








DESCRIPCION GENERAL

KeyForge es un juego de cartas para dos jugadores en el
que cada uno de ellos adopta el papel de un Arconte vy li-
dera su equipo en una carrera por forjar 3 llaves antes que
su contrincante.

Cada jugador usa su propio mazo de KeyForge , que re-
presenta a su Arconte y sus seguidores. Los jugadores
compiten por conseguir el preciado recurso conocido co-
mo ZAmbar (&). Cuando un jugador ha reunido suficiente
Ambar, puede forjar una llave. El primer jugador que consi-
ga forjar 3 llaves podra abrir una Cdmara y ganar la partida.

El rasgo mas distintivo de KeyForge es que no existen dos
mazos iguales. Las cartas de KeyForge no se venden indivi-
dualmente; siempre se venden como mazos listos para ju-
gar. jTodos los mazos que existen son Unicos!

Esta guia esta disefiada para ensefarte los fundamentos del
juego. También puedes aprender con nuestro completo tu-
torial en video, en el que usaras los mazos de aprendizaje
especiales incluidos en la caja.

Cuando domines los conceptos basicos, dispondras de los
conocimientos necesarios para usar tus dos primeros ma-
zos sellados de KeyForge incluidos en esta Caja de inicio.
iAbrelos y contintia tu busqueda de los secretos del Crisol!

COMPONENTES

Aqui se muestran los componentes incluidos en la Ca-
ja de inicio de KeyForge para que puedas identificarlos
de un vistazo. Se consideran los componentes oficiales
del juego.
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2 Mazos de aprendizaje
de KeyForge
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28 fichas de £mbar

000

22 fichas de Dafio con
valoresde 1,3y 5
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2 Mazos de KeyForge
sellados

2 Registros de cadenas
con sus fichas

16 contadores 7 contadores de 7 contadores 7 contadores 18 contadores
genéricos en

Aturdimiento  de Enfurecer de Escudar  de Poder +1

2 colores

QOO

2 juegos de 3 llaves (azul, roja y amarilla)




PREPARACION 3
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Nota: Las instrucciones de preparacion de la partida de

aprendizaje que veras en el tutorial en video son ligera- | 4.

mente diferentes porque los mazos de aprendizaje no
estan pensados para barajarlos.

Estas instrucciones de preparacion son para jugar una par-
tida estandar usando mazos normales de KeyForge, como

los dos mazos sellados que incluye esta Caja de inicio. Si 6.

quieres jugar con los mazos de aprendizaje, sigue las ins-

trucciones de preparacion del tutorial en video.
1.

Pon todas las fichas de £mbar y Dafio y los contadores
de Estado al alcance de ambos jugadores para crear la
reserva comun.

Cada jugador pone 3 fichas de Llave con el lado sin
forjar boca arriba, una de cada color, junto a su carta de
identidad de Arconte.

Decide al azar quién serd el jugador inicial, que sera
quien juegue el primer turno de la partida

. Cada jugador baraja su mazo y se lo ofrece a su opo-

nente para que lo baraje de nuevo o haga un ultimo
corte.

El jugador inicial roba una mano inicial de 7 cartas. El
otro jugador roba una mano inicial de 6 cartas.

. Cada jugador, empezando por el inicial, tiene la opor-

tunidad de volver a robar su mano inicial. Para ello,
devuelve la mano a su mazo, lo baraja y roba una nue-
va mano inicial con 1 carta menos.

2. Cada jugador pone su carta de identidad de Arconte  La partida ya est4 lista para comenzar.

en el lado izquierdo o derecho de su zona de juego.
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SECUENCIA DEL TURNO

Keyforge se desarrolla en una serie de turnos. Los jugado-
res se turnan hasta que uno de ellos se alza con la victoria.

Cada turno se compone de cinco pasos:

Forjar una llave.

Elegir una Casa.

Jugar, descartar y usar cartas de la Casa activa.
Preparar las cartas.
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Robar cartas.

Solamente tomas decisiones y realizas acciones durante tu
propio turno. No tomas ninguna decisién cuando no es tu
turno. Cuando le toca el turno a un jugador, se le denomi-
na jugador activo.

Cuando hayas completado los cinco pasos de tu turno, tu
oponente juega el suyo, y asi sucesivamente hasta que un
jugador gana la partida. Cada paso de un turno se describe
en las siguientes secciones.

PASO 1: FORJAR UNA LLAVE

Lo primero que haces en cada turno es comprobar si tienes
suficiente £mbar para forjar una llave. El £mbar es el re-
curso basico del juego y se representa con este simbolo: ®.
Si el jugador activo tiene suficiente £Ambar para forjar una
llave durante este paso, esté obligado a hacerlo.

