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Vitej ve svété Magic: The Gathering!

Magic je nejstarsi a také nejuspésnéjsi sbératelskou karetni hrou na svété. Jiz od roku 1993 ovliviiuje
tato hra Zivoty milion( lidi po celém svété a jeji obliba stéle stoupd! V Ceské republice hraje tuto hru
bezmala 20 000 hracl a dalsi pribyvaji doslova kazdym dnem!

Abys mohl(a) zacit hrat, potfebujes vlastni bali¢ek karet, stejné vybaveného kamardada ¢i kamaradku
a cokoliv, ¢im si budete poditat Zivoty. Nejlépe té do tajl hry zasvéti jeden z tématickych balickd
(Intro pack). Tyto bali¢ky jsou pfimo ptipraveny k tomu, abys je vzal(a) a mohl(a) zacit hrat. Kdyz
zacinas s Magicem, je dobré si nejprve vyzkouset jednodussi karty a zakladni strategie. Jak do hry ale
pronikas stale vice, budou té napadat dalsi moznosti, ziskas dalsi karty a predevsim zkusenosti od
souper( a kamarad(. Nebude to trvat dlouho a budes doma vymyslet vlastni herni styly, kombinovat
karty, prekvapovat ostatni hrace novymi balicky...a porazet je!

BiLA

Plané (Plains) jsou zdrojem bilé magie, barvy svétla, dobra a fadu. Bila magie je o
vytvareni pravidel a nasledném hlidani, zda-li jsou dodrzovana. Magové, sjednoceni
pod symbol slunce véfi, Ze bez zakon( a jejich dodrZovani zavladne chaos. Ty, ktefi
cti pravidla, ceka slava a prosperita. A ti, jenz zakony opovrhuji, se mohou pfipravit

na neodvratny konec.

MODRA

Energie modré magie pochazi s ostrovu (Island). Doménou modrych magu je

manipulace s mysli a mateni nepratel. Modra si pohrava se zakladnim fadem véci a
snazi se ziskat moc nad okolim upravenim pravidel podle svych predstav. Magové,

sjednoceni pod symbol kapky véfi, Ze jedinou opravdu podstatnou komoditou jsou
informace.

Zdrojem cerné magie jsou baziny (Swamp). Je to magie, ktera pfindsi smrt, zkazu a
Upadek. Ovéem také silu. Cernd je pro viechny, kdo se neboji vyuzit jeji potencial, pro
ty,ktefi maji radéji noc nez den a pro magy, jeZ se neboji za pomoc z temnot zaplatit

vysokou cenu. Magové sjednoceni pod symbolem lebky véfi, Ze v Zivoté jde jen o moc
a o nic jiného. VSichni a vSechno jsou jen moznym zdrojem energie.

CERVENA

Cervena magie pochazi z hor (Mountain). Obrazné Feceno, ¢erveni magové mohou
dupnutim privolat vulkanickou erupci, kterd smete jejich nepratele drive, nez se
stihnou nadechnout k reakci. Cervend je pro ty, ktefi pred vyjednavénim a intrikami

preferuji pfimou akci. Chaos, destrukce a vélka — to jsou zaklady ¢ervené magie.
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ZELENA

Zakladem zelené magie jsou lesy (Forest). Sila pfirody propujcuje nadlidské
schopnosti tém, ktefi ji uctivaji. Zivoty zelenych mag( se Fidi zdkony dZungle — pouze
nejsilnéjsi prezivaji a kazda bytost je bud lovcem, nebo kofisti. Bytosti sjednocené
pod symbolem stromu véfi, Ze Zivot je zakladem vseho. A Ze v kone¢ném dlsledku

praveé Zivot zvitézi.

Pravidla

Pravidlo Ctyr kopii

Pokud si stavi$ vlastni bali¢ek, nezapomen na zakladni pravidlo Magicu
— kazdou kartu, vyjma zékladnich zemi (Basic Land) mizZes mit ve svém
balicku maximalné ve ¢tyrech kopiich!

