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Dzigki temu podrecznikowi poznasz najlepsza gre karciana na swiecie —
Magic: The Gathering®, Gdy pojawila si¢ na rynku, byta jedyna w swym
rodzaju. Nadal jest najlepsza i najbardziej popularna gra karciana.

W grze Magic® wcielasz si¢ w posta¢ potgznego czarodzieja i walczysz

w pojedynkach z innymi graczami o chwatg, wiedzg i tupy. Karty w talii
stanowia twoja bron. Zawieraja zaklecia i stwory, ktore mozesz wezwac, aby dla
ciebie walczyly.

Gry karciane, takie jak Magic: The Gathering TCG, facza w sobie cechy

kolekcjonerstwa i gier strategicznych. Nigdy nie wiadomo, jakie karty dostaniesz

w zestawie dodatkowym czy pakiecie turniejowym

Magic. Po prostu zaczynasz zbiera¢ karty i wymieniac
je z innym graczami, tworzac wlasna kolekcje.

Najciekawsze w grze karcianej jest to, ze
podlega ona ciaglym zmianom. Planujesz
i budujesz wlasne niepowtarzalne talie,
a kazda gra w Magic wyglada inaczej.
Kilka razy w roku publikowane sa nowe
dodatki do Magic, a w kazdym z nich
znajdziesz nowe sposoby zaskoczenia
i pokonania przeciwnikow.

(Definicje stow i zwrotow oznaczone kolorem
zielonym znajduja si¢ w stowniczku na stronie 26).
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ROZDZIAL 1: PODSTAWY GRY

Co jest potrzebne

Do gry w Magic potrzeba talii kart Magic, kolegi z wlasna talia oraz kartki papieru
do zapisywania liczby punktow zycia.

Do gry w Magic Onlinepotrzeba konta Magic Online oraz talii kart Magic
(zatozenie konta nie jest potrzebne, aby nauczy¢ si¢ grac).

Cel gry
Celem gry jest zmniejszenie liczby punktow zycia (life total) przeciwnika

(opponent) do 0, zanim on zrobi to tobie! Wygrywasz takze wtedy, gdy przeciwnik
musi dobra¢ (draw) kartg, a nie ma juz zadnej w swojej bibliotece (library).

Jak rozpoczaé gre
Gre rozpoczynasz z 20 punktami zycia (life).

Rzu¢ kostka (lub moneta), aby wyznaczy¢ gracza (player), ktory wybierze osobg
rozpoczynajaca gre. Osoba rozpoczynajaca opuszcza pierwszy etap dobierania
(draw step), czyli nie dobiera karty. Jesli juz rozegraliscie gre, niech przegrany
gracz zdecyduje, kto zacznie kolejna rozgrywke.

Przetasuj (shuffle) swoja talig, a nastgpnie dobierz z gory siedem kart. Jesli nie
podobaja Ci si¢ poczatkowe karty na rece (hand), mozesz zglosi¢ mulligan. Aby
to zrobi¢, odloz karty do biblioteki, przetasuj tali¢ i dobierz nowe karty do reki,
dobierajac jedna kartg mniej. Mozesz to robi¢ wielokrotnie, ale za kazdym razem
dobierasz o jedna karte mnie;.

Gdy obaj gracze sa zadowoleni z kart na rgce, gra moze zosta¢ rozpoczeta.

Opis kart Magic

Nazwa. Nazwa karty znajduje si¢ w jej lewym gérnym rogu. Gdy nazwa karty
pojawia si¢ w polu tekstu, tekst dotyczy tylko tej jednej karty, a nie innych
kart znajdujacych si¢ w grze (in play).

Mana Cost (Koszt many). Kazdy z symboli widocznych w prawym goérnym
rogu to koszt (cost) zagrania czaru (spell). Jesli koszt many (mana cost)
wynosi 1 #, aby zagra¢ karte, optacasz jedna biata mang (np. z rownin
(Plains)) i jednag mang dowolnego typu.

Typ karty. Okresla, czy karta jest artefaktem (artifact), stworem (creature),
umagicznieniem (enchantment), czarem natychmiastowym (instant), ladem

(land), czy zakleciem (sorcery). Jesli karta jest stworem, obok stowa
o ,,Creature” okreslony jest typ stwora (np. Goblin lub Soldier). Jesli karta jest



Nazwa Crosbow Infantsy as) MAOs (Koszimany)

Symbol edycji/dodatku
Pole tekstu
Toughness
Numer Kkolekcjonerski / (Wytrzymalo$¢)
Power (Moc)

umagicznieniem, ktore obdarza pewna zdolnos$cia inng kartg, tekst brzmi:
»Enchantment — Aura” — w polu tekstu okreslony jest typ permanentu,
do ktorego mozna dotaczy¢ kartg. Na stronie 7 znajduja si¢ bardziej
szczegdtowe informacje dotyczace poszczegdlnych typow kart.

Symbol edycji/dodatku. Symbol ten informuje, z ktorej edycji lub ktorego
dodatku gry Magic pochodzi karta. (Na przyktad symbol Dziewigtej Edycji
wyglada nastepujaco ). Kolor symbolu okresla czgstos¢ wystgpowania
karty: czarny — karty zwykte, srebrny — rzadkie i ztoty — unikalne.

Pole tekstu. Tutaj opisane si¢ zdolnosci (ability) karty. W polu tekstu moga
rowniez wystgpowac przypisy, ich tekst pisany jest kursywa, ktore
wprowadzaja gracza w klimat Magic. Przypis nie ma wptywu na przebieg
gry. Niektore zdolnosci zawieraja zapisane kursywa notatki, dzigki ktorym
latwiej zapamigta¢ dziatanie karty.