El coste estandar para forjar una llave es seis £mbar (6&).
Las habilidades de algunas cartas podrian aumentar o redu-
cir este coste.

Para forjar una llave, gastas £mbar de tu reserva y lo de-
vuelves a la reserva comun. A continuacion, le das la vuel-
ta a cualquiera de tus fichas de Llave de modo que el lado
forjado quede boca arriba. Si acabas de forjar tu tercera
llave, jganas!

No puedes forjar més de 1 llave durante este paso cada
turno, incluso si tienes suficiente £mbar para forjar varias.
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Gasta 6 £mbar

Forja una llave

PASO 2: ELEGIR UNA CASA

Todos los mazos de KeyForge se componen de tres Casas
diferentes, indicadas en su carta de identidad. Durante este
paso de tu turno, eliges una de las Casas de tu carta de iden-
tidad de Arconte para activarla: serd la Casa activa durante
el resto de tu turno. La Casa activa determina qué cartas pue-
des jugar, usar y descartar de tu mano durante este turno.

Después de elegir una Casa, tienes la opcién de to-
mar todas las cartas de tus archivos y afiadirlas a tu ma-
no El funcionamiento de los archivos se explica al final de
este reglamento.
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PASO 3: JUGAR, DESCARTAR Y
USAR CARTAS DE LA CASA ACTIVA

En este paso de cada turno es donde se desarrolla el nicleo
del juego. Durante este paso, puedes jugar o descartar de
tu mano cualquier nimero de cartas de tu Casa activa. Tam-
bién puedes usar cualquier nimero de cartas de tu Casa ac-
tiva que estén en juego bajo tu control. Las cartas vélidas se
pueden jugar, usar o descartar en cualquier orden.

El icono de la esquina superior izquierda de cada carta indica
a qué Casa pertenece; si este icono coincide con el de tu Ca-
sa activa, puedes jugar, usar o descartar la carta este turno.

En general no puedes jugar, usar o descartar cartas que
no pertenezcan a tu Casa activa, aunque los efectos de
algunas de las cartas pueden modificar esta regla.

Las reglas completas para jugar, descartar y usar cartas se
describen en la pagina 8.

Regla del primer turno: durante el primer turno de la
partida, el jugador activo no puede jugar o descartar
mas de 1 carta de su mano. Los efectos de algunas car-
tas pueden modificar esta regla.

PASO 4: PREPARAR LAS CARTAS

En este paso, preparas todas tus cartas agotadas. Tienes
mas detalles en el recuadro lateral “Preparada y agotada”.

PASO 5: ROBAR CARTAS

En el Gltimo paso de tu turno, robas cartas de la parte supe-
rior de tu mazo hasta tener 6 cartas en la mano. Después
de este paso, tu turno termina.

Si ya tienes 6 cartas o méas en la mano al comienzo de este
paso, te las quedas todas, simplemente no robas mas car-
tas en este momento.

Si tienes que robar cartas (durante este paso o en cualquier
otro momento) pero no puedes porque no te quedan car-
tas en el mazo, baraja tu pila de descartes para reiniciar tu
mazo y sigue robando.

Después de este paso, tu turno termina. Ahora le toca a tu
oponente, y asi sucesivamente hasta que un jugador gana
la partida.

PREPARADA Y AGOTADA

Las cartas en juego pueden tener dos estados.

Las cartas preparadas se colocan en vertical, de for-
ma que su texto pueda leerse de izquierda a dere-
cha. Una carta preparada se puede usar durante tu
turno, lo que provoca que se agote.

Las cartas agotadas se giran 90 grados. Una carta
agotada no se puede usar.

Todas las criaturas y los artefactos entran en
juego agotados.

LWGAR
Omni: Puedes revelar una criatura de
Marte de tu mano. Si lo haces, archivala. |

Las cartas archivadas se colocan boca
abajo, fuera de juego. Al comienzo
de tu turno, puedes poner todas las
cartas de tus archivos en tu mano.

Preparada Agotada




ELEMENTOS DE
UNA CARTA
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HUMANO ¢ CABALLERO

rovocar (no se puede atacar a las cartas
adyacentes a esta criatura a menos que
tengan Provocar).

Jugar: Enfurece una criatura enemiga.
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JUGAR CARTAS

Durante el paso 3 de tu turno, puedes jugar cualquier nd-
mero de cartas que pertenezcan a la Casa activa. Para jugar
una carta, basta con elegir una de tu mano que pertenezca
a la Casa activa y ponerla sobre la mesa. Cada uno de los
4 tipos de carta (Accién, Artefacto, Criatura y Mejora) tiene
reglas especificas sobre cémo entra en juego. Se explican
en la siguiente seccion.

