STRUCNY NAVOD KE o
KARETNi HRE .

Stan se i ty Carodéjem, ktery bojuje proti jinému carodéji za pomoci riiznych
bytosti a kouzel, které predstavuji karty ve tvém balic¢ku!

Princip a cil hry

Obvykle proti sobé hraji dva hraci, ktefi maji svij balicek 60 karet a 20 Zivotl
a snazi se snizit zivoty druhého hrace na 0 (nebo mu dét 10 poison countert)
za pomoci Utocicich bytosti a kouzel, za které plati tzv. manou.

Soupere porazi$ pokud je pocet jeho Zivotd na 0O nebo pokud si protihrac
nemuze dobrat (liznout) kartu z knihovny.

Zakladni bali¢ek

Standardni zakladni balicek obsahuje minimdlné 60 karet, kde kazda karta
muZe byt maximalné 4x (pokud neni na karté napséno jinak). Vyjimkou jsou
basic landy, které nemaji maximalni pocet.

Typy karet

Velka ¢ast karet jsou permanenty - po seslani zlstavaji na bojisti a jejich
cena (value) je uvedena na karté (pokud nema, tak je mana cost 0). Ostatni
odkladame do hibitova.

Land (zemé) - permanent

hraje se jednou za kolo. Je zakladnim “platidlem” ve hfe - produkuje manu.
Creature (bytost) - permanent

ve tvém kole miZe Utocit na soupere. Pokud pfisla na bojisté v tomto kole
(“je unavena”), tak nemuze Utocit nebo pouzivat schopnosti az do pfistiho
kola. V souperové kole muze blokovat utocici bytosti.

Sorcery - do hibitova

kouzlo, které muze hrac hrat pouze ve svém kole v hlavnich fazich.

Instant - do hrbitova

kouzlo, které muaze hra¢ zahrat KDYKOLIV (klidné i v soupefové kole nebo
béhem utoku).

Artifact (artefakt) - permanent

véci s efektem. Mohou to byt i bytosti, manovaci kameny a jiné.
Enchantment (ocarovani) - permanent

kouzlo s dlouhodobym efektem. ZUstava na herni plose a jeji efekt trva az do
doby, dokud jej néco nezrusi.

Planeswalker - permanent

permanent, ktery ma misto Zivotl Zetony (countery) loajality, kterymi plati
své schopnosti. Vétsinou maji 3 schopnosti, které mohou pouZit 1x za kolo.
KdyZ ma 0 Zetond loajality, tak umira. Utoéici hra¢ si mize vybrat, zda svou
bytosti bude Utocit do soupefe nebo do Planeswalkera.

Battle - permanent

herni mechanika ovliviiujici hru pro naro¢néjsi hrace.

Popisky a vzhled karty

0 Mythic Rare
‘ii}? Rare

’@3’ Uncommon
W Common

Y Legendary Creature — Elemental Bird Kz

jl Flying, trample
‘Ward—Discard a card.

Creatures your opponents control
have base toughness 1.

W Iis wingspan reaches from dusk to daion.

M 0100 story Spotiight
BLE + EN 1> ALLSSANDRA PISANO

1.Nazev karty

2.Typ a podtyp - definuje Typ karty viz. Typy karet. Podtyp rozlisuje hlavné
bytosti (Creature) na druhy (pt. Rabbit, Zombie, Mouse).

3.Text karty - schopnosti a vlastnosti karty.

4.Udaje - shératelské ¢islo, jméno vytvarnika, edice aj.

5.Hologram - ochranny znak u Rare a Mythic Rare a nékterych promo karet.

6.Utok / Obrana - urcuje, jaké poskozeni karta udéli, a kolik Zivott ma
(obrana-Zivoty).

7.Flavour text - pribéhovy text, ktery je vidy napsany kurzivou.

8.Znak edice a vzacnost - urcuje vzacnost karty.a jeji edici.

9.Cena (mana cost) - urcuje potrebu zemi (many) na to, abyste mohli danou
kartu seslat .