Jak hrat

Kazdy hrac zacina s dvaceti Zivoty. Své Zivoty si zaznamenavej pomoci kostky nebo na kus papiru.
Hradi si zamichaiji sv(j balicek a rozhodnou, kdo bude hrat jako prvni (napfiklad hodem kostkou ¢i
minci). Hrac, ktery zacne, si své prvni kolo nelizne kartu. Kazdy z hraca zac¢ina hru se sedmi kartami
v ruce, které si vezme z vrchu svého bali¢ku. Pokud se svymi kartami
neni spokojen, mize uplatnit tzv. pravidlo mulliganu (vice o tomto
pravidlu viz slovnicek na konci)

Jak hra probiha, hraci si lizou karty, vykladaji zemé a sesilaji bytosti do
hry (diky zemim, které maiji ve hie). Tyto bytosti poté utoci na
protihrace. Ty utocici bytosti, které nejsou branény, udéli protihraci
tolik zranéni, kolik je jejich Utocné cislo. Uber soupefi vSechny jeho

Zivoty a vyhrajes!

Faze kola

1./ Odtapnuti

Pokud jsi v minulém kole tapnul(a) své zemé, bytosti Ci artefakty (otocil o 90°),

nyni nastal ¢as je odtapnout, abys je v tomto kole mohl(a) znovu pouZit. V této
fazi nemuzes hrat zadna kouzla.

2./ Udrzovaci faze (Upkeep)

Nékteré karty mohou vyZadovat, aby se v této casti kola néco stalo, ale i ty zde m(zes hrat sva
kouzla. OvSsem pouze instanty nebo aktivované schopnosti svych permanentd.
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3./ Liznuti karty

Vezmi si do ruky vrchni kartu ze svého balicku.

4./ Hlavni faze

a) Vyloz zemi

Nyni mlzes vyloZit nékterou ze svych zemi (Land). PoloZit do hry Ize normalné
pouze jednu zemi béhem svého kola (existuji nicméné efekty, které ti dovoli zahrat
zemi navic). Cim vice zemi ve hie mas, tim siln&j&i a lepsi kouzla bude$ moci hrat!

b) Zahraj bytost

Béhem hlavni faze mlzes zahrat tolik bytosti, na kolik ti sta¢i mana produkovana
tvymi zemémi. Manu ze zemi ziskas jejich tapnutim. Cim dfive zahrajes bytost, tim
drive bude pfipravena k boji. Jakmile bytost vylozis, je postizena ,,vyvolavaci
Unavou” a nemiUzZe toto kolo Utocit. Pfipravena na utok bude aZ tvé dalsi kolo.

c) Hraj kouzla, artefakty, oarovani

Stejné jako bytosti, m(zes hrat i ostatni druhy karet (Sorcery, Instant, Artifact,
Enchantment nebo Planeswalker)

Vykladani zemi a hrani bytosti ¢i kouzel je nepovinné. Nemusis tedy béhem svého
kola zahrat Zadnou kartu, pokud chces. Ale nezapomeri! Cim vice karet je ve hfe (na

stole pred sebou), tim vice strategickych moznosti mas!

5./ Bojova faze

Pokud nemas ve hie Zadné bytosti, nebo jsou postiZzeny vyvolavaci
Unavou, tuto fazi pfeskoc. Jakmile tvoje bytosti Utoci, utoci na tvého
protihrace. Pokud se jim nic nepostavi do cesty, udéli zranéni jemu.
(NemUzes svymi bytostmi Utocit pfimo na jiné bytosti tvého soupere!)
Protihra¢ miZze branit svymi odtapnutymi bytostmi tvé atocniky.

Kdyz se ucis hrat, je dobré utocit, jak jen to jde. Jakmile zjistis, jak
probiha Utok a branéni, budes schopen/schopna taktizovat a umét se
spravné rozhodnout, kterou bytosti Utocit a kterou si ponechat v zaloze.

a) Oznameni Gtocnika

Cas, kdy se rozhodnes, které bytosti zaltoéi na protihrace. Mazes si také zvolit, Ze nebudes Gto¢it
vlbec. Jakmile chces bytosti zautocit, tapni ji. Bytosti, které jsou jiZz tapnuté nebo jsou postizeny
vyvolavaci inavou, nemohou utocit. Kdyz Utocis bytostmi, jiz za né jejich vyvolavaci cenu neplatis!
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b) Soupefovo oznameni obranci