Ten en cuenta que usar una carta que ya esta en juego no
es lo mismo que jugar una de tu mano. El uso de las cartas
se describe en la pagina 10.

ICONDS DE BONIFICACION

Muchas cartas tienen uno o mas ico-
nos de bonificacién en la esquina
superior izquierda, debajo del ico-
no de la Casa. Después de jugar
una carta con un icono de bonifica-
cién, lo primero que tienes que ha-
cer es resolver cada uno de ellos,
de arriba a abajo y uno por uno. Re-
solver cada icono de bonificacién
es obligatorio.

Hay 5 tipos de iconos de bonificacion:

& Ambar: Obtienes 1® de la reserva comun y lo afiades
a tu reserva de £mbar.

@ Capturar: Una de tus criaturas que estén en juego cap-
tura 1€ de la reserva de £mbar de tu oponente. El £Ambar
capturado se coloca sobre tus criaturas y no lo puede gastar
ninguno de los dos jugadores. Cuando una criatura aban-
dona el juego, el £mbar que tuviera sobre su carta se de-
vuelve a la reserva de £mbar del oponente.

# Dafio: Inflige 14 (dafio) a cualquier criatura que esté
en juego.

‘{E Robar: Roba 1 carta de encima de tu mazo.

4 Descartar: Elige 1 carta de tu mano y descértala. La car-
ta que elijas puede pertenecer a cualquier Casa.

HABILIDADES DE TIPO JUGAR

Algunas cartas incluyen una habilidad con el texto “Jugar:”
en negrita. Esta habilidad se resuelve después de resolver
los iconos de bonificacion de la carta, si los tuviera, e inme-
diatamente después de que la carta entre en juego.

Jugar: Destruye una criatura. Si lo

haces, su jugador obtiene 1&.

Puedes jugar 4 tipos de carta: Accién, Artefacto, Criatu-
ra y Mejora. El tipo de carta aparece indicado justo debajo
de su nombre. Las reglas para jugar cada uno de estos ti-
pos son distintas.

CARTAS DE ACCION

Cuando juegas una carta de accién, resuelves su habilidad
"Jugar:" y, tras resolver tantos de los efectos de la habilidad
como sea posible, pones la carta en tu pila de descartes.

ARTEFACTOS

Los artefactos entran en juego agotados y se colocan for-
mando una fila frente a ti, pero detras de tu linea de batalla
(este concepto se explica en la siguiente seccion). Los arte-
factos permanecen en juego turno tras turno.

CRIATURAS

Las criaturas entran en juego agotadas y se colocan en la fila
delantera de tu zona de juego. Esta fila se denomina linea de
batalla. Las criaturas permanecen en juego turno tras turno, y
todas tienen valores de Poder y Armadura que usan para resol-
ver luchas. Las luchas se describen mas adelante.

Cada vez que una criatura entra en juego, debe colocarse
en un flanco, en el extremo izquierdo o derecho de tu linea
de batalla. Cada vez que una criatura abandone el juego,
cubre los huecos que hayan podido quedar en la linea de
batalla desplazando la linea hacia dentro. Tienes mas deta-
lles en el recuadro lateral “Lineas de batalla”.



MEJORAS

Cuando juegas una mejora, la vinculas a una
criatura. Ponla parcialmente solapada debajo
de la criatura elegida. Las mejoras permane-
cen en juego turno tras turno y modifican las
cartas a las que estan vinculadas.

Al jugar una mejora puedes vincularsela a cual-
quier criatura en juego, incluidas las de tu opo-
nente. No puedes jugar una mejora si no hay
criaturas en juego. Si la criatura a la que es-
ta vinculada una mejora abandona el juego, la
mejora se descarta.

DESCARTAR CARTAS

Durante el paso 3 de tu turno, puedes des-
cartar cartas de tu mano que pertenezcan a tu
Casa activa en lugar de jugarlas.

Consejo: Esto te puede interesar si tienes car-
tas en la mano que no ofrecen ningun benefi-
cio inmediato; recuerda que puedes volver a
robar hasta tener 6 cartas al final de tu turno,
asi que descartar las que no necesitas te permi-
tird robar mas en ese momento.

Flanco izquierdo

LINEAS DE BATALLA

Valdr inflige +28 cuando ataca a
en el flanco

Las criaturas que tienes en juego forman tu linea de batalla.
Los extremos de tu linea de batalla se denominan flancos.

