icona identificativa. y

NOME DELLA CARTA

Se il nome di una carta
compare in blu, significa
che e stata potenziata

con delle icone bonus.

NOME DEL MAZZD

Ogni mazzo possiede
un nome unico.

CASA

Ogni mazzo & composto
da 3 diverse Case.

£ I|-'4E1-. TaVETNIErRR ,n'. 'ﬂ;'n.'

@ Bwidon —

£7 O5EC7 Anliguario

INFO DELLA CARTA

O Comune @ Azione

<> Non Comune & Artefatto
%7 Rara OCreatura
<> Speciale {} Miglioria

Il numero tra le icone
rappresenta il numero della
carta all'interno del set.
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CODICE DI

REGISTRAZIONE

Questo codice € usato
per registrare il mazzo nel
database ufficiale chiamato
"KeyForge Master Vault”.
Non condividere questo

codice con altri.
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GLOSSARIO

Questa sezione include una breve spiegazione dei termini piu
importanti usati nel gioco, presentati in ordine alfabetico. Nel
Compendio delle Regole di KeyForge (scaricabile online su
www.asmodee.it) € possibile trovare il glossario integrale. Se una
definizione include una parola in viola, cio significa che quella
parola possiede una sua voce nel glossario.

Amber (®): Gli £mber rappresentano la valuta base del gioco.
Quando si ottengono £mber, collocarli nella propria riserva di
Amber.

Adirare: Quando una creatura diventa adirata, collocare su di
essa un segnalino ira. Quando una creatura con un segnalino
ira viene usata, deve essere usata per combattere se possibile.
Dopo che una creatura adirata ¢ stata usata per combattere,
rimuovere tutti i segnalini ira da essa. Mentre una creatura &
adirata, non pud essere adirata nuovamente.

Alfa: Una carta con la parola chiave Alfa puo essere giocata
solo se non sono state giocate, né usate né scartate altre carte
durante il passo attuale del turno.

Archivi: Alcune capacita delle carte permettono di archiviare altre

carte. Le carte nei propri archivi vengono mantenute a faccia in git
e sono considerate fuori dal gioco. Durante il passo 2 del turno di

un giocatore, a quel giocatore & permesso prendere tutte le carte

nei suoi archivi e aggiungere quelle carte alla sua mano.

Armatura: Ogni punto di armatura riduce di 1 I'ammontare di
danni che una creatura pud subire in ogni turno.

Assalto X: Quando questa creatura attacca, infligge I'ammontare
di danni specificato alla creatura avversaria prima che il
combattimento sia risolto.

Attacco Propagato X: Quando questa creatura attacca, infligge
anche X danni a ogni vicino della creatura avversaria.

Azione: Alcuni artefatti e creature possiedono una capacita
preceduta dalla parola “Azione:”. Per usare una capacita
"“Azione:” su una carta, si deve esaurire la carta in oggetto. Se la
carta € gia esaurita, non ¢ possibile usarne la capacita “Azione:".

Casa Attiva: Durante il passo 2 del proprio turno, il giocatore
attivo sceglie 1 delle tre Case sulla sua carta identita dell’Arconte
rendendola la Casa attiva per quel turno. E possibile giocare,
usare e scartare solo le carte della Casa attiva.

Catturare (&): Prendere I'ammontare specificato di £mber dalla
riserva di £mber dell’avversario e collocarli sulla creatura con

la capacita di cattura. Quando una creatura con 1 o pit £mber
su di essa esce dal gioco, quegli £mber vengono collocati nella
riserva di £mber dell’avversario.

Chiave: Forgiare le chiavi & la condizione per poter vincere.

Il primo giocatore a forgiare tutte e 3 le sue chiavi vince
immediatamente la partita. Normalmente e possibile forgiare le
chiavi solo all'inizio del proprio turno, spendendo £mber dalla
propria riserva di £mber. Il costo base per forgiare le chiavi &
di 6®. Le capacita di alcune carte possono aumentare o ridurre
questo costo per un giocatore o per il suo avversario.

Combattimento: Durante il proprio turno, il giocatore attivo
puo usare qualsiasi sua creatura pronta per combattere se essa
appartiene alla Casa attiva.