Numer kolekcjonerski. Numer kolekcjonerski utatwia grupowanie kart.
Na przyktad numer ,,12/350” oznacza 12. kartg z zestawu liczacego 350 kart.

Power / Toughness (Moc / Wytrzymalo$¢). Na kazdej karcie stwora znajduje
si¢ specjalne pole, w ktorym okreslone sa jego moc (power) 1 wytrzymatos¢
(toughness). Dzigki tym liczbom wiadomo, ktéry stwor wygrywa
w walce (combat).
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Podstawowe terminy i symbole

Mana. Mana jest srodkiem platniczym obowiazujacym w $wiecie Magic —

za jej pomoca oplacasz wigkszos¢ kosztow (cost). Lady (i niektore inne karty)
sq zrodtem many, ktora gromadzona jest w puli many (mana pool). Mana
znajduje si¢ w puli do chwili jej wydania.

Mana pozostawiona w puli stanowi ,,miecz obosieczny”, zamiast pomagac,
moze Ci zaszkodzi¢. Na koncu kazdej fazy (phase) za kazda niewykorzystany
punkt many znajdujacej si¢ w puli many tracisz | punktu zycia, a mana znika.
Zjawisko to nazywa si¢ spaleniem many (mana burn).

Kazda mana moze by¢ oznaczona jednym z pigciu magicznych kolorow
lub tez moze by¢ bezbarwna (colorness). Gdy optacenie kosztu wymaga
kolorowej many, na karcie wystepuja symbole kolorowej many (# — biala,
¢ — niebieska,  — czarna, @ — czerwona, # — zielona). Kiedy do
optacenia kosztu mozna uzy¢ many dowolnego typu, na karcie umieszczony
jest symbol zawierajacy numer (np. 2).

Permanent. Artefakty, stwory i umagicznienia sa wprowadzane do gry (put

into play) po ich rozpatrzeniu (resolve). Lady rowniez pozostaja w grze
od momentu, gdy zostang zagrane. Te karty nazywane sa permanentami,
poniewaz pozostaja aktywne do czasu usunigcia ich z gry (czary
natychmiastowe i zaklgcia po rozpatrzeniu sa przenoszone

na cmentarz (graveyard)).

Tapping (Tapnigcie). Tapnigcie (tap) to

wykorzystywany w grze Magic sposob
pokazania, ze karta zostata uzyta. Aby tapna¢
kartg, obro¢ ja o 90 stopni. Na poczatku kazdej
tury musisz odtapowac (untap) tapnigte karty,
aby uzy¢ ich ponownie.

Symbol ,, @ oznacza ,.tapnij tg kartg”.
Zazwyczaj pojawia si¢ w koszcie aktywacji
(Activation Cost).

Target (Cel). Jesli czar lub zdolno$¢ (ability) zawiera stowo ,,target”, nalezy

okresli¢ cel, na ktory bedzie mie¢ wpltyw zagrany czar lub zdolnos¢.

Na przyktad tekst zdolnosci karty Crossbow Infantry brzmi: ,, &: Crossbow
Infantry deals | damage to target attacking or blocking creature” (Crossbow
Infantry zadaje | obrazenie wskazanemu stworowi atakujacemu lub
blokujacemu). Zagrywajac tg¢ zdolnosc, wskazujesz stwora atakujacego

lub blokujacego, ktéremu karta Infantry zada | obrazenie.



Typy kart

Istnieje 6 typow kart Magic:

Artifact (Artefakt)
Artefakty sa bezbarwnymi permanentami
reprezentujacymi przedmioty magiczne. Mozna je
zagrywac tylko w swojej fazie gtownej (main phase),
kiedy stos (stack) jest pusty. (Wigcej informacji na temat
faz i stosu znajduje si¢ w dalszej czg$ci podrgeznika).

Karta typu ,,Artifact — Equipment” reprezentuje bron,
zbroj¢ lub inne wyposazenie, ktére moze zosta¢ uzyte
przez stwora. Gdy karta typu Equipment znajduje si¢ w grze, mozesz zaptaci¢
jej koszt, aby dolaczy¢ ja do kontrolowanego przez siebie stwora

lub przenies¢ ja na innego stwora.

Creature (Stwér)
Stwory sa permanentami, ktére moga atakowac (attack)
i blokowac¢ (block). Mozna je zagrywac tylko w swojej
fazie gtownej, kiedy stos jest pusty.

Karty stwor6w maja numery w dolnym prawym rogu.
Cyfra z lewej strony ukosnika to moc stwora. Oznacza,
ile punktéw obrazen stwor zadaje w walce. Cyfra

z prawej strony ukosnika jest wytrzymatoscia stwora

i wskazuje, po otrzymaniu ilu punktow obrazen stwor
zostaje zniszczony (destroy).

Stwor nie moze atakowac, nie mozna takze zagrywac

jego zdolnosci zawierajacych w koszcie symbol ¢, jesli nie znajduje si¢

w grze pod twoja kontrola (control) od poczatku tury. (Wciaz mozesz jednak
uzy¢ go do odparcia ataku — jesli nie jest tapnigty — 1 zagrywac inne jego
zdolnosci).

Stwory artefaktyczne moga atakowac (attack) i blokowac (block), jak kazdy
inny stwor. Na stwory artefaktyczne maja wptyw wszystkie efekty dziatajace
na artefakty oraz wszystkie efekty odnoszace si¢ do stworow.