V tomto kroku se tvlij souper rozhoduje, které z jeho bytosti se budou branit kterym uUtocnikdm.
Jeden obrance muzZe blokovat nejvyse jednoho Utocnika. Je ovéem mozné zvolit, Ze vice obrancl
bude branit jednu utocici bytost. Tapnuté bytosti nemohou branit. Branéni ma za nasledek dvé véci:
tvlj soupef od zablokovanych bytosti neobdrzi Zadné zranéni (zranény jsou ale branici bytosti) a je
takto mozné obrance vyradit ze hry (nebo naopak Utocnika). Kdyz branis bytostmi, jiz za né jejich
vyvolavaci cenu neplatig! Utocici hra¢ si vybere, v jakém poradi bude udélovat zranéni branicim
bytostem.

c) Udéleni bojového zranéni

Vsechny bytosti, které Gtocily nebo branily, udéli zranéni podle velikosti jejich sily. Bytosti, které
nebyly zablokovany, toto zranéni udéli soupefi (ten si presné tolik Zivotl odecte). Bytosti, které se
stietly spolu, si toto zranéni udéli navzajem. Pokud tvého Utocnika brani vice nezZ jedna bytost,
rozhodnes, kterd obdrzi zranéni jako prvni. Jestlize by v tomto ptipadé bylo udéleno vice zranéni, nez
je obrana této bytosti, mizZes zbylé zranéni zpUsobit dalsi bytosti, ktera branila.

Priklad: Tvou bytost se silou pét blokuji tfi bytosti s obranou dva. Pfi udéleni bojového zranéni si
muzes zvolit, Ze Utodici bytost zpUsobila pét zranéni jedné z nich nebo dvé zranéni prvnimu obranci,
dvé zranéni druhému obranci a jedno zbylé zranéni posledni bytosti, kterd branila. Také je mozné
jedné branici bytosti udélit tfi zranéni a druhé dvé. Jednoduse feceno, nez budes chtit udélit zranéni
dalsi branici bytosti v fadé, je nutné zpUsobit smrtelné zranéni té predeslé.

Bytost, ktera obdrzela smrtelné zranéni (zranéni rovné nebo vyssi své odolnosti) umira a odchazi do
hibitova (mista pro vyrazené karty).

6./ Druha hlavni faze

Tato faze probiha stejné, jako ta pred bojem. Pokud mas jesté néjaké netapnuté zemé, mizes vyloZit
dalsi bytosti, hrat kouzla nebo do hry poloZit jednu zemi, pokud jsi ji nevyloZil v prvni hlavni fazi (bod
4).

7./ Konec kola

Zranéni, které bylo toto kolo udéleno bytostem, se z bytosti odstrani. Plati to
vSak pouze pro bytosti, které zlstaly ve hie. Konci také plsobeni efektll a

karet, které fikaji ,,do konce kola“ (until end of turn). Pokud mas na ruce vice
karet nez sedm, vyber a odloZ prebytecné karty do svého hrbitova.

Casti karet

Vyvolavaci cena

Kazdy symbol v pravém hornim rohu karty je soucéasti ceny, kterou musis

zaplatit pro zahrani tohoto kouzla.
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Vzacnost a symbol edice

Barva symbolu edice ukazuje vzacnost karty. Cernd znamena bé&znou,
stfibrna neobvyklou, zlatd vzacnou a oranzova mytickou. Symbol edice ti
pomUzZe urcit, z jaké edice tato karta pochazi.

Typ

Rika ti, zda je karta zemé (land), bytost (creature), kouzlo (instant
nebo sorcery), artefakt (artifact), o¢arovani (enchantment) nebo
sférochodec (planeswalker). Pokud se jedna o bytost, je zde

zaroven uveden jeji podtyp (Goblin, Rogue, Beast atd.). Pokud jde

o ocarovani, které se pfirazuje k jinym kartdm, je zde uveden

podtyp ,Aura”“, a pokud jde o vybaveni, které muzete ,pridélit” -
své bytosti, najdete zde podtyp ,Equipment”.

