
ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В КУЗНЮ
Вы архонт. Одни боготворят вас, другие уважают вашу мудрость. Вы родились или, 
возможно, были созданы в Кузне — мире, где нет ничего невозможного. 

ОБ ИГРЕ
KeyForge — это карточная игра для двоих, в которой игроки выступят в роли 
архонтов, ведущих свои армии в битву. 

Колода игрока отображает команду, стремящуюся собрать достаточно янтаря, 
чтобы сковать ключи. Игрок, первым собравший 3 ключа, открывает ими Хранилище 
и побеждает в партии. 

Главная особенность KeyForge — вы не встретите здесь две одинаковые колоды.  
Это не коллекционная карточная игра — вы не собираете колоду с нуля. Состав 
каждой колоды остаётся неизменным. В KeyForge каждая колода уникальна! 

Задача «Кратких правил» — показать, как сделать первые ходы, и помочь вам как 
можно скорее приступить к игре. Лучший способ научиться KeyForge — найти ещё 
одного игрока и броситься в бой! Подготовьтесь к игре согласно приложенным 
инструкциям. Затем дочитайте «Краткие правила» и начните первую партию.  
Если вам встретятся термины, не описанные в «Кратких правилах», вы найдёте  
их в свежей версии правил на сайте hobbyworld.ru на странице игры KeyForge.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 
Каждый игрок выбирает одну из своих колод архонтов, которой хочет играть.  
Одна такая колода входит в делюкс-набор.

Каждую колоду возглавляет архонт, чьё имя указано на карте архонта (см. ниже).  
Все карты в колоде помечены именем архонта.

Каждый игрок кладёт карту архонта на стол перед собой, перемешивает свою 
колоду и кладёт рядом с этой картой. 3 жетона ключей положите возле колоды 
каждого игрока нескованной стороной вверх.

Сложите все жетоны урона и янтаря, оглушения, силы, ярости и защиты в пределах 
досягаемости всех игроков — это общий запас. 

Случайным образом определите, кто ходит первым, — например, бросьте монетку. 
Первый игрок берёт на руку 7 карт, второй — 6 карт. 

Теперь игроки готовы начинать.

ХОД ИГРЫ 
В KeyForge игроки ходят по очереди до тех пор, пока один из них не победит, сковав 
3 ключа. Игрок, делающий ход, называется активным игроком. В свой ход активный 
игрок проходит по порядку 5 этапов, каждый из которых описан ниже.

ЭТАП 1. СКОВАТЬ КЛЮЧ 
Сковать ключ стоит 6 жетонов янтаря. Если на этом этапе у активного игрока 
в его личном запасе (на карте архонта) есть 6 жетонов янтаря (или более), он 
обязан их потратить и сковать ключ. Активный игрок кладёт потраченные жетоны 
в общий запас и переворачивает один из жетонов ключей с нескованной (серой) 
стороны на скованную (цветную). 

На этом этапе за один ход можно сковать только один ключ. Если активному игроку 
не хватает янтаря на ключ, на этом этапе ничего не происходит.
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ЭТАП 2. ВЫБРАТЬ ДОМ 
В каждой колоде KeyForge присутствуют 3 дома, чьи гербы изображены на карте 
архонта. На этом этапе активный игрок выбирает один из трёх домов, и этот дом 
становится активным до конца хода. Активный дом определяет, какие карты игрок 
может разыграть, сбросить с руки или использовать на этом ходу. 

Три дома указаны на карте архонта

ЭТАП 5. ДОБРАТЬ КАРТЫ 
Активный игрок берёт карты с верха своей колоды, пока на его руке не окажется 
6 карт. Если у него уже и так 6 карт или более, то карт он не добирает. Если игрок 
в любой момент партии должен взять карты, но не может из-за того, что его колода 
закончилась, он перемешивает стопку сброса, чтобы создать колоду заново, и берёт 
из неё нужное количество карт. 

Если в конце хода в личном запасе игрока достаточно янтаря, чтобы в начале следу- 
ющего хода сковать ключ, он должен сообщить об этом сопернику. Таким образом, 
второй игрок будет знать, что его соперник близок к тому, чтобы сковать ключ. 