Controllare: Di base, le carte giocate da un giocatore entrano in
gioco sotto il controllo di quel giocatore. Le capacita di alcune
carte autorizzano un giocatore a prendere il controllo di una
carta di un avversario; quando cio accade, il giocatore potra
scegliere la Casa di quella carta come Casa attiva nei suoi turni
successivi. Se si controlla la carta di un avversario e quella carta
esce dal gioco, rimetterla nella mano o nella pila degli scarti
dell’avversario.

Curare: Se una creatura viene curata, rimuovere I'ammontare
specificato di danni da quella creatura.

Danno (##): Le creature possono subire danni a causa del
combattimento o delle capacita di alcune carte. | danni su ogni
creatura vengono tracciati tramite i segnalini danno. Se una
creatura ha subito un numero di danni pari o superiore alla sua
Forza, quella creatura e distrutta.

Distrutto: Una creatura é distrutta se subisce un numero di
danni pari o superiore alla sua Forza. Le capacita di alcune

carte potrebbero distruggere le creature immediatamente, o
distruggere altre carte come gli artefatti e le migliorie. Quando
la carta diventa distrutta, le sue capacita che iniziano con
“Distrutto:” vengono risolte. Dopo che le carte sono state
distrutte, e tutti gli effetti “Distrutto:” sono stati risolti, collocare
quelle carte nella pila degli scarti del loro proprietario.

Elusione: La prima volta in ogni turno in cui questa creatura &
attaccata, non vengono inflitti danni.

Epurare: Quando una carta & epurata, viene rimossa dal
gioco invece di essere collocata nella pila degli scarti del
suo proprietario.

Esaltare: Quando un effetto richiede a un giocatore di “esaltare”
una creatura, prendere 1€ dalla riserva comune e collocarlo su
quella creatura.

Esaurire: Le carte in gioco esistono in uno dei due stati seguenti:
pronte ed esaurite. Le carte esaurite non possono essere usate

a meno che non vengano prima ripristinate, rendendole di
nuovo pronte.



Fianco: Le creature all’'estrema sinistra e all’estrema destra della
linea di battaglia di un giocatore sono sui fianchi. Se una capacita
si riferisce a una creatura “su un fianco”, si riferisce alla creatura
all'estrema sinistra o all’estrema destra della linea di battaglia.

Forza: La Forza di una creatura e rappresentata dal numero
sullo sfondo rosso a sinistra del suo nome. Le creature in
combattimento infliggono un ammontare di danni pari alla
propria Forza. Quando una creatura ha subito un ammontare
di danni pari o superiore alla sua Forza, e distrutta.

Giocatore Attivo: Il giocatore attivo € quello che svolge
attualmente il suo turno.

Linea di Battaglia: Le creature controllate da un giocatore
vengono collocate in una fila chiamata linea di battaglia. L'estrema
sinistra e I'estrema destra della linea di battaglia sono i fianchi.
Normalmente, quando viene giocata una creatura, essa entra in
gioco su uno dei fianchi della linea di battaglia del suo controllore
(€ quest'ultimo a scegliere su quale dei due fianchi). Le creature
adiacenti a una creatura nella linea di battaglia sono i suoi vicini.

Omega: Dopo che una carta con la parola chiave Omega ¢ stata
giocata, il passo attuale del turno termina (normalmente, si tratta
del passo 3 del turno).

Omni: |l giocatore attivo pud innescare qualsiasi capacita
“Omni:" nel proprio turno, anche se essa € su una carta che
il giocatore controlla ma che non appartiene alla Casa attiva.

Pericolo X: Quando questa creatura & attaccata, infligge X danni
alla creatura avversaria prima che il combattimento sia risolto.
Se questi danni distruggono la creatura attaccante, il resto del
combattimento non si verifica.

Pescare (%]): Ogni volta che occorre pescare una carta, prendere
1 carta dalla cima del proprio mazzo e aggiungerla alla propria
mano. Se si devono pescare pill carte e non ce ne sono nel
proprio mazzo, mescolare la pila degli scarti per ricomporre

il mazzo e poi pescare.

Post-Combattimento: Dopo che una creatura ¢ stata usata
per combattere, se sopravvive, risolvere tutte le sue capacita
“Post-Combattimento:”.

Post-Raccolto: Dopo che una creatura € stata usata per
raccogliere, risolvere tutte le sue capacita “Post-Raccolto:"”.

Potenziamento: Questa carta ha aggiunto le icone bonus
indicate a carte casuali del mazzo di cui fa parte. Queste aggiunte
sono gia avvenute durante il processo di generazione del mazzo.