Schopnosti

Toto jsou schopnosti karty. Nékteré vyzaduji k aktivaci pouziti many podobné, jako vyvoldvaci cena u
kouzel (zaplati$ cenu za provedeni schopnosti), jiné se

spoustéji samy béhem hry v urcitou dobu, po splnéni Flying

néjaké podminky nebo po nékteré konkrétni udalosti. When Ashen Rider enters the battlefield
or dies, exile target permanent.

Pokud jde o schopnost, ktera se spousti zaplacenim,
muzes ji pouzit prakticky kdykoliv (v¢é. béhem kola

soupere), stejné jako kdyz hrajes instant — pakliZze neni
na karté napsano jinak.

Sila a Odolnost

Jakmile bytost Utoci na soupere nebo brani Utocici bytost, udéli zranéni

rarLure.

rovno jeji sile (prvnimu cislu). Odolnost (druhé ¢islo) ukazuje, kolik
zranéni musi bytost v ramci jednoho kola obdrzet, aby zemfela. Sila a

odolnost maji pouze bytosti.

Doprovodny text

Pokud na karté je, je psan kurzivou v zavorkach a zpravidla dovysvétluje schopnosti napsané na karté.

Flavor text

Pokud na karté je, nachazi se pod hernim textem ve
spodni ¢asti boxu, je psan kurzivou a nema zadny vliv

na hru, pouze dokresluje atmosféru nebo se vztahuje One offering to appease her on her arrival.
na pFibshovou linii k dané edici. Another to celebrate her departure.
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Zony

1) Knihovna (Library)

Toto je tvQj balicek, se kterym hrajes — lizes si z néj karty.

2.) Ruka (Hand)

Sem putuji karty, které si liznes, stejné jako ve spousté jinych her.

3./ Bojisté (Battlefield)

Toto je prostor pred tebou, kam pokladas své zemé, bytosti a ostatni permanenty. Zemé poklade;j
blize k sobé a bytosti a ostatni permanenty nad zemé, dale od sebe. Na starsich kartach muzes najit
termin ,,in play”, tedy ve he, ktery znamena totéz. Mnoho bytosti ma schopnost svdzanou

s pfichodem na bojisté (,enter the battlefield”, u starych karet ,,come into play”)

4./ Hibitov (Graveyard)

Misto, kam pokladas vyrazené karty. Ty jsou ve tvém hrbitové vidy licem nahoru a kazZdy si je mize
kdykoliv prohlédnout. Pokud odchazi do hibitova bytost nebo jiny permanent z bojisté, rikame, ze
umira (,,dies”).

5./ Exil (Exile)

Zde se nachdazeji karty, které byly vypovézeny ze hry (exile, u starsich karet ,,remove from the game*)

V Magicu je sedm typu karet

Zemé (Land)

Hraj jednu za kolo. Nema vyvoldvaci cenu. Tapuj zemé, abys mohl(a) platit za bytosti a
ostatni kouzla. Zakladnich zemi (Basic Land) mGzes$ mit v balicku neomezené mnozstvi.

Bytost (Creature)

MuZe ve tvém kole Utocit na soupefe a v pribéhu jeho kola zase branit utodici bytosti.
Ma silu a odolnost. Pfi pfichodu na bojisté trpi vyvolavaci inavou a nem{ze do tvého
dalsiho kola utocit ani pouZivat svou schopnost, pokud tato vyZaduje tapnuti.
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Kouzlo (Sorcery)

Proved, co je na karté napsané a poté kartu odloz do hrbitova. Kouzlo je mozné hrat
jen béhem tvé hlavni faze kola.

Instant (Instant)
Stejné, jako Kouzlo, ale mUzes jej hrat témér kdykoliv, dokonce i v pribéhu kola
soupere!

Ocarovani (Enchantment)

Karta po zahrani z(stdva ve hie. Ocarovani, ktera maji podtyp Aura, se po zahrani
pfifazuji k bytostem ¢i jinym permanentim.

Artefakt (Artifact)

Nemaji Zzadnou barvu a po zahrani zlistavaji ve hie. Nékteré artefakty jsou zaroven
bytostmi, jiné maji typ ,,vybaveni” a muizes je pfidélovat svym bytostem.