Priprava hry

e Kazdy hrac zacind s 20 Zivoty. (u Commander formatu jiny pocet)

e Urcete, kdo bude hrat jako prvni napf. hodem kostkou.

e Zamichej svaj balicek a dober (lizni) si 7 karet. Pokud s nimi nejsi
spokojeny, mGzZes uplatnit pravidlo mulligan (viz. slovnicek)

e Hrac, ktery hru zahajuje si v prvnim kole nelize kartu.

e V dalSich hrach rozhoduje o tom, kdo hru bude zahajovat hrac, ktery
prohral.

*grafické zndzornéni herni plochy naleznete na druhé strané

Prubéh hry

Hraci se v hrani stridaji a kazdé kolo se sklada z péti fazi.

1. Pocatecni faze UNTAP, UPKEEP a DRAW

Odtapovaci faze, kde si odtapnes (vratis do svislé polohy) vsechny své tapnuté
karty na bojisti. Takto je mozné znovu karty pouZit (tapnout) pro svoje
schopnosti ¢i pro utok. Nasleduje tzv. Upkeep, ktery nékteré karty vyuZivaji.
Posledni je Draw, kde si doberes (liznes) jednu kartu z knihovny do ruky.

2. Prvni hlavni faze

Zde muze$ vylozit zemi (jednu za kolo), sesilat kouzla, vyvolavat bytosti na
bojisté, pouzivat ocarovani, hrat sorcery.

3. Bojova faze

Mze$ (nemusi$) Gtocit na soupefe svymi bytostmi pokud nejsou unavené.
KdyZz nechce$ utocit nebo nemuzes, tak pokracuj dalsi fazi. Vice v éasti o
Utogeni a Blokovani.

4. Druha hlavni faze

Totozna s prvni. Nevypotiebovanou manu nyni mu0Ze$ pouZit pravé na
vyvoldvani bytosti, artefaktll, ocarovani atd., kdyz uz mas bojovou fazi za
sebou. (Rada: obcas je lepsi hrdt napfr. bytosti aZ v této fazi, jelikoZ si nechdvads
volnou manu do bojové fdze, kde muZes pouZit instanty, a tim ovlivnit pribéh
boje.)

5. Konec kola

Zde mohou oba hraci zahrat pouze instanty nebo schopnosti svych karet. Poté
pokud mas v ruce vice nez 7 karet, tak prebyvajici karty odhodi$ na hfbitov.
Vyprsi rtzné efekty kouzel, na nichZ je uvedeno, Ze plati do konce kola a
bytostem se vyléci veskerd zranéni, které v tomto kole obdrzela (kromé
counterd, ty zlstdvaji!). Poté koncis své kolo a predas kolo soupefri.

Prvni kolo zaéinajiciho hraée

Kazdé kolo muze$ ze své ruky zahrat pouze jednu kartu zemé, ktera jde na
bojisté. Zemé mohou byt tapnuty pro zaplaceni jedné many. Pokud mas na
ruce kouzlo nebo bytost stojici jednu manu, tak jej mGzes nyni seslat.

Prvni kolo soupere

Lizne kartu a mdzZe zahrat zemi. Nasledné mUzZe sesilat kouzla nebo bytosti.
Druhé kolo zac¢inajiciho hrace

Odtapnes si své tapnuté karty a liznes kartu. Nasledné muzes zahrat dalsi kartu
zemé z ruky. Pokud mas dostatek zemi (na zaplaceni jejich ceny), tak mGzes
sesilat kouzla a bytosti. Pokud jsi v prvnim kole vyloZil bytost, tak v tomto kole
jiz mGZe tato bytost Utocit na soupere v bojové fazi.

Takto pokracdujete. Stridejte se v kolech, dokud jeden z ¢arodéjt nevyhraje
souboj!

Vyhra

soupeflv pocet Zivotd klesne na O
v soupefové knihovné nezbyla karta
nemuze si dobrat

karta mu oznami, ze prohral hru (efekt karty)
soupef ziska 10 poison counterl od bytosti

Seslani kouzel (Stack)

KdyZ chces seslat kouzlo, musi$ kartu vyloZit pfed sebe a tapnout zemé nebo
jiné zdroje, které ti daji manu, ktera prechdzi do manapoolu.