Enchantment (Umagicznienie)
Umagicznienia sa permanentami reprezentujacymi sity magiczne. Mozna
je zagrywac tylko w swojej fazie glownej, kiedy stos jest pusty.

Wigkszo$¢ umagicznien moze istnie¢ w grze samodzielnie, tak jak artefakty
lub stwory. Jednak umagicznienia typu Aura (,,Enchantment — Aura”)

dziataja inaczej. Moga pozostawa¢ w grze tylko, jesli sa dotaczone do
innego permanentu.



Zagrywajac kartg typu Aura, wyznaczasz cel, ktory ma
zosta¢ umagiczniony (enchanted). Oznacza to, ze musisz
wskazac karte, na ktora wptynie zagrana Aura. W polu
tekstu na karcie typu Aura znajduje si¢ informacja,

do czego mozna dotaczy¢ tg kartg (,,enchant creature”
(umagicznienie stwora), ,.,enchant land” (umagicznienie
ladu) itd.).

Jesli permanent z dotaczonym umagicznieniem typu Aura =
opuszcza gre (leaves play), karta Aura przenoszona jest na
cmentarz wilasciciela. Nie pozostaje w grze, nie majac obiektu,
ktéry moze umagiczniac.

Instant (Czar natychmiastowy)
Czary natychmiastowe sa zaklgciami, ktore mozesz
zagra¢ w kazdej chwili w sytuacji, gdy masz
pierwszenstwo (priority), nawet w trakcie tury
przeciwnika lub w odpowiedzi (respond) na inne zaklgcie.
(Wigcej informacji na temat pierwszenstwa znajduje sig¢
w dalszej cze$ci podrecznika). Czary natychmiastowe
nie pozostaja w grze i trafiaja na cmentarz witasciciela
(owner) po rozpatrzeniu.

Land (Lad)
Lady w odroznieniu od innych kart nie sa traktowane jak czary. Nie
moga by¢ zatem kontrowane (counter), a zagranie ladu nie powoduje
wykorzystania stosu.

Wigkszos¢ ladow to permanenty
posiadajace zdolnosci many (mana
ability), czyli zdolnosci wytwarzania
energii magicznej. Karty tego typu
wykorzystuje si¢ z reguly

do optacania kosztow czarow

i zdolnos$ci. Lad mozna zagrywac
tylko raz w trakcie kazdej tury i tylko
podczas swojej fazy glownej, kiedy
stos jest pusty.

Kazdy lad podstawowy (basic land) posiada zdolnos¢ dostarczania jednego
punktu many okreslonego koloru. Ponizej przedstawiono lady podstawowe:

W polu tekstu kazdej takiej karty znajduje si¢ informacja o typie many,
ktora uzyskasz po tapnigciu tej karty. Wszystkie inne lady sa ladami
niepodstawowymi (nonbasic land).



Sorcery (Zaklecie)
Zaklecia sa czarami, ktore mozna zagrywac tylko
w trakcie swojej fazy glownej, kiedy stos jest pusty. Karty
tego typu nie pozostaja w grze i po rozpatrzeniu zostaja
przeniesione na cmentarz wilasciciela.

Zones (Strefy)

Strefa (Zone) to stowo uzywane w grze Magic na okreslenie obszaru gry. Karty
moga znajdowac si¢ w szesciu strefach:

Library (Biblioteka). Jest to talia uzywana w trakcie gry — zbiér, z ktérego
dobierasz kolejne karty. Nie wolno podglada¢ kart w bibliotece, ale kazdy
z graczy moze wiedzie¢, ile kart ma w bibliotece przeciwnik. Karty sa zakryte
(leza awersem do dotu), a kolejnos¢ ich utozenia nie zmienia sig
od poczatku rozgrywki.

Hand (Re¢ka). Po dobraniu trzymasz karty w rece, podobnie jak w wigkszo$ci
innych gier karcianych. Nie pozwol nikomu podgladac kart, ktore trzymasz
w rgee. Jesli podczas etapu porzadkowania (cleanup step) masz w rece wigeej
niz siedem kart, musisz odrzucic¢ (discard) tyle, aby zostato ich siedem.

In Play (W grze). To znajdujacy si¢ przed toba obszar, gdzie kladziesz
permanenty. Mozesz utozy¢ je w dowolny wybrany przez siebie sposob
(lady najlepiej ktas¢ jak najblizej siebie), ale przeciwnik musi widzie¢
je wszystkie i by¢ w stanie stwierdzi¢, czy sa one tapnigte, czy nie.

Graveyard (Cmentarz). Jest to zbiér odrzuconych kart. Po rozpatrzeniu czary
natychmiastowe i zaklgcia zostajq przeniesione na cmentarz. Karty
trafiaja na cmentarz, gdy zostana odrzucone, zniszczone, poswigcone
(sacrifice) lub umieszczone tam w wyniku efektu. Karty na cmentarzu
sa zawsze odkryte (leza awersem do gory) i kazdy z graczy moze je przejrzeé
w dowolnym momencie.

Stack (Stos). Jest to miejsce, gdzie trafiaja zagrane czary i zdolnosci. Oczekuja
tam na rozpatrzenie do czasu, dopoki obaj gracze nie skoncza zagrywac
innych czarow i zdolnosci. Nastgpnie czary i zdolno$ci sa rozpatrywane,
poczawszy od gory stosu (ostatnia zagrana karta znajduje si¢ na wierzchu).
Wszyscy gracze korzystaja z tego samego stosu. Wigcej informacji na ten
temat znajduje si¢ na stronie 13.