Sférochodec (Planeswalker)

Pomyslny dalsi hrac ve hte, ktery ti pomdaha. Neumi utocit nebo branit a ¢islo

v pravém dolnim rohu znadi jeho loajalitu — tedy ,,Zivoty“. Jednou za kolo mizes
pouzit jednu z jeho schopnosti, ovsem pouze béhem hlavni faze. Soupef na

ov v

sférochodce muze utocit bytostmi (které mizes branit, jakoby utocil na tebe) a ty mu

plsobi stejnou skodu, jako by utocily na tebe. Jakmile jeho loajalita klesne na nula,
odchazi do hrbitova.

Hrani kouzel

Abys mohl(a) zahrat bytost ¢i kouzlo, musis za néj zaplatit manou. Tu ziskavas ze svych zemi tapnutim
— jejich otocenim o 90°. Cim siln&jsi karta, tim vice many bude$ potiebovat. Podivej se do pravého
horniho rohu jakéhokoliv kouzla (tedy jakékoliv karty krom zemé). Uvidis zde néktery ze symboll
zemé (many) a &islo. Cislo ti fikd, kolik many (nezalezi na tom, ktera zemé ji poskytne) potiebujes

k seslani kouzla. Symbol many ti rikd, kolik k tomu jesté navic musis tapnout zemi urcitého typu.

Jakmile hrajes kouzlo (Sorcery nebo Instant), po zahrani se provede efekt popsany na karté a poté
karta putuje do hibitova. Pokud hrajes permanent (tedy vSechny ostatni karty krom Sorcery nebo
Instant), karta po zahrani zistava ve hie, dokud neni znic¢ena.
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Utoceni a braneéni
Utoceni
Tvé bytosti Utoci na soupere, ne na jeho bytosti.
Bytosti zautodis tak, Ze ji tapnes.

Bytost s vyvolavaci inavou nem{ze Utocit.

Utocici bytosti si nevybiraji, se kterymi bytostmi budou bojovat, pokud viibec budou s néjakymi
bytostmi bojovat.

(spolecné)

Branici bytosti a Utocici bytosti, které jsou jimi blokovany si navzdjem udéli zranéni podle velikosti
jejich sily. Jakmile bytost v jednom kole obdrzi zranéni rovné alespon jeji odolnosti, umird a odchazi
do hrbitova.

Za bytosti platis jejich sesilaci cenu, kdyz je vykladas z ruky do hry. Za Gtoceni a obranu uz neplatis
nic.

Branéni (blokovani)

Tvé bytosti blokuji utocici bytosti a bojuji s nimi.

Tapnuta bytost nemUzZe blokovat. Pfi branéni se bytost netapuje.
Bytost s vyvolavaci tnavou mize blokovat.

Branici-se hrac rozhoduje, které bytosti budou blokovat, pokud bude chtit s nékterymi bytostmi
vUbec blokovat.
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Priklad boje
Oznameni utocniku.

Utocici hrac Gtodi se svymi tfemi nejvétsimi bytostmi — tapuje je. Neutoé&i se svou nejmensi bytosti,
protoZe by pravdépodobné Utok neptezila a bude lepsi si ji nechat na obranu béhem souperovo
Utoku.

Pfirazeni branicich bytosti

Branici hrac priradi bytosti, aby blokovaly dva Utocniky a zbylou tfeti bytost neblokuje. Vybér, kterou
bytost bude blokovat a kym, je na brénicim hraci.

Udéleni bojového zranéni

Bytost, ktera nebyla blokovdna, udéli branicimu se hraci 3 zranéni. Zbylé utocici bytosti bojuji s témi,
které je blokuji.

Slovnicek

(’ (tap symbol)

Symbol (tap) znamena ,tapni tuto kartu”

+1/+1

Toto znamena, Ze bytost ziskdva +1 k sile i odolnosti.

+A/+B

Misto A a B si predstav dvé Cisla, ktera mohou byt stejnd nebo rozdilna, kladna nebo zaporna. Prvni
upravuje silu bytosti, druhé jeji odolnost. Pokud je takto bytosti snizena odolnost na nula nebo do
zapornych cisel, je znicena a odchazi do hrbitova.