После этого ход активного игрока закончен. Следующий игрок становится активным 
и делает свой ход, начиная с этапа 1.

ЭТАП 3. РАЗЫГРАТЬ, СБРОСИТЬ И ИСПОЛЬЗОВАТЬ КАРТЫ 
АКТИВНОГО ДОМА 
На этом этапе происходит большая часть игрового процесса.

Активный игрок может в любом порядке сыграть, использовать или сбросить 
с руки любое количество карт активного дома (выбранного на этапе 2). 

Правила розыгрыша, использования и сброса карт подробно описаны далее.

Правило первого хода: в первом ходу партии первый игрок может сыграть  
или сбросить с руки только 1 карту активного дома. 

ЭТАП 4. ПОДГОТОВИТЬ КАРТЫ 
На этом этапе активный игрок подготавливает все свои повёрнутые карты. 

Все карты в игре могут быть в одном из двух состояний: подготовленные или 
повёрнутые. Как правило, карта должна быть подготовлена, чтобы игрок мог 
её использовать. А если карту используют, как правило, после этого её нужно 
повернуть (положить набок). На этапе «Подготовить карты» активный игрок 
подготавливает свои карты на следующий ход.

ПАМЯТКА
В памятке приведены порядок хода и игровые символы.

ПОРЯДОК ХОДА
Сковать ключ

Выбрать дом

Разыграть, сбросить и исполь-
зовать карты активного дома

Подготовить карты

Добрать карты

ЗНАЧКИ

Янтарь A

Урон
Бродяга M

Наследие E

Аномалия F

ИГРА РИЧАРДА ГАРФИЛДА

РОЗЫГРЫШ КАРТ 
На третьем этапе хода активный игрок может сыграть любое число карт, 
принадлежащих к активному дому. 

БОНУСНЫЙ ЯНТАРЬ 
В левом верхнем углу (ниже герба) на некоторых картах 
можно найти символ янтаря. Когда такую карту разыгрывают, 
её владелец немедленно получает столько янтаря, сколько 
изображено на карте. Всякий раз, когда игрок получает 
янтарь (по любой причине), он помещает его в свой личный 
запас янтаря (на карту архонта).

СПОСОБНОСТЬ «РОЗЫГРЫШ»
Некоторые карты обладают способностью «Розыгрыш». 
Такая способность срабатывает, как только эта карта входит в игру —  
сразу после того, как игрок получил бонусный янтарь (если есть). 

КАРТА ВХОДИТ В ИГРУ ПОВЁРНУТОЙ
Входя в игру, существо или артефакт сразу же оказываются повёрнутыми.  
Это значит, что игрок обычно не может использовать их в тот же ход, в который  
он их разыграл.

ТИПЫ КАРТ 
В KeyForge существует 4 типа карт: действия, артефакты, существа и улучшения. 
Каждый тип функционирует по-своему. 

Действия: при розыгрыше карты действия активный игрок применяет её 
способность «Розыгрыш» и затем убирает эту карту в свою стопку сброса. 

Артефакты: входят в игру повёрнутыми и кладутся перед 
игроком, позади его боевой линии (см. «Существа»). 
Артефакты остаются в игре после розыгрыша. 

Улучшения: сыграв улучшение, активный игрок выбирает 
существо и прикрепляет улучшение к нему (подкладывает 
под карту существа). Улучшения остаются в игре после 
розыгрыша и меняют характеристики карты, к которой  
они прикреплены. 

Если карта, к которой прикреплено улучшение, покидает 
игру, улучшение уходит в сброс. 

Существа: входят в игру повёрнутыми и кладутся перед 
игроком в ряд — боевую линию. Когда существо входит  
в игру, его карта всегда кладётся на один из флангов —  
на крайней левой или крайней правой позиции в боевой 
линии игрока. Существа остаются в игре после розыгрыша. 