Cuando juegas una nueva criatura, entra en juego agotada en
cualquiera de los flancos de tu linea de batalla, y tu linea de
batalla se expande hacia fuera. Las criaturas que estén contiguas
en una linea de batalla se consideran adyacentes.
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GIGANTE
Después de luchar: Obtén 1 Después de cosechar: Las laves
g - cuestan +2@ durante el proximo

tuno de tu oponente.

Si una de tus criaturas abandona el juego, tu linea de
batalla se desplaza hacia dentro para cubrir el hueco.
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USAR CARTAS

Durante el paso 3 de tu turno, ademas de jugar cartas, tam-
bién puedes usar cualquier nimero de cartas de tu Casa
activa que ya tengas en juego. Dependiendo del tipo de
carta, puedes usarla de varias maneras. La mayoria deben
estar preparadas antes de poder usarlas.

HABILIDADES ACCION Y OMNI

Muchas cartas tienen habilidades que empiezan por "“Ac-
cién:” u "Omni:”. Puedes resolverlas durante tu turno usan-
do dichas cartas.

Habilidades Accién: Puedes usar cualquier carta prepara-
da de artefacto, criatura o mejora que controles y pertenez-
ca a tu Casa activa para resolver su habilidad “Accién:”, si
tiene una. Simplemente agota la carta y resuelve su habili-
dad "Accién:”.

Habilidades Omni: Puedes usar cualquier carta preparada
de artefacto, criatura o mejora que controles para resolver
su habilidad "Omni:", si tiene una, incluso si no pertenezca
a la Casa activa. Simplemente agota la carta y resuelve su

habilidad “Omni:".

Si una carta tiene multiples habilidades “Accién:” u “Omni:”,
solo puedes resolver una de ellas cada vez que uses la carta.

Cualquier criatura preparada de tu Casa activa puede co-
sechar. Cuando la usas para cosechar, se agota, obtienes 1®
de la reserva comin y lo afades a tu reserva de £mbar. A
continuacion, si las tiene, se resuelven todas sus habilidades
"Después de cosechar:” (también escrito como solamente
“Cosechar:" en anteriores versiones del juego).

Cualquier criatura preparada de tu Casa activa puede lu-
char. Cuando usas una de tus criaturas para luchar, se la de-
nomina criatura atacante. La agotas y eliges una criatura
vélida controlada por tu oponente para luchar contra ella,
que también puede denominarse criatura enemiga. Cada
una de las dos criaturas inflige una cantidad de dafo igual a

su Poder (el valor a la izquierda del nombre de la carta) a la
otra criatura. Todo este dafio se inflige de forma simultanea.
A continuacion, si la criatura atacante ha sobrevivido y las tie-
ne, se resuelven todas sus habilidades “Después de luchar:"
(también escrito como solamente “Luchar:” en anteriores
versiones del juego). Ten en cuenta que si la criatura ene-
miga ha sobrevivido, esta no resuelve sus habilidades “Des-
pués de luchar:” aunque las tenga, solo lo hace la atacante.

Una criatura no puede luchar si no hay criaturas enemigas
contra las que luchar.

En la pagina siguiente tienes un ejemplo detallado de
una lucha.

DAND Y ARMADURA

Si se inflige dafio a una criatura, pon sobre ella una canti-
dad de fichas de Dafio igual a la cantidad de dafio infligido.
Si sobre una criatura hay una cantidad de dano igual o ma-
yor que su total de Poder, la criatura es destruida y se colo-
ca encima de la pila de descartes de su propietario. Si una
criatura tiene un valor de Armadura (a la derecha del nom-
bre de la carta), evita una cantidad de dafio recibido igual a
este valor en cada turno. El valor de Armadura de una cria-
tura se reinicia al comienzo de cada turno.

Campeon Anafig)
CRIATURA

CABALLERO » ESPIRITU

Provocar.

Si una carta tiene una habilidad sin palabras en negrita que
la precedan, esta habilidad es constante, lo que quiere de-
cir que sigue activa mientras la carta siga en juego.

Las habilidades constantes de una carta permanecen acti-
vas incluso mientras la carta estd agotada. Aplicar los efec-
tos de una habilidad constante no se considera usar una
carta y, por lo tanto, no provoca que la carta se agote.

Armadura



EJEMPLO DE LUCHA

Mazo de Aprendizaje Onice” y estd en mitad de un turno en el que ha elegido Brobnar

|u

Juan esté jugando con e
como Casa activa.

Juan usa Cazador de Cabezas para luchar contra el Comandante Chan. El Cazador de Cabezas inflige 5#
al Comandante Chan, y el Comandante Chan 44 al Cazador de Cabezas. El Comandante Chan ha recibi-
do una cantidad de dafio superior a su Poder y por lo tanto queda destruido.