CONTROL - Kontrolovat

Kontrolujes bytosti a ostatni permanenty, které mas ve hre, pokud souper nesesle kouzlo ¢i nepoutzije
schopnost nékteré ze svych karet, aby ziskal kontrolu nad nékterou z tvych karet. Pokud to udél3,
mUZe tuto kartu vyuZivat jen on.
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COUNTER - Zrusit/Zeton

Pokud je na karté slovni spojeni ,,counter” a ,,spel

Ill

(napf. Counter target spell), znamena to, Ze
jakmile soupere néjaké kouzlo sesild, mizes okam?zité reagovat zahranim této karty. Dané kouzlo je
timto zruseno (efekt se neprovede/ bytost nepfijde do hry) a karta odchazi do hibitova. Zemé
vyuZzité k seslani takové karty z(stavaji taplé, vlastnik zruseného kouzla zpét pouZitou manu
nedostane.

Nékdy bytost ziska ,+1/+1 counter”. V takovém pfipadé to znamena Zeton (na oznaceni pouzij tfeba
minci, kostku, atd.). Kazdy takovy Zeton trvale zvysi silu a odolnost bytosti o jedna, ale zmizi, pokud
bytost odejde do hfbitova nebo zpét do ruky jejiho majitele.

DAMAGE - Zranéni

Bytosti udéluji zranéni soupefi (pokud Utoci a nejsou blokovany) nebo jinym bytostem (pokud blokuji
nebo jsou blokovany jinymi bytostmi). Bytost udéluje zranéni rovné své sile. Pokud obdrzi zranéni
rovné nebo vétsi své odolnosti, umira a odchazi do hrbitova. Obvykle bytost obdrzi zranéni jen
jednou za kolo, v prlibéhu bojové faze, pokud blokuje nebo je blokovana. Nékteré karty umoznuji
udélit bytostem zranéni i mimo boj. Pokud bytost obdrZi v pribéhu kola dalsi zranéni, vSechna se
sCitaji. Na konci kola se vSechna zranéni udélend bytostem vynuluji.

DECK - Balicek

Karty, které se nachazi ve tvé knihovné.

DISCARD - Odhozeni

Nékdy té schopnost karty pfinuti odhodit jednu ¢i vice karet z tvé ruky do hrbitova. Na konci kazdého
svého kola mUZes mit na ruce max. sedm karet. Pokud jich mas vice, odloZ prebytecné karty do
hibitova.

MANA

Energie, kterou Cerpas ze svych zemi a vyuzivas ji k placeni kouzel a schopnosti. Mana mze byt bil3,
modra, cernd, ¢ervena, zelend nebo bezbarva. Kazdy manovy symbol ve vyvolavaci cené znamen3, Ze
musi$ zaplatit jednu manu od té urcité barvy. Vétsinou je zde jesté Ciselné oznaceni, které ti rika,
kolik dalsi many (libovolné barvy, ¢i bezbarevné) musis jesté doplatit k zahrani karty ¢i schopnosti.

MANA POOL - Zasobnik many

Zasobnik many je misto, kam proudi mana, kdyZ tapnes zemi nebo ti manu prida efekt néjaké karty.
Mana tu zlistava, dokud ji nevyuZijes k seslani kouzla nebo zaplaceni schopnosti, ovsem jen po
omezenou dobu. Na konci kazdé faze (nebo jeji ¢asti, pokud je rozdélena do vice krokd), se zasobnik
vyprazdni a nepouzita mana zmizi.

Priklad: BEhem prvni hlavni faze jsi tapnul(a) tfi zemé pro manu a seslal(a) kouzlo, které stoji pouze
dvé many. Nyni chces prejit do bojové faze a nevyuzitda mana ze zasobniku proto prechodem mizi.
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Priklad: Nachazis se v bojové fazi v kroku oznameni utoc¢nik(. Ve svém zasobniku many mas pét man.
Pokud nechas soupefre, aby mohl volit obrance, (tedy prechod do nasledujiciho kroku ,,soupefovo
pfifazeni blokujicich bytosti“) vSechna mana ze zasobniku ti zmizi.