Жетоны ключей (нескованные)

Карта 
архонта

Колода

Звёздный Альянс

Завриане Бробнары
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ик, колдун из Газебо

Зигмунд Ковалик,  
колдун из Газебо
Зигмунд Ковалик,  
колдун из Газебо
Зигмунд Ковалик,  
колдун из Газебо
Зигмунд Ковалик,  
колдун из Газебо

ПОБЕДА В ИГРЕ
Цель игры — сковать 3 ключа, обозначенных жетонами. 

Каждый игрок начинает с тремя жетонами нескованных ключей. Сковав 
ключ, переверните один жетон на скованную сторону.

Если у игрока на начало его хода есть 6 жетонов янтаря, он обязан
потратить их на то, чтобы сковать 1 ключ. Первый игрок, который скуёт 
все 3 ключа, побеждает.

Не скован Скован

Логос

Звёздный Альянс Неукротимые

Беш
ена
я Дж
ульетта из колыбели порока

Подготовленная 
карта

ÆMBER:

HOUSE: SAURIAN

Timur Shevtsov 195

16

©
20

19
 F

F
G

Бешеная Джульетта из колыбели порока

СУЩЕСТВО

ДИНОЗАВР • СОЛДАТ

Розыгрыш/Бой: захватите 1A.

«Во имя Республики!»

Центурион Теро 

Повёрнутая 
карта

Æ
M

BER:

H
O

USE:
SAURIAN

Timur Shevtsov
195

1
6

©2019 FFG

Беш
еная Джульетта из колыбели порока

СУЩ
ЕСТВО

Д
И

Н
ОЗАВР • СОЛД

АТ

Розы
гры

ш
/Бой: захватите 1

A
.

«Во им
я Республики!»

Центурион Теро 

Жетон 
урона

Жетон 
янтаря

Жетон 
силы

Жетон 
ярости

Жетон 
защиты

Жетон 
оглушения

ÆMBER:

HOUSE:

1

STAR ALLIANCE

Caravan Studio 302

©
20

19
 F

F
G

Бешеная Джульетта из колыбели порока

УЛУЧШЕНИЕ

Это существо получает способность 
«Бой/Сбор: можете нанести любому 
существу 2D или прикрепить „Бластер 
Молины“ к „Оружейнику Молине“».

После того как вы прикрепили «Бластер 
Молины» к «Оружейнику Молине», 
можете нанести любому существу 3D.

Бластер Молины

Улучшение «Бластер 
Молины» прикреп- 

лено к существу 
«Командор Чен»
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СУЩЕСТВО

ЧЕЛОВЕК

Бой/Сбор: используйте другое дружест- 
венное существо.

«Наша миссия не завершена.  
Она просто изменилась».

Командор Чен

Количество полученного 
янтаря соответствует 

количеству символов 
янтаря на карте. Эта 

карта приносит  
1 жетон янтаря
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ДЕЙСТВИЕ

Розыгрыш: ваш соперник не может 
играть карты действий во время своего 
следующего хода.

«— Сработало!

— Что значит „сработало“?  
А могло не сработать, что ли?!»

Режим скрытности

СуществоДействие Артефакт Улучшение
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Бой/Сбор: используйте другое дружест- 
венное существо.

«Наша миссия не завершена.  
Она просто изменилась».

Командор Чен
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ДЕЙСТВИЕ

Розыгрыш: ваш соперник не может 
играть карты действий во время своего 
следующего хода.

«— Сработало!

— Что значит „сработало“?  
А могло не сработать, что ли?!»

Режим скрытности
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АРТЕФАКТ

ПРЕДМЕТ

Если у игрока больше существ в игре,  
чем у его соперника, он не может играть  
существ.

Так называемый Квиксель-камень был первым  
куском янтаря, найденным командой «Кванта».

Квиксель-камень
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УЛУЧШЕНИЕ

Это существо получает способность 
«Бой/Сбор: можете нанести любому 
существу 2D или прикрепить „Бластер 
Молины“ к „Оружейнику Молине“».

После того как вы прикрепили «Бластер 
Молины» к «Оружейнику Молине», 
можете нанести любому существу 3D.