El Cazador de Cabezas ha sobrevivido a la lucha, por lo que se resuelve su habilidad “Después de luchar”:
Juan obtiene 18 de la reserva comin y lo anade a su reserva de £Ambar.
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ARTEFACTO:

1 g Cazador/delCabezas

CRIATURA

OBJETO

Accién: Prepara y lucha con una
criatura aliada.

Para usar esta habilidad,
Zazador de Cabezas debe
“evivir al combate. Cuando

obi| igas ®, témalo de la reserva

Los artefactos entran en
juego agotados. Se preparan al
final de tu turno, igual que las
criaturas. Para usar esta accion, el
artefacto debe estar preparado.

v 4 Sargento Zakie| 0

1 criATuRe Ll it CRtuRA

CABALLERC + ESPIRITU 1

Jugar: Puedes preparar y luchar con
una criatura adyacente

Después de luchar/Después de
cosechar: Usa otra criatura aliada.

Una criatura adyacente es cualquier:
que esté contigua al Sargento Zakiel
en la linea de batalla. La criatura
que preparas y con la que luchas
puede pertenecer a cualquier Casa.

Después de que uses esta criatura
para luchar o cosechar, resuelve
esta habilidad. La carta que usas

puede pertenecer a cualquier Casa.




EJEMPLO DE LUCHA (CONTINUACION)

Juan usa ahora su Guantelete de Mando para preparar al Cazador de Cabezas y luchar de nuevo con él.

Esta vez, Juan elige al Sargento Zakiel como victima del Cazador de Cabezas. El Cazador de Cabezas in-
flige 5# al Sargento Zakiel (el dafio sufrido por el Cazador de Cabezas no reduce su Poder). El Sargento
Zakiel tiene Armadura 1, por lo que reduce los 5% sufridos a 44, aunque sigue siendo suficiente para
destruirlo. El Sargento Zakiel inflige 4% al Cazador de Cabezas y, como este ya habia sufrido 44 por su
lucha anterior, también es destruido. Juan no puede resolver la habilidad “Después de luchar” del Caza-
dor de Cabezas otra vez porque no ha sobrevivido a la segunda lucha.
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ador/de Cabezas 1

CRIATURA 7
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Después de luchar: Obtén 1.

Para usar esta habilidad,
el Cazador de Cabezas debe
sobrevivir al combate. Cuando
obtenga malo de la reserva

comiin y afiédelo a tu reserva. "
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Sargento Zakie|

CRIATURA'

CABALLERO = ESPIRITU
Jugar: Puedes preparar y luchar con
una criatura adyacente.

Una criatura adyacente es cualquiera
que esté contigua al Sargento Zakiel
en la linea de batalla. La criatura
que preparas y con la que luchas
puede pertenecer a cualquier Casa.




OTROS CONCEPTOS

Aunque llegados a este punto ya hemos explicado la ma-
yor parte de las reglas de KeyForge, alin quedan algunos
conceptos importantes.

LA REGLA DE ORO

Si el texto de una carta contradice directamente el del re-
glamento, el texto de la carta prevalece.

Al resolver la habilidad de una carta, resuelve tantos de sus
efectos como sea posible y haz caso omiso de los que no
puedan resolverse.

RESUELVE LOS EFECTOS EN EL

Al resolver la habilidad de una carta, sigue las instrucciones
en el orden en que esté escrito el texto.

El nimero de fichas de Dario, fichas de £mbar o contado-
res de Estado que puede haber en la zona de juego en un
momento dado es ilimitado. Si alguna vez te quedas sin fi-
chas o contadores, sustitdyelos por otra cosa.

ARCHIVOS

Tus archivos son una zona de juego delante de tu carta de
identidad de Arconte con cartas boca abajo. La unica for-
ma de afadir cartas a tus archivos es a través de habi-
lidades de cartas. Las cartas que estan en los archivos se
consideran fuera de juego.

Durante el paso 2 de tu turno, después de que elijas la Ca-
sa activa, puedes tomar todas las cartas de tus archivos y
afiadirlas a tu mano. Si lo planificas bien, podrias jugar un
turno o mas con una cantidad inusualmente grande de car-
tas en la mano.

Puedes mirar las cartas que hay en tus archivos en cualquier
momento. No puedes mirar las cartas de los archivos de
tu oponente.

14

CADENAS

Las cadenas representan
las ataduras sobrenatura-
les con las que, en ocasio-
nes, los Arquitectos cargan
a Arcontes especificos. A

RegROUER s
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CARTAS

7 I b2

veces lo hacen con la inten-
cién de desafiarlos a crecer
y superar grandes adver- 5 4
sidades, otras para casti-
garlos por romper alguna
regla o norma de etiqueta
del Crisol.
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Usa la carta de Registro de cadenas
y su ficha para llevar la cuenta de
cuéntas cadenas tienes. La imagen
de arriba muestra que el jugador
tiene actualmente 2 cadenas.