Removed from the Game (Usunigte z gry). Jest to miejsce poza
obszarem gry, gdzie umieszczane sg karty usunigte przez czar lub zdolnos¢.
Karty usunigte z gry sa zwykle odkryte (leza awersem do gory).

&



Rozdzial 2:
Czary, zdolnoSci i efekty

Zlota regula

Za kazdym razem, gdy tekst na karcie jest sprzeczny z regutami gry, obowiazuje
informacja na karcie. Na przyktad w kazdej turze masz tylko jedna faz¢ walki
(combat phase), ale tekst karty Relentless Assault brzmi: ,,After this main phase,
there is an additional combat phase followed by an additional main phase” (Po tej
fazie gtownej wystepuje dodatkowa faza walki, a po niej dodatkowa faza gtdwna).
Na czas tej jednej tury nastgpuje uniewaznienie zasady stwierdzajacej, ze tura
obejmuje tylko jedna fazg walki.

Co to jest czar (spell)

Karta jest czarem od momentu zagrania do rozpatrzenia. Po rozpatrzeniu czar
zostaje przeniesiony na cmentarz wiasciciela (jesli jest to czar natychmiastowy

lub zaklgcie) lub wprowadzony do gry (jesli jest karta innego typu). Nawet karty
stworéw sa czarami w momencie zagrywania. Na przyktad zagrywajac kart¢ Spined
Wurm, tak naprawdg zagrywasz czar Spined Wurm. Po rozpatrzeniu czaru do gry
zostaje wprowadzony stwor Spined Wurm (czar staje si¢ permanentem).

Jest jeden wyjatek od tej reguty: karty ladow nigdy nie sa czarami. Sa one po
prostu wprowadzane do gry.

Co to jest zdolnos¢ (ability)

Zdolnos¢ jest czarem przypisanym do permanentu. Wiele zdolnosci ma przypisany
koszt i wigkszo$¢ z nich jest rozgrywana i rozpatrywana tak samo, jak czary.

Po zagraniu zdolnosci nie jest istotne, co stanie si¢ z jej zrodtem. Jesli zagrasz
zdolnos¢ karty Crossbow Infantry, a nastgpnie karta Infantry zostanie zniszczona,
zdolnos¢ i tak zostanie rozpatrzona.

Istnieja trzy typy zdolnosci:

Activated ability (Zdolno$¢ aktywowana). Zdolnos¢ aktywowana
(activated ability) zagrywasz, optacajac jej koszt.
Wszystkie zdolnosci aktywowane zawieraja Creature — Human Wiza
dwukropek (colon)(,,:”). Przed dwukropkiem
znajduje si¢ koszt aktywacji, a za nim efekt,
ktory uzyskasz po oplaceniu kosztu aktywacji.
Na przyktad ,, e: Draw a card” oznacza, ze po “Sit down and read. Edi

tapnigciu permanentu posiadajacego te zdolnos¢, || for the coming conflicts.”
dobierasz karte. Mary Harris “Mothe

©: Draw a card.




Zdolnosci aktywowane posiadajace & w koszcie aktywacji mozna zwykle
zagrywacé tylko raz podczas tury, poniewaz nie mozna tapnaé permanentu,
ktory jest juz tapnigty. Zdolnosci aktywowane nie posiadajace © w koszcie
mozna zagrywac tyle razy, ile razy jestes w stanie je oplacic.

Zdolno$¢ aktywowana mozna zagra¢ w kazdym momencie, w ktorym mozna
zagra¢ czar natychmiastowy (za kazdym razem, gdy masz pierwszenstwo).
Zdolno$¢ trafia na stos i czeka na rozpatrzenie tak samo,

jak czar natychmiastowy.

Mozesz zagrywac zdolnosci aktywowane tylko tych permanentow,
ktore kontrolujesz.

Triggered ability (Zdolno$¢ wyzwalana). Zdolnos¢, ktéra zaczyna sig
od stow ,,when”, ,,whenever” lub ,,at”, jest zdolno$ciag wyzwalana (triggered
ability). Zdolnosci tego typu nie sa zagrywane. Trafiaja automatycznie na stos
natychmiast po wystapieniu zdarzenia wyzwalajacego (triggered event).

Na przyktad tekst karty =

Venerable Monk brzmi: ,,When Creature Seuman Monk Clegic ﬂl
Venerable Monk comes into

play, you gain 2 life” (Kiedy When Venerable Monk comes into
Venerable Monk wchodzi do play, you gain 2 life.

gry, zyskujesz 2 punkty zycia). Age wears the flesh but galvanizes the
Zdarzeniem wyzwalajacym soudd.

jest wprowadzenie do gry karty
Monk. Kiedy to nastapi, zdolno$¢ Venerable Monk trafia na stos.

Po jej rozpatrzeniu otrzymasz 2 punkty zycia (jesli karta Monk zostata
zagrana przez Ciebie).

Zdolno$ci wyzwalanej nie mozna zignorowac¢ ani opoznic. Jesli zdarzenie
wyzwalajace wystepuje kilkakrotnie, zdolno$¢ trafia na stos za kazdym
razem, gdy wystepuje zdarzenie wyzwalajace.