Бластер Молины

ÆMBER:

HOUSE: SAURIAN

Timur Shevtsov 195

16

©
20

19
 F

F
G

Бешеная Джульетта из колыбели порока

СУЩЕСТВО

ДИНОЗАВР • СОЛДАТ

Розыгрыш/Бой: захватите 1A.

«Во имя Республики!»

Центурион Теро 
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СУЩЕСТВО

ДИНОЗАВР • ПОЛИТИК

Розыгрыш: захватите 1A.

Пока на «Патриции Одоаке» есть A,  
ваш A нельзя украсть.

Патриций Одоак
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Кенгуслон

Когда существо «Кенгуслон» входит в игру,  
его помещают на фланг боевой линии



Когда существо покидает игру, сомкните боевую линию так, чтобы в ней  
не было пробелов.

СБРОС КАРТ 
На третьем этапе своего хода активный игрок может сбросить с руки любое 
количество карт активного дома. Избавляясь от карт, которые он не хочет играть, 
игрок может освободить место для карт, которые он доберёт в конце хода. 

СТОПКА СБРОСА
Всякий раз, когда карту сбрасывают (или уничтожают) по любой причине, её кладут  
в стопку сброса владельца. Эта стопка лежит в открытую возле колоды игрока.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КАРТ 
На третьем этапе своего хода активный игрок может использовать любое 
количество своих карт активного дома, находящихся в игре. 

Карту существа можно использовать одним из трёх способов: для сбора, 
выполнения действия или боя. Карты улучшений и артефактов, как правило,  
можно использовать только для выполнения указанного на них действия.

СБОР 
Любое подготовленное существо активного дома можно использовать  
для сбора. 

Используя существо для сбора, поверните его карту набок и получите 1 жетон 
янтаря. После этого, если у этого существа есть способности «Сбор:», примените  
их эффекты. 

ВЫПОЛНЕНИЕ ДЕЙСТВИЯ
Любую подготовленную карту активного дома можно использовать для применения 
способности «Действие:», если таковая есть у карты. Используя «Действие:» карты, 
поверните карту и примените описанный эффект. 

Если карта уже повёрнута, её «Действие:» нельзя выполнить. 

БОЙ 
Любое подготовленное существо активного дома можно использовать для боя. 

Используя существо для боя, поверните его карту набок. Затем выберите в качестве 
цели одно из существ, контролируемых соперником. Существо не может начать бой, 
если нет вражеского существа, которое оно может атаковать. 

Каждое существо наносит другому урон (о нём позже), равный значению своей 
силы. Весь урон в бою наносится одновременно. 

После розыгрыша боя, если атакующее существо выжило, примените его 
способности «Бой:», если таковые у него есть. 

УРОН 
Когда существо получает урон (по любой причине), положите на него соответству- 
ющее количество жетонов урона. Если суммарный урон, полученный существом, 
равен значению его силы или превышает его, существо уничтожено и отправляется 
в стопку сброса владельца. Если у существа есть броня (число справа от названия 
карты), она каждый ход предотвращает столько урона, каково значение брони. 
Символ «~» означает, что у этого существа нет брони. 

Пример: активировав дом Завриан в свой ход, Саша решает бить «Центурионом 
Теро» (сила 6). Он поворачивает набок «Центуриона Теро» и выбирает одно 
из существ соперника, «Болотного волка» (сила 2). «Центурион» наносит 
6 урона «Болотному волку», а тот пытается нанести ему 2 урона, но 1 урон 
предотвращает броня «Центуриона». Жетоны урона кладутся на обоих существ 
одновременно. Поскольку у «Болотного волка» значение силы равно 2, а он получил 
6 урона, он уничтожен и отправляется в стопку сброса владельца. «Центурион 
Теро» остаётся в игре с 1 жетоном урона.

ИГРОВЫЕ ПОНЯТИЯ И ТЕРМИНЫ
Некоторые карты в уникальных колодах архонтов могут вызвать вопросы. Поэтому 
здесь описаны несколько понятий, терминов и ключевых слов, которые могут 
встретиться игрокам по ходу игры. Подробную информацию вы найдёте в свежей 
версии правил KeyForge на сайте hobbyworld.ru.