MULLIGAN

Pokud je tva Gvodni ruka opravdu $patna, mlzes vyuZit pravidlo mulliganu. Zamichej karty na ruce
zpét do knihovny a vezmi si Sest novych karet. Tento proces muZes opakovat kolikrat chces, avsak
pokazdé si vezmes o kartu méné nez v predchozim pripadé. Pokud jsi alespon jednou poufzil(a)
mulligan, muzes se pred zacatkem hry (ve chvili, kdy jsi jiz s kartami na ruce spokojen(a)) podivat na
vrchni kartu své knihovny a bud'ji tam nechat, nebo ji dat na spodek.

PERMANENT

Permanentem se rozumi kazda karta, kterd zUstava ve hie do chvile, nez je zni¢ena. Permanenty tak
vlastné nejsou pouze karty typu Sorcery a Instant, které po zahrani vykonaji jednorazovy efekt a poté
odchazeji do hrbitova.

REGENERATE — Regenerovat

Bytost mUZe mit schopnost regenerace. To znamena, Ze ve chvili, kdy by méla umfit, mdze
regenerovat a misto odchodu do hrbitova se pouze tapne a zlstava dal na stole. VSechna zpUlsobena
zranéni jsou z ni snata. Pokud regenerace probéhla v boji, po udéleni smrtelného zranéni, je bytost
z boje odstranéna.

SACRIFICE — Obétovat

Nékdy té karta Ci efekt nabada, abys obétoval bytost, i jiny permanent. Pokud tak udélas, polozis
tento permanent do hrbitova. Obétovat mlzes pouze ty permanenty, které kontrolujes. Pokud je
obétovana bytost, nelze ji regenerovat. M(zZe se stat, Ze néktera bytost bude mit aktivacni schopnost,
soucasti jejiz ceny je jeji obétovani. Nezaménuj obétovani s odhazovanim (discard). Odhazovat lze
pouze karty, které mas v ruce, obétovat mizes pouze permanenty na bojisti.

TAP — Tapnout

Jakmile tapnes zemi, bytost ¢i artefakt, otocis ji, aby jsi ukazal(a), Ze jsi tuto kartu pouzil(a). Pokud
tapnes zemi aby jsi ziskanou manu néco zaplatil(a), nemUzes ji pouZit az do zacatku svého pfistiho
kola, kdy se ti opét odtapne. Pokud Utocis s bytosti a tapnes ji, nebude moci v kole tvého soupere
blokovat jeho bytosti pravé proto, Ze je tapla.

TARGET - Cil

Toto slovo znamena ,,vybrany”. Napfiklad: ,Shock udéli 2 zranéni cilové bytosti nebo hraci.”
znamena3, Ze karta Shock udéli 2 zranéni bytosti nebo hraci kterou/kterého vyberes.
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UNTAP - Odtapnout

Jakmile odtapnes své karty na zacatku svého kola, budes je pak moci znovu pouzivat (tapnout).
Nékdy ti odtapnuti karet umozni aktivacni schopnosti bytosti ¢i jinych permanentd. Pokud je takova
schopnost cilena na karty, které nejsou tapnuté, pak se nic nestane.

UPKEEP

Mezi fazemi Odtapnuti a Liznuti je jesté tzv. udrzovaci faze (upkeep). Obvykle se v této casti kola
nedéje nic vyznamného, ale nékteré karty mohou vyzadovat, abys zde provedl(a) néjakou akci
pripadné se tato akce provede sama. Napfiklad mdze byt na permanentu napsano: ,Na zacatku tvé
udrzovaci faze dostanes 1 Zivot.” To se stane poté, co si odtapnes vSechny permanenty, ale jesté pred

tim nez si vezmes novou kartu z balicku.

X, X(v krouzku)

Sesilaci cena nebo sila nékterych karet mohou byt proménné v zavislosti na tom, kolik many pouzijes
na jejich seslani. Napfiklad karta Blaze udéli X zranéni cilové bytosti nebo hrdci. Jeji sesilaci cena je
XR. Pokud se rozhodnes, ze X bude 5, musi$ pouzit jednu ¢ervenou manu a pét dalSich man libovolné
barvy.
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