Static ability (Zdolnos§¢ statyczna). Zdolnosci statycznych nie zagrywa sie
ani nie rozpatruje w taki sam sposob, jak pozostatych dwoch typéw zdolnosci.
Kiedy permanent ze zdolnoscia statyczna (static ability) wchodzi do gry,
efekt tej zdolnosci zostaje po prostu ,,uruchomiony” i trwa, dopoki permanent
pozostaje w grze (zdolnosci statyczne wywotuja trwaly efekt (continuous effect)).

Wigkszos$¢ umagicznien ma zdolno$ci |Enchantment

statyczne. Na przyktad tekst karty
Telepathy brzmi: ,,Your opponents
play with their hands revealed” Your opponents play with their
(Przeciwnicy graja z odkrytymi hands revealed.
kartami na rgce). Gdy karta Telepathy
znajduje si¢ w grze,

“Secrets? What secrets?”




nie musisz optaca¢ kosztu, aby przeciwnik odkryt karty na rqce. Karty na rgee
przeciwnika beda leze¢ odkryte na stole, dopoki karta Telepathy nie opusci gry.

Jak zagra¢é czar lub zdolnos¢ aktywowana
Czary i zdolnoséci mozna zagrywac tylko, jesli:
* jest to twoja faza gtowna,
* stos jest pusty,
* Masz pierwszenstwo.

Wyjatkiem sa czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane. Mozna je zagrywac
w trakcie tury przeciwnika, gdy inny czar lub zdolno$¢ czeka na stosie na
rozpatrzenie oraz gdy masz pierwszenstwo.

Kiedy gracz ma pierwszenstwo? Aktywny gracz (active player), czyli gracz
rozgrywajacy dang ture, uzyskuje pierwszenstwo na poczatku kazdego etapu
i kazdej fazy gtownej — poza etapem odtapowania (untap step) i etapem
porzadkowania (wigcej informacji na temat faz i etapow gry znajduje sig

w rozdziale 3: Budowa tury).

Majac pierwszenstwo, mozesz zagra¢ czar lub zdolnos¢ (playing a spell or ability)
lub spasowac (pass). Jesli spasujesz, pierwszenstwo uzyskuje przeciwnik.

Po rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci pierwszenstwo wraca do aktywnego gracza.
Kiedy ten spasuje, pierwszenstwo ponownie uzyskuje przeciwnik. Sytuacja taka
trwa na przemian do momentu spasowania kolejno przez obydwu graczy (nie jest
to az tak skomplikowane, jak si¢ wydaje — pamigtaj po prostu, ze w trakcie twojej
tury jako pierwszy wykonujesz ruch).

Aby zagra¢ czar lub zdolnos¢, zastosuj si¢ do ponizszych wskazowek:

1. Powiedz przeciwnikowi, jaki czar lub zdolno$¢ zagrywasz. Jesli jest to czar,
pokaz karte przeciwnikowi.

2. Jesli tekst czaru lub zdolno$ci zawiera stowo ,.target”, wybierz cele efektu. Jesli
tekst czaru lub zdolno$ci zaczyna sig¢ od stow ,,Choose one —”, dokonaj wyboru.
Jesli czar jest umagicznieniem typu Aura enchantment, wskaz permanent,
do ktorego umagicznienie ma zosta¢ dotaczone.

3. Zapta¢ koszt many czaru. Zapta¢ koszt aktywacji zdolnosci aktywowane;j. Jesli
w koszcie czaru lub zdolno$ci zawarty jest symbol X, okresl wartosé X, a
nastgpnie zapta¢ odpowiedni koszt many.

4. To wszystko! Czar lub zdolnos¢ zostata zagrana i trafia na stos. Wigcej
informacji o tym, co dzieje si¢ z czarem lub zdolno$cia po ich zagraniu, znajduje
si¢ w rozdziatach ,,Stos” i ,,Jak rozpatruje si¢ czary i zdolnosci”.



Jak zagra¢ zdolnos¢ wyzwalana

Zdolnosci wyzwalane nie sq zagrywane. Zdolnos¢ tego typu oczekuje na
wystapienie zdarzenia wyzwalajacego. Kiedy to nastapi, zdolno$¢ automatycznie
trafia na stos w momencie, gdy gracz uzyska pierwszenstwo.

Gdy zdolnos¢ trafia na stos, gracz kontrolujacy permanent ze zdolnoscia
wyzwalang dokonuje wyboru i wskazuje cel lub cele. Kiedy zdolnos¢ jest na stosie,
gracz, ktoremu zgodnie z kolejno$cia rozgrywania nalezy si¢ pierwszenstwo,
odzyskuje je.

Co sig stanie, jesli w tym samym momencie spetniony jest warunek dla wigcej

niz jednej zdolnosci? Zdolno$ci aktywnego gracza trafiaja na stos w dowolnie
wybranej przez niego kolejnosci. Nastgpnie na stos trafiaja zdolnosci przeciwnika,
réwniez w dowolnie wybranej przez niego kolejnosci.

Stack (Stos)

Stos jest miejscem, gdzie zagrane czary i zdolnosci oczekuja na rozpatrzenie.
Ich kolejno$¢ na stosie odpowiada kolejnosci ich dodania.

Zasada dziatania jest nastgpujaca: Gracz majacy pierwszenstwo zagrywa czar lub
zdolnosé¢, ktore nastgpnie trafiaja na stos. Ten sam gracz moze doda¢ na wierzch
stosu kolejne czary lub zdolnosci lub spasowac. Jesli spasuje, pierwszenstwo
uzyskuje przeciwnik i teraz on dodaje czary lub zdolnosci do stosu lub pasuje.
Pierwszenstwo przechodzi w ten sposob od jednego gracza do drugiego, dopoki
obaj nie spasuja kolejno po sobie.