Pronto: Le carte in gioco esistono in uno dei due stati seguenti:
pronte ed esaurite. Durante il turno di un giocatore, egli pud
usare le carte pronte che appartengono alla Casa attiva.

Proteggere: Quando una creatura diventa protetta, collocare su
di essa un segnalino protezione. La prossima volta che quella
creatura sta per essere danneggiata, distrutta o per uscire dal
gioco, rimuovere invece il segnalino protezione. Mentre una
creatura € protetta, non pud essere protetta nuovamente.

Provocazione: | vicini di questa creatura non possono essere
attaccati a meno che non possiedano provocazione.

Raccolto: Durante il proprio turno, il giocatore attivo puo usare
qualsiasi sua creatura pronta per raccogliere se essa appartiene
alla Casa attiva.

Ripristinare: Vedi alla voce “Esaurire”.

Riserva di £mber: Ogni volta che si ottengono Amber, o
quando si rubano Z£mber dal proprio avversario, collocarli nella
propiria riserva di £mber. Gli £Amber della propria riserva di
Amber vengono spesi per forgiare le chiavi.

Rubare: Quando un giocatore ruba degli £mber, spostare
I'ammontare specificato dalla riserva di £mber dell’avversario
a quella del giocatore.

Schermaglia: Quando questa creatura attacca, non subisce
danni dalla Forza della creatura avversaria.

Schieramento: Questa creatura puo essere giocata in qualsiasi
posizione della linea di battaglia del suo controllore.

Stordire: Quando una creatura diventa stordita, collocare su di
essa un segnalino stordito. La prossima volta che quella creatura
viene usata, non puo fare nulla tranne esaurirsi e rimuovere il
suo segnalino stordito. Mentre una creatura ¢ stordita, non puo
essere stordita nuovamente.

Veleno: Se una creatura con la parola chiave Veleno infligge
un qualsiasi ammontare di danni tramite la propria Forza a una
creatura nemica durante un combattimento, quella creatura
nemica & distrutta.

Vicino: Le creature immediatamente a destra e a sinistra di
un’altra creatura nella linea di battaglia di un giocatore sono i
suoi vicini.

Vincolo: Un giocatore puo ottenere vincoli attraverso le capacita
delle carte. Il numero di vincoli posseduti da un giocatore viene
tracciato tramite la carta Vincoli e il relativo segnalino. Piu vincoli
un giocatore possiede, meno carte peschera alla fine del proprio
turno. Vedi “Vincoli” a pagina 14.
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Segnalini £mber

Forgiare una chiave, se il giocatore attivo possiede
abbastanza £mber nella propria riserva (normalmente,
le chiavi costano 6®). Se un giocatore forgia la sua terza

chiave, vince la partita! Carte e Segnalini

Scegliere una Casa sulla propria carta identita dell’Arconte. ASegIna(igi. ?3'37”05 ipecl
Se il giocatore attivo possiede delle carte negli archivi, QRIS RUACHS

puod aggiungerle alla sua mano.

Giocare, usare o scartare le carte della Casa attiva.
Quando si usano le carte in gioco, queste diventano esaurite.
Ripristinare le carte esaurite del giocatore attivo.

Pescare le carte finché il giocatore attivo non ne ha 6 nella
sua mano. Set da Tre Chiavi (Blu, Rossa, Gialla)

ICONE BONUS . 0 A a o

@ ZEmber: Ottenere 1® dalla riserva comune e aggiungerlo Segnalini  Segnalini ~ Segnalini ~ Segnalini  Segnalini
alla propria riserva di £mber. Genericiin ~ Stordito Ira Protezione  +1 Forza
Due Colori

&9 Cattura: Una propria creatura in gioco cattura 1& dalla
riserva di £mber dell’avversario. Gli £mber catturati vengono

collocati sulle proprie creature e non possono essere spesi CASE DEL CROGIOLO
da alcun giocatore. Quando una creatura esce dal gioco,

gli £Amber su di essa vengono rimessi nella riserva di £mber @ é

dell’avversario.

! L Dis Ekwidon Federazione
’ Danno: Infliggere 14 (danno) a una creatura in gioco. Stellare

‘B Pesca: Pescare 1 carta. @

' Scarta: Scegliere 1 carta nella propria mano e scartarla.
La carta scelta puo appartenere a qualsiasi Casa.

Insondabili
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