Durante una partida, las habilidades de algunas cartas po-
drian provocar que obtengas cadenas. Lleva la cuenta del
numero de cadenas que tienes con un Registro de cadenas
y su ficha correspondiente.

Cuando repongas tu mano de cartas durante el paso 4 de
tu turno, las cadenas que tengas reducen el nimero que ro-
bas. Si tus cadenas te han impedido robar al menos 1 carta
durante el paso 4 de tu turno, te libras de 1 cadena y redu-
ces tu registro de cadenas en 1.

Cuantas mas cadenas tengas, mayor es la penalizacion al
robar cartas.

Cadenas 1 a 6: repdn tu mano con 1 carta menos.
Cadenas 7 a 12: rep6n tu mano con 2 cartas menos.
Cadenas 13 a 18: repdn tu mano con 3 cartas menos.
Cadenas 19 a 24: repdn tu mano con 4 cartas menos.

iYa conoces las reglas basicas de Keyforge! Abre los mazos
sellados incluidos en esta Caja de inicio y prueba a jugar
una partida completa. Si te surge alguna duda durante la
partida, las reglas ampliadas, el glosario detallado, las erra-
tas oficiales y las preguntas frecuentes estan disponibles en
el Reglamento maestro de KeyForge:

keyforging.com



CADA MAZO ES UNICO

;Qué es lo que hace que un mazo de KeyForge sea Uni-
co? Sobre todo, la combinaciéon especifica de cartas que
incluye. Los mazos de KeyForge se generan mediante un al-
goritmo informatico y un complejo conjunto de reglas que
garantizan que nunca haya dos mazos iguales. Ademas, ca-
da mazo tiene una ilustraciéon Unica de un Arconte en el dor-
so de las cartas, junto con su nombre Unico.

iPero eso no es todo! Algunas cartas de KeyForge poten-
cian otras del mismo mazo afiadiendo iconos de bonifica-
cién. Este proceso se produce cuando se genera el mazo
y los iconos de bonificacién afiadidos se imprimen direc-
tamente en las cartas potenciadas. A veces, un mazo tam-
bién incluye cartas ultra raras: las Disidentes son cartas que
normalmente pertenecen a una Casa diferente, los Lega-
dos son cartas de colecciones anteriores que normalmen-
te no aparecen en la coleccién actual, y las Anomalias son
cartas de colecciones futuras que de otro modo ain no
estarfan disponibles.
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GLOSARIO

Esta seccion contiene una breve definicién de los términos
mas importantes que se usan en el juego. Puedes encontrar
uno ampliado en el Reglamento maestro de KeyForge, en
keyforging.com . Si una definicion incluye una palabra en mo-
rado, significa que esta tiene su propia entrada en el glosario.
Accién: Algunos artefactos y criaturas tienen una habilidad
precedida de la palabra “Accién:". Para usar esta habilidad,
debes agotar la carta. Si una carta ya esta agotada, no pue-
des usar su habilidad “Accién:".

Adyacente: Las criaturas que estén contiguas en una linea
de batalla se consideran adyacentes. Cada criatura puede
tener, como maximo, dos adyacentes.

Agotar: Las cartas en juego pueden estan preparadas o
agotadas. Las cartas agotadas no se pueden usar.

Alfa: Cuando una carta tiene la palabra clave alfa, solo pue-
des jugarla si no has jugado, usado o descartado ninguna
otra carta durante el paso actual de tu turno.

Archivos: Las habilidades de algunas cartas te permiten
archivar otras cartas. Las cartas de tus archivos se mantie-
nen boca abajo y se consideran fuera de juego. Durante el
paso 2 de tu turno, puedes tomar todas las cartas de tus ar-
chivos y afadirlas a tu mano.

Armadura: Cada punto de Armadura reduce en 1 la canti-
dad de dafio que recibe una criatura en un turno dado. Esta
proteccion se reinicia cada turno.

Asalto X: Cuando esta criatura ataca, inflige la cantidad de
dafio especificada a la criatura enemiga antes de resolver
la lucha.

Ataque con dispersion X: Cuando esta criatura ataca, in-
flige dafo X a cada una de las cartas adyacentes a la
criatura enemiga.

Aturdir: Cuando una criatura queda aturdida, coloca un
contador de Aturdimiento sobre ella. La préxima vez que
se use esa criatura, no podra hacer nada excepto agotarse
y retirar su contador de Aturdimiento. Una criatura ya atur-
dida no puede aturdirse de nuevo.