Gdy obaj gracze spasuja, nastepuje rozpatrzenie czaru lub zdolnosci na wierzchu
stosu — czyli czaru albo zdolnosci zagranych na koncu. Po rozpatrzeniu kazdego
czaru lub zdolnosci aktywny gracz znowu uzyskuje pierwszenstwo.

Oto przyktad. Kontrolujesz karte Glory Seeker — stwora o wiasciwosciach 2/2.
Przeciwnik zagrywa kart¢ Shock, aby zadaé¢

mu 2 punkty obrazen. Shock trafia na stos.
Odpowiadasz (respond) na zagranie karty

Shock karta Giant Growth, dzigki ktorej Glory
Seeker otrzymuje +3/+3 do konca tury. Giant
Growth trafia na stos nad karte Shock. Oznacza
to, ze karta Giant Growth zostaje rozpatrzona
jako pierwsza, nadajac karcie Glory Seeker
wiasciwosci 5/5 do konca tury, po czym nastgpuje
rozpatrzenie karty Shock — nie zadaje ona
jednak obrazen wystarczajacych do zniszczenia
wzmocnionej karty Glory Seeker.




Ponizej przedstawiono elementy, ktore nie trafiaja na stos:

« Jesli zdolno$¢ wytwarza mang, mana nie trafia na stos. Mang
otrzymujesz natychmiast.

* Na stos nie trafiaja zdolnosci statyczne. Zostaja one ,,uruchomione”
w momencie wejscia do gry permanentu z okreslona zdolno$cia.

» Zagrywajac lad, po prostu wprowadzasz go do gry. Karty ladow nie
sa czarami, nie trafiaja wigc na stos.

Jak sg rozpatrywane czary i zdolnosci

1. Sprawdz, czy kazdy ze wskazanych celow czaru lub zdolnosci jest nadal waznym
celem. (Jesli czar lub zdolnos$¢ nie wymagaja wskazania celu, pomin ten punkt).
Cel nie jest juz wazny, jesli opuscil gre. Nie jest rowniez wazny, jesli przestat
spelnia¢ wymagania odnoszace si¢ do celu czaru lub zdolnosci. Jesli Zaden
z celow czaru lub zdolnosci nie jest wazny w momencie jego rozpatrywania,
efekt zostaje skontrowany. W innym przypadku nalezy po prostu zignorowaé
wszystkie niewazne cele w momencie rozpatrywania czaru czy zdolnosci.

2. Nastepuje efekt wywotany przez czar lub zdolno$¢. Wykonaj czynnosci
wskazane przez czar lub zdolno$¢ w kolejnosci podanej na karcie (wykonywane
przez Ciebie czynnosci moze zmieni¢ efekt zastapienia (replacement effect).
Jesli w tekscie znajduje sig polecenie dokonania wyboru innego niz wskazanie
celow lub stowa ,,Choose one —”, musisz dokonac tego wyboru.

3. Na tym koncza sig¢ czynnosci zwiazane ze zdolnosciami. W przypadku czaru
po wywotaniu efektu wprowadz kartg do gry (jesli jest to artefakt, stwor lub
umagicznienie) lub odtéz ja na cmentarz wlasciciela (jesli karta jest czarem
natychmiastowym lub zaklgciem).

Co to jest efekt

Efekt powstaje po rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci. Istnieja cztery podstawowe
typy efektow:

Efekt jednorazowy
Efekty jednorazowe (one-shot effect) dziataja jeden raz, na przyktad zadajac
obrazenie lub niszczac stwora. Przyktadowo tekst na karcie Tidings brzmi:
,,Draw four cards” (Dobierz cztery karty). Po rozpatrzeniu efekt przestaje istniec.

Efekt trwaly
Efekty trwate (continuous effect) nie dziataja jednorazowo, ale przez
pewien czas.

Efekt tego typu wywotany przez czar, zdolno$¢ aktywowana lub zdolno$¢
wyzwalang trwa tak dtugo, jak zostato to okreslone przez czar. Na przyktad



tekst karty Giant Growth brzmi: ,, Target creature gets +3/+3 until end of turn”
(Wskazany stwor otrzymuje +3/+3 do konca tury). Efekt trwa od momentu
rozpatrzenia czasu do konca tury.

Efekt trwaly wytworzony przez zdolno$¢ statyczna trwa, dopoki permanent
z ta zdolno$cia pozostaje w grze. Na przyktad tekst karty Unholy Strength
brzmi: ,,Enchanted creature gets +2/+1” (Umagiczniony stwor otrzymuje
+2/+1). Efekt ten oddziatuje na umagicznionego stwora, dopoki jest do
niego dolaczony.

Efekt zastapienia
Efekty zastapienia (replacement effect) ,,czekaja” na pojawienie si¢ pewnego
wydarzenia i nastgpnie w pewien sposob powoduja jego zmiang, ,,zastgpujac”
jeden efekt innym. W tekscie efektu tego typu zawsze znajduje si¢ stowo
»instead” (zamiast).

Na przyktad tekst karty Furnace of Rath brzmi: ,,If a source would deal
damage to a creature or player, it deals double that damage to that creature
or player instead” (Obrazenie zadane stworowi lub graczowi liczy sig
podwaojnie). Efekt ten czeka do momentu, az stwor lub gracz otrzyma
obrazenia i zmienia wydarzenie w ten sposob, ze otrzymuje on dwa razy
wigksza liczbe obrazen.