АРХИВ 
Это особая стопка карт, лежащих взакрытую рядом с картой архонта. Добавить 
карты в архив можно только с помощью некоторых способностей карт. На втором 
этапе хода, после того как игрок выбрал активный дом, он может добавить все карты 
из своего архива себе на руку. 

Игрок может в любой момент просматривать карты в своём архиве. Просматривать 
архив соперника запрещено. 

Если способность предписывает игроку «добавить карту в архив», не уточняя откуда, 
игрок выбирает карту у себя на руке. 

ЗАХВАТ ЯНТАРЯ  
Захваченный янтарь берётся из личного запаса соперника и кладётся на существо, 
контролируемое игроком-захватчиком. Захваченный янтарь нельзя тратить. 

Когда существо, на котором лежит янтарь, покидает игру, лежащий на нём янтарь 
отправляется в личный запас соперника. 

Если не говорится иного, захваченный янтарь всегда кладётся на существо, которое 
его захватило. 

ЦЕПЬ, ЦЕПИ, СЧЁТЧИК ЦЕПЕЙ 
При игре с колодами KeyForge цепи иногда указаны 
в качестве дополнительной платы за определённые 
способности карт. Счётчик, изображённый справа,  
можно использовать для отслеживания количества  
цепей у игрока.

Если у игрока есть хоть одна цепь на момент, когда  
он добирает карты на руку на шаге 5 «Добрать карты», 
он добирает меньше карт в зависимости от положения 
счётчика. Затем он избавляется от одной цепи (понижает 
значение счётчика цепей на 1).

«НАСТОЛЬКО ПОЛНО, НАСКОЛЬКО ВОЗМОЖНО» 
Применяя способность карты, используйте её настолько полно, насколько это 
возможно. Если инструкции на карте напрямую противоречат тому, что написано 
в правилах, всегда следуйте указаниям карты. 
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Бешеная Джульетта из колыбели порока

СУЩЕСТВО

ДИНОЗАВР • СОЛДАТ

Розыгрыш/Бой: захватите 1A.

«Во имя Республики!»

Центурион Теро 

БроняСила

www.FantasyFlightGames.com

Пример: Тимофей, выбрав дом Бробнар, решает разыграть существо «Вожак 
банды». Текст этой карты гласит: «Розыгрыш: можете подготовить соседнее 
существо и начать им бой». Однако единственное соседнее с «Вожаком» существо 
уже подготовлено. Поэтому Тимофей игнорирует ту часть способности, что 
подготавливает существо, и просто начинает бой.

ЯРОСТЬ
Когда существо становится разъярённым, положите на него жетон ярости. Когда 
используется существо с жетоном ярости, его нужно использовать для боя, если 
возможно. После того как вы в свой ход использовали для боя существо с жетоном 
ярости, снимите с него все жетоны ярости.

Пока на существе есть жетон ярости, его нельзя разъярить повторно.

ВОЗВЫШЕНИЕ
Когда какой-либо эффект требует от вас «возвысить» существо, возьмите 1 янтарь 
из общего запаса и положите на это существо.

Когда существо, на котором лежит янтарь, покидает игру, лежащий на нём янтарь 
отправляется в личный запас соперника  

+1 К СИЛЕ
Когда существо получает «+1 к силе», положите на это существо 1 жетон силы.  
За каждый такой жетон на существе его сила увеличивается на 1.

РАЗБРОС
Когда какая-либо способность наносит существу «с разбросом Х», то каждому 
соседу существа-цели дополнительно наносится Х урона.

ОГЛУШЕНИЕ
Когда существо становится оглушённым, положите на него жетон оглушения. 
В следующий раз, когда существо используют, поверните его карту и снимите жетон 
оглушения. Оно не может собирать или бить, а все его способности «Сбор:», «Бой:» 
и «Действие:» не применяются.

Постоянные способности и способности, не требующие от существа собирать,  
бить или быть использованным, всё ещё действуют.

Если оглушённое существо бьют, оно наносит урон атакующему существу в бою 
по обычным правилам.