Cadenas: Las habilidades de algunas cartas te hacen obte-
ner cadenas. Lleva la cuenta de tus cadenas con una carta
de Registro de cadenas y su ficha correspondiente. Cuan-
tas mas cadenas tengas, menos cartas robas al final de
tu turno. Consulta “Cadenas” en la pagina 14.

Capturar (8): Toma la cantidad especificada de £mbar de
la reserva de £mbar de tu oponente y colédcala sobre tu
criatura con la habilidad Capturar. Cuando una criatura que
tiene £mbar sobre ella abandona el juego, este £mbar se
pone en la reserva del oponente.

Casa activa: Durante el paso 2 de tu turno, eliges una de las
3 Casas de tu carta de identidad de Arconte para que sea
tu Casa activa durante ese turno. Solo puedes jugar, usar y
descartar cartas de tu Casa activa.

Control: Por defecto, las cartas que juegas estan bajo tu
control, y las que juega tu oponente bajo su control. Las
habilidades de algunas cartas te permiten tomar el control
de una carta perteneciente a tu oponente. A partir de ese
momento podras elegir la Casa de esa carta como tu Casa
activa. Si controlas una carta de tu oponente y esta aban-
dona el juego, vuelve a la mano o a la pila de descartes de
tu oponente.

Cosechar: Durante tu turno, puedes usar cualquiera de
tus criaturas preparadas para cosechar si pertenecen a tu
Casa activa.

Curar: Cuando se cura una criatura, se le retira la cantidad
de dafio especificada.

Dafio (#): Las criaturas pueden sufrir dafio al luchar o por
las habilidades de algunas cartas. Contabiliza la cantidad
de dafo que ha sufrido cada criatura con fichas de Dafo. Si
una criatura sufre una cantidad de dafio igual o superior a
su Poder, es destruida.

Daiiino X: Cuando una criatura con la palabra clave Dafiino
es atacada, inflige el dafio especificado a la criatura atacan-
te antes de que se resuelva la lucha. Si este dafio destruye a
la criatura atacante, no se produce ninguna lucha.
Despliegue: Esta criatura puede jugarse en cualquier lugar
de la linea de batalla de su propietario.

Después de cosechar: Después de usar esta criatura para
cosechar, si ha sobrevivido, resuelve todas sus habilidades
"Después de cosechar:". En anteriores versiones del juego,
esta habilidad se expresaba solamente como “Cosechar:".
Después de luchar: Después de usar esta criatura para
luchar, si ha sobrevivido, resuelve todas sus habilidades
“Después de luchar:”. En anteriores versiones del juego,
esta habilidad se expresaba solamente como “Luchar:”.



Destruida: Una criatura es destruida si sufre una cantidad
de dafo igual o superior a su Poder. Las habilidades de al-
gunas cartas pueden destruir criaturas de inmediato, o in-
cluso destruir otras cartas, incluidos artefactos y mejoras.
Las habilidades que empiezan por “Destruida:” se resuel-
ven cuando la carta es destruida. Después de que tus cartas
sean destruidas y se hayan resuelto todos los efectos “Des-
truida:”, se colocan en tu pila de descartes.

Elusivo: La primera vez que esta criatura sea atacada en ca-
da turno, no se inflige dano.

Ambar (®): El £mbar es el recurso basico del juego. Cuan-
do obtienes £mbar, lo colocas en tu reserva de £mbar.
Enfurecer: Cuando una criatura se enfurezca, coloca un
contador de Enfurecer sobre ella. Una criatura enfurecida
debe luchar siempre que sea posible. Después de que lu-
che, retira su contador de Enfurecer. Una criatura ya enfure-
cida no puede enfurecerse de nuevo.

Escaramuza: Cuando una criatura con esta habilidad ataca,
no recibe dano por el Poder de la criatura enemiga.
Escudar: Cuando una criatura queda escudada, coloca un
contador de Escudar sobre ella. La proxima vez que una
criatura escudada reciba dafo, sea destruida o abandone
el juego, en vez de eso, retira el contador de Escudar. Una
criatura ya escudada no puede escudarse de nuevo.
Exaltar: Cuando se te indique que exaltes a una criatura,
coloca 1@ de la reserva comun sobre ella.

Flanco: El flanco es el extremo izquierdo o derecho de la
linea de batalla de un jugador. Si una habilidad hace refe-
rencia a una criatura “en el flanco”, se refiere a una en el ex-
tremo izquierdo o derecho de la linea de batalla.

Jugador activo: La persona que esté jugando su turno en
un momento dado.