Efekt zapobiegania
Efekty zapobiegajace (prevention effect) ,,czekaja” na wystapienie pewnego
wydarzenia (zwykle wystapienia obrazen), a nastgpnie zapobiegaja mu.
W ich tekscie zawsze zawarte jest stowo ,,prevent” (zapobiega).

Efekty zapobiegajace dzialaja jak tarcza ochronna. Gdy czar lub zdolnosé¢
wywotujaca ten efekt zostanie rozpatrzona, efekt ,,oczekuje” na pojawienie
sig sytuacji, w ktorej zostana zadane obrazenia i zapobiega im w calosci lub
W czesci.

Na przyktad tekst karty Holy Day brzmi: ,,Prevent all combat damage that
would be dealt this turn” (Zapobiegaj wszystkim obrazeniom w walce
zadanym w tej turze). Kart¢ Holy Day mozesz zagra¢ dtugo przed walka,
a jej efekt bedzie aktywny do konca tury. Jesli w tej turze jakiekolwiek
stwory beda probowaty zada¢ obrazenia w walce, efekt z karty Holy Day
zapobiegnie temu.

Efekty tych ,,tarczy ochronnych” utrzymuja si¢ do czasu ich wykorzystania.

Na przyktad tekst karty Master Healer brzmi: ,, : Prevent the next 4 damage

that would be dealt to target creature or player this turn” (e : Zapobiegnij

nastgpnym 4 obrazeniom, ktore zostatyby zadane wskazanemu stworowi

lub graczowi w tej turze). Ta zdolno$¢ wywotuje efekt powodujacy

powstrzymanie do 4 obrazen podczas tury. Jesli efekt zapobiegnie e
1 obrazeniu, moze jeszcze powstrzymac kolejne 3.



Rozdzial 3: Budowa tury

Kazda tura sktada si¢ z pigeciu faz. Kazda faza wystgpuje, nawet jezeli w jej trakcie
nic si¢ nie wydarzy. Na koncu kazdej fazy nastgpuje spalenie many pozostawionej
w puli many gracza.

1. Beginning phase (Faza poczatkowa)

Ta faza sktada sig z trzech etapow:

a. Untap step (Etap odtapowania)
Podczas etapu odtapowania odwro¢ wszystkie swoje tapnigte karty. Na tym
etapie nie mozna zagrywac czaré6w ani zdolnosci.

b. Upkeep step (Etap utrzymania)
Zdolnosci wyzwalane na poczatku etapu utrzymania trafiaja na stos. Na tym
etapie gracze moga zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

¢. Draw step (Etap dobierania)
Pierwsza czynnoscia wykonywana podczas tego etapu jest dobranie
karty. Nastepnie gracze moga zagrywac czary natychmiastowe
i zdolnosci aktywowane.

2. Main phase (Faza glowna)

W tej fazie swojej tury mozesz zagrywac dowolne czary i zdolnosci, natomiast
przeciwnik moze zagrywac tylko czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.
Mozesz tez zagra¢ lad, pamigtajac, ze w jednej turze mozna zagra¢ tylko jedna
karte ladu.

3. Combat phase (Faza walki)

Ta faza obejmuje pigé etapow:

a. Beginning of combat step (Etap poczatku walki)
Na tym etapie gracze moga zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci
aktywowane, cho¢ zwykle nie robia tego na tym poziomie gry.

b. Declare attackers step (Etap wyznaczania atakujacych)
Decydujesz, ktore z twoich stworow zaatakuja przeciwnika (mozesz tez
zaniecha¢ ataku). Po wyznaczeniu tapnij atakujacego stwora. Stwory
ze zdolnoscia Defender (Obronica), stwory tapnigte i stwory, ktorych nie

o kontrolujesz od poczatku tury, nie moga atakowac.



Pamigtaj, ze twoje stwory moga atakowa¢ wylacznie przeciwnika.
Nie mozesz wyznaczy¢ ich do ataku na okreslone stwory.

Po wyznaczeniu atakujacych (attacker) gracze moga zagrywac czary
natychmiastowe i zdolno$ci aktywowane.

¢. Declare blockers step (Etap wyznaczania obroncéw)
Przeciwnik wyznacza stwory, ktore beda blokowac twoje stwory atakujace
(attacking creature). Kazdy stwor blokujacy (blocking creature) moze
powstrzymywac atak tylko jednego stwora atakujacego, ale gracz broniacy
moze wyznaczy¢ wigcej niz jednego stwora do wspolnego blokowania stwora
atakujacego. Stwory tapnigte nie moga blokowac.

Po wyznaczeniu blokujacych (blocker) gracze moga zagrywac czary
natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

d. Combat damage step (Etap zadawania obrazen w walce)
Na tym etapie stwory zadaja obrazenia w walce.

* Niezablokowane (unblocked) stwory atakujace zadaja graczowi
bronigcemu (defending player) obrazenia rowne swojej mocy.

» Zablokowane stwory atakujace zadaja obrazenia stworom blokujacym.
Jesli atak twoich stworéw atakujacych blokowany jest przez wigcej
niz jednego stwora, okreslasz, w jaki sposob punkty obrazen zostana
rozdzielone pomigdzy stwory blokujace.

» Stwory blokujace zadaja obrazenia stworom blokowanym. Jesli stwor
zostat tapnigty po wyznaczeniu go na stwora blokujacego, w dalszym ciagu
zadaje on obrazenia.

Jesli stwor atakujacy zostat zablokowany na etapie wyznaczania blokujacych
(declare blockers step), nie zadaje on obrazen graczowi broniagcemu. Zasada
ta obowiazuje nawet wtedy, gdy wszystkie stwory blokujace opuscity gre.