Пока на существе есть жетон оглушения, его нельзя оглушить повторно. 

ОМНИ 
Активный игрок может применять способности «Омни» на картах под своим 
контролем, даже если эти карты не принадлежат к активному дому. Для этого 
поверните карту и следуйте тексту, идущему после слова «Омни:».

ЗАЩИТА 
Когда существо становится защищено, положите на него жетон защиты. Когда существо 
с жетоном защиты должно получить урон или покинуть игру, вместо этого сбросьте 
с него все жетоны защиты.

Пока на существе есть жетон защиты, его нельзя защитить повторно.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА:
Альфа — вы можете сыграть карту с таким ключевым словом только в том случае, если 
ещё не сыграли, не использовали и не сбрасывали карты на этом этапе.

Засада — когда вы используете это существо для боя, оно не получает 
ответного урона.

Натиск: Х — перед тем как атаковать, это существо наносит Х урона атакуемому врагу.

Неуловимый — когда такое существо атакуют впервые за ход, ни оно, ни его 
соперник не наносят урона.

Омега — после того как вы сыграли карту с таким ключевым словом, закончите 
текущий этап игры и переходите к следующему.

Опасный: Х — когда такое существо атакуют, оно наносит Х урона атакующему  
до начала боя.

Провокация — соседей этого существа нельзя атаковать, если у них самих  
нет свойства «Провокация».

Размещение — разыгрывая существо с таким ключевым словом, можете класть  
его в любую часть боевой линии, а не только на фланг.

Яд — любое существо, получив урон от этого существа в бою, уничтожается.

СПОСОБНОСТИ КАРТ
Чтобы применить способность карты, игрок должен следовать инструкциям 
на карте. Применяя способность карты, используйте её настолько полно, 
насколько это возможно. Если инструкции на карте напрямую противоречат 
тому, что написано в правилах, всегда следуйте указаниям карты. 

ИГРА С УНИКАЛЬНЫМИ КОЛОДАМИ
Все колоды в игре KeyForge неповторимы. В делюкс-
набор KeyForge, который вы держите в руках, входит 
одна уникальная колода архонта. 

Каждая такая колода готова к игре, как только вы её 
распечатаете. Поскольку двух одинаковых колод не 
бывает, каждая игра будет отличаться от предыдущей!

Дополнительные колоды архонтов продаются от-
дельно, и каждая добавляет массу возможностей 
в вашу коллекцию. В «Столкновении миров» более 
400 отличающихся карт. С каждой колодой вы будете 
раскрывать новые и неповторимые сочетания карт, 
варианты тактики и стратегии.

Если вы готовы к соревновательной игре, участвуйте в турнирах 
и чемпионатах, которые проводятся при поддержке Fantasy Flight Games 
Organized Play. Ищите нас на сайте KeyForgeGame.com.

Счётчик цепей

Жетон счётчика 
цепей

KEYFORGE MASTER VAULT 
Вступайте в сообщество KeyForge c помощью приложения Master Vault! 
Оно позволит вам управлять своими колодами архонтов, получать награды 
и исследовать мир Кузни! Приложение KeyForge Master Vault доступно 
для iOS и Android, а также на сайте KeyForgeGame.com.

Одна из уникальных  
колод «Столкновения  

миров»
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СУЩЕСТВО

ЧЕЛОВЕК

Бой/Сбор: используйте другое дружест- 
венное существо.

«Наша миссия не завершена.  
Она просто изменилась».

Командор Чен
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Бешеная Джульетта из колыбели порока

СУЩЕСТВО

ЧЕЛОВЕК • ВЕДЬМА

Неуловимый.

Бой/Сбор: защитите обоих соседей 
«Пернатого шамана».

Пернатый шаман
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СУЩЕСТВО

ЗВЕРЬ • ВОЛК

Засада.

Розыгрыш: подготовьте всех остальных 
существ-волков. 

«Ингрем, бросьте это! Мы окружены!»

— Лейтенант Хрхар

Болотный волк

Существо из центра боевой линии покидает игру,  
и боевую линию смыкают