Linea de batalla: Las criaturas que controlas se colocan en
una fila llamada linea de batalla. Los extremos izquierdo
y derecho de tu linea de batalla son los flancos. Normal-
mente, cuando juegas una criatura, esta entra en juego en
uno de los flancos de tu linea de batalla (tu eliges en cual).
Las criaturas que estén contiguas en una linea de batalla se
consideran adyacentes.

Llaves: Para ganar a este juego debes forjar llaves. En cuan-
to un jugador forje la tercera, gana. Normalmente, solo forjas
llaves al principio de tu turno, para lo cual gastas £mbar de
tu reserva de £mbar. Forjar llaves cuesta normalmente 6&.
Las habilidades de algunas cartas pueden aumentar o dismi-
nuir este coste para ti o para tu oponente.

Luchar: Durante tu turno, puedes usar cualquiera de tus cria-
turas preparadas para luchar si pertenecen a tu Casa activa.
Omega: Después de jugar una carta con la palabra clave
Omega, el paso actual del juego termina. Normalmente,
serd el paso 3 de tu turno.

Omni: Puedes usar la habilidad Omni de una carta que con-
troles en tu turno aunque no pertenezca a tu Casa activa.
Poder: El Poder de una criatura es el nimero con fondo ro-
jo a la izquierda de su nombre. Las criaturas que participan
en una lucha infligen una cantidad de dafo igual a su Poder.
Si una criatura sufre una cantidad de dafio igual o superior
a su Poder, es destruida.

Potenciar: Esta carta ha otorgado iconos de bonificacién a
otras cartas del mazo. Los iconos ya se habran afiadido co-
mo parte del proceso de generacién de mazos.

Preparar: Las cartas en juego pueden estan preparadas o
agotadas. Durante tu turno, puedes usar las cartas prepara-
das que pertenezcan a tu Casa activa.

Provocar: No se puede atacar a las cartas adyacentes a esta
criatura a menos que tengan también Provocar.

Purgar: Cuando purgan una de tus cartas, se retira del jue-
go en lugar colocarla en tu pila de descarte.

Reserva de Z£mbar: Siempre que obtengas £Ambar o se lo
robes a tu oponente, se coloca en tu reserva de £Ambar. El
Ambar de tu reserva se gasta para forjar llaves.

Robar (#]): Cada vez que robas una carta, tomas la primera
carta de tu mazo y la afiades a tu mano. Si necesitas robar
y no te quedan cartas en el mazo, primero baraja tu pila de
descartes para volver a formar tu mazo y luego roba.
Robar (A£mbar): Cuando robas £mbar, mueves la canti-
dad especificada de la reserva de £mbar de tu oponen-
te a la tuya.

Veneno: Si una criatura con veneno inflige cualquier canti-
dad de dafio a una criatura enemiga con su Poder durante
una lucha, esa criatura enemiga queda destruida.
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. Forja una llave si tienes suficiente £mbar en tu reser- Fichas de £Ambar =3 W, .
va. Las llaves suelen costar 6®. Si acabas de forjar tu ' i
tercera llave, jganas! oia S i |

. Elige una Casa de tu carta de identidad de Arconte. Si Registros de cadenas
tienes cartas en tus archivos, puedes afiadirlas a tu mano. Fichas de Dafio con con sus fichas

. valoresde 1,3y 5
Juega, usa o descarta cartas de la Casa elegida.

Cuando usas cartas que estan en juego, se agotan.
4. Prepara todas tus cartas agotadas.
5. Roba cartas hasta que tengas 6 en la mano.

Juego de 3 llaves (azul, roja, amarilla)

ICONOS DE BONIFICACION
& £mbar: Obtienes 18 de la reserva y lo aflades a tu re- A a

serva de £mbar.

Contadores Contadores de Contadores de

. z . genéricos en Aturdimiento Enfurecer
@ Capturar: Una de tus criaturas que estén en juego cap-

tura 1@ de la reserva de A£Ambar de tu oponente. El £Am- s ?/‘
bar capturado se coloca sobre tus criaturas y no lo puede

gastar ninguno de los dos jugadores. Cuando una criatura Contadores de Contadores
abandona el juego, el £mbar que tuviera sobre su carta se Escudar de Poder +1
devuelve a la reserva de £mbar del oponente.

LAS CASAS DEL CRISOL
. Dafio: Inflige 1% (dafio) a cualquier criatura que es-

té en juego. @ g

:‘a Robar: Roba 1 carta. Brobnar i Ekwidon Geistoide

) Descartar: Elige 1 carta de tu mano y descartala.
La carta que elijas puede pertenecer a cualquier Casa.

Logos Sanctum

&)

Sombras Alianza Estelar Insondable Indémita