Kdyz jsi takhle zaplatil a seslal kouzlo, jde karta na tzv. stack, kde ceka na
pripadnou reakci tebe nebo tvého soupere. Pokud se souper rozhodne reagovat
napr. instantem, tak tato reakce jde také na stack nad tvoji seslanou kartu.
Takto se stack vrstvi, dokud nic a nikdo dal nereaguje. Pak dojde k vyhodnoceni
efekt(l a karet na stacku (vyhodnoceni je v opaéném poradi, nez jak pfichazely
po jednom), takZe prvni bude vyhodnocend posledni karta nebo efekt na stacku.

Prace se stackem je komplikovana zaleZitost, kterou Iépe pochopis az postupné
s hernimi zkusenostmi.



Slovnicek
Mana - zakladni platidlo,* ¢ © @ #® zikladni barvy (plains-bila, island-modra, swamp-
¢ernd, mountain-Cervena, forest-zelend),#, “dvoubarevna”- voli§ si, kterou z téch dvou
zaplati§, 1 - plati§ pomoci jakékoliv many (Cislo znamena, kolik many musi$ zaplatit),
GO@@@ phyrexianskd mana (misto many mazes zaplatit 2 svymi Zivoty), < waste -
bezbarvd zemé

Mana Value - cena, kterou zaplati$ za zahrani karty, pripadné hodnota karty na bojisti
Tapnuti @ otoceni karty 0 90° - oznaéeni, Ze karta v tomto kole udélala néjakou akci/efekt
Untap (odtapnuti) - vraceni do svislé polohy

Cast (seslat) - seslani kouzla nebo permanentu. Seslani viz. Seslani kouzel (Stack), na
kterou Ize reagovat, a tak ji tfeba prerusit. Po sesldni jdou kouzla do hrbitova a
permanenty na bojisté.

Mulligan - kdyZ nejsi spokojeny s kartami. Zamichas je zpét do balicku a lizne$ si nové
karty. Toto mGzes udélat kolikrat chces. Jen pozor, pfi kazdém mulliganu lizne$ 7 karet a
pak jednu kartu za kazdy mulligan das do spod balicku. (Pfi prvnim mulliganu bude$ mit
tedy 6 karet, druhy mulligan 5 karet atd.)

Permanent - typ karty, ktery vstoupi na bojisté

Protection (imunita) - permanenty nemohou byt cilené, ocarované ¢i blokované danou
barvou, na kterou ma permanent imunitu

Control - kontrolujes bytosti a dalSi permanenty na bojisti. Seslanim kouzla, kde soupet
ziska kontrolu nad tvym permanentem (ale zistdvas vlastnikem). Kdyz karta opusti bojisté,
se ti karta vrati.

Damage (zranéni) - bytost udéli zranéni soupefi (pokud Gtoci a neni blokovéna) nebo
souperovi bytosti (kdyZ jsou blokovény nebo blokuji). Pocet zranéni je roven sile bytosti.
Pokud bytost dostane vice zranéni nez je jeji obrana, tak je zni¢ena. Bytosti, které nebyly
zniceny, jsou na konci kola “uzdravené”.

Discard - zahozeni karty (na hrbitov)

Sacrifise (obétovdni) - nékteré karty nafizuji objetovani bytosti nebo permanentu, ten pak
odchazi na hibitov

Target (cileni) - vybirdme si, co toto kouzlo pfi seslani ovlivni

Token - nékteré karty vytvareji tokeny. Po zniceni odchazeji ze hry pres hibitov.

Kolo
1.Pocatecni faze
« Odtapni (untap), (upkeek), lizni (draw)
2.Prvni hlavni faze (main)
» zahraj zemi (pokud mas), sesli kouzlo/a
3.Bojova faze (combat)
4.Druha hlavni faze (druha main)
» zahraj zemi (pokud jsi nevyloZil dfive), sesli kouzlo/a
5.konec kola

Boj

1.Beginning of combat - okamzik, kdy oznamis, ze konci tva hlavni faze a
pocind bojova, ve které uz mohou po celou jeji dobu byt hrany jen
instanty.

2.Declare attackers step - tapni kazdou bytost, kterou chces utodit.

3.Declare blockers step - branici hra¢ oznami bytosti, které budou blokovat
urcitou bytost.

4.Combat damage step - je chvile, kdy Utocici a blokujici bytosti navzdjem

udéli poskozeni (combat damage). Pokud byla Utocici bytost blokovana,

tak si navzdjem udéli poskozeni. KdyZ je poskozeni vétsi nez odolnost,
bytost umira a jde do hrobu. Nebyla-li blokovédna, tak jde poskozeni do

soupere, ktery ztrati tolik Zivotd. Kdyz je blokovana vice bytostmi, tak i

pres to udéli poskozeni dle své sily. Pf. ma silu 5, tak vlastnik utocici

bytosti rozhodne, kam téchto 5 zranéni rozdéli mezi blokujici bytosti.

.End of combat step - konec bojové faze a pripadné spusténi efektl karet.

w

Ukazka hraci‘plochy’jednoho’hrace

jinych karet a efekta.

Hraci zony 7, i
'y e :
Knihovna - bali¢ek (Deck) § /e , e
Ruka - karty se kterymi hrajes, miizes je seslat. - -
Bojisté - misto, kde pokladas své permanenty. Bojigté (Battleﬁeld)
Hibitov - odkladaci misto, kde odkladas své zemrelé £ - f
bytosti, znicené permanenty, seslana kouzla a zahozené — : p— 3 B S
karty. Ze hibitova miize$ karty opét vyvolat za pomoci — ' hy Balicek DeCk)

Exile - findlni zdna, na kterou jsou i tva normalni kouzla
kratkd. Zde odchazi tvé karty napordd a jsou tak mimo
danou hru.

. -

Ruka (Hand)' |

Zakladni schopnosti bytosti

Flying - bytost muze byt blokovana jen jinou bytosti s flyingem nebo reachem.
Reach - mUze blokovat bytosti s flyingem.

Deathtouch - smrtici Utok, branici bytost umird s jakymkoliv zranénim.

Trample - pokud by bytost s trample méla obrancim udélit vice zranéni, nez je
potteba k jejich zniceni, prebytek udéli hraci.

Haste - bytost mGzZe zautocit hned v kole, kdy jsi ji seslal (neni unavena).

Lifelink - prida vlastnikovi bytosti tolik zivotu, kolik udéli zranéni.

First strike - béhem boje udili poskozeni branici bytosti jako prvni, takze pokud
je to dost, aby ji zabila, tak nedostane zranéni od blokujici bytosti.

Double strike - udéli zranéni dvakrat. Poprvé pred bytostmi, které nemaiji first
strike a podruhé pfi bézném utoku.

Indestructible - tato bytost nemuzZe byt zabita Zzadnym zranénim od bytosti
nebo kouzel. Mohou byt obétovény nebo odejit na hrbitov, pokud néjaky efekt
sniZi jeji odolnost na 0. F

Vigilance - béhem utoceni se netapuje, tudiz je pripravena v souperové kole
branit.

Defender - nemUze Gtocit (pouze blokovat).

Shroud - nemuze byt zacilena zadnym kouzlem nebo efektem (ani TVYMI!)
Hexproof - nemuZe byt zacilena zadnym kouzlem ne]?o efe[ftem TVEHO
soupere. ;} '

Menace - mize byt blokovana pouze dvéma a vice bytostmi.\_ e

Ward - efekty a kouzla soupefe, které ciluji kartu s Ward, jsou zrlJ‘féeny, pokud
soupef nezaplati poplatek ceny za Ward (napf. Ward - discard a card).

VIYHNANSTVI
(Exile)

HRBITOV,
(Grayveyard)

BLOKOVANI UTOCEN{
> bytosti MOHOU (NEMUSI) > bytosti Uto¢i na soupefe nebo
blokovat a bojovat s utogicimi Planeswalkera, ne do jeho bytosti
bytostmi. > bytosti jsou do Utoku tapované

s pouze odtapnuté bytosti. Blokujici > bytost, ktera vstoupila do hry je
bytosti se netapuiji. “unavend” a nemize utocit (pokud

> bytost mize blokovat nezévisle na nema haste)
jejim p¥ichodu do hry. Musi byt > Utocici bytost si nevybird, zda a
odtapnuta. ktera bytost ji bude blokovat

> blokujici hra¢ si
kterd bytost a
vibec bude
utocici bytost.

Utoéici a blokujici bytost
si navzajem udéli zranéni.
Bytost je znicena jestlize
dostane vice zranéni, nez
je pocet jejich Zivotl a
odchazi do hrobu.
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