Po podzieleniu punkty obrazen trafiaja na stos. W tym momencie zostaja
one ,,zablokowane” — beda zadane, nawet jesli niektore ze stworow
opuszcza gre.

Teraz gracze moga zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.
Po ich rozpatrzeniu nast¢puje zadanie obrazen. Stwory nie moga zadawac
obrazen stworom nieobecnym juz w grze — obrazenia takie nie sa

wigc zadawane.

e. End of combat step (Etap konca walki)

Na tym etapie gracze moga zagrywac¢ czary natychmiastowe i zdolnosci
aktywowane, zazwyczaj jednak nie ma powodu, aby to robic.



4. Main Phase (Faza gléwna) (ponownie)

Twoja druga faza glowna bardzo przypomina pierwsza. Mozesz zagrywac

kazdy typ czaru i zdolno$ci, natomiast przeciwnik moze zagrywac tylko czary
natychmiastowe i zdolnosci aktywowane. Ponadto podczas tej fazy mozesz zagra¢
lad, jesli nie zrobites$ tego w trakcie pierwszej fazy glowne;.

5. End Phase (Faza koncowa)

Ta faza sktada si¢ z dwoch etapow:

a. End of turn step (Etap konca tury)
Na tym etapie gracze moga zagrywac czary natychmiastowe
i zdolnosci aktywowane.

b. Cleanup step (Etap porzadkowania)
Jesli masz w reku wigeej niz siedem kart, odrzu¢ z reki tyle kart, aby zostato
ich siedem. Nastepnie usuwane sa wszystkie obrazenia na stworach i wygasa
dziatanie efektu ,,until end of turn” (do konca tury).

Na tym etapie nie mozna zagrywac czaré6w ani zdolnosci, chyba ze
wlasdnie teraz zostanie spetniony warunek zdolnosci. Zdarza sig to jednak
bardzo rzadko.



Rozdzial 4:
ZdolnoSci stworbw

Niektore stwory maja zdolnosci, ktorych nie objasnia w petni tekst zawarty na
karcie. Na wigkszosci z nich znajduje si¢ notatka zawierajaca krotki opis efektu
wywotywanego przez zdolnos¢. Ponizej przedstawiono szczegétowe objasnienia
najczesciej spotykanych zdolnosei stworow:

Defender (Obronca)
Stwory ze zdolnoscia defender nie moga atakowac. Sa bardzo dobrymi
obroncami i maja wysoka wytrzymatosc.

Fear (Strach)
Stwora ze zdolnos$cia fear moga zablokowac¢ tylko stwory artefaktyczne i/lub
czarne stwory. Zdolno$¢ strachu ma zastosowanie tylko podczas ataku stwora
z ta zdolnos$cia.

First strike (Pierwsze uderzenie)
Stwory ze zdolnoscia first strike zadaja obrazenia w walce przed stworami
bez tej wlasciwosci. Rozpoczynajac etap zadawania obrazen w walce (combat
damage step), sprawdz, czy ktorys ze stworow atakujacych lub blokujacych
ma zdolno$¢ pierwszego uderzenia. Jesli tak, utworzony zostaje dodatkowy
etap obrazen w walce przeznaczony wylacznie dla stwordw z ta zdolnoscia.
Podczas dodatkowego etapu obrazen w walce obowiazuja takie same zasady,
jak podczas zwyklego etapu tego typu, z jednym wyjatkiem: stwory bez
zdolnosci pierwszego uderzenia nie zadaja zadnych obrazen.

Po zakonczeniu tego etapu obrazen nastgpuje przejscie do normalnego

etapu obrazen w walce. Teraz do walki wkraczaja pozostate stwory — jesli
przezyty. (Niektore stwory maja zdolno$¢ double strike (podwdjne uderzenie),
ktora umozliwia im dwukrotne zadanie obrazen — pierwszy raz na etapie
zadawania obrazen w czasie pierwszego uderzenia, drugi raz podczas
zwyklego etapu zadawania obrazen w walce).

Flying (Latanie)
Stwory ze zdolnoscia flying moga zosta¢ zablokowane wylacznie przez
inne stwory z ta zdolnoscia. Stwory latajace moga blokowac¢ inne stwory ze
zdolnoscia latania, moga takze ,,zaatakowac z powietrza” i powstrzymywac
atak stworow nielatajacych.



@

Haste (Przyspieszenie)

Landwalk (Ladochéd)

Stwory ze zdolnoscia haste moga atakowac

w turze, w ktorej znalazly si¢ pod twoja
kontrola. Mozesz takze zagrywac ich zdolnosci
aktywowane zawierajace © w koszcie
aktywacji. Innymi stowy, stwor ze zdolnoscia
przyspieszenia moze wykonywac to, co zwykle
jest niedozwolone w turze, w ktorej stwor jest
wprowadzany do gry.

Landwalk to okreslenie grupy zdolnos$ci
obejmujacej: rowninochdd (Plainswalk),
wyspiochod (Islandwalk), bagnochod (Swampwalk), gérochod
(Mountainwalk) i lasochod (Forestwalk). Stwor majacy tg zdolno$¢ nie
moze zosta¢ zablokowany (unblockable), jesli gracz broniacy kontroluje
przynajmniej jeden lad okreslonego typu.

Zdolnosci ladochodu nie wykluczaja si¢ wzajemnie. Na przyktad jesli twoj
stwor ze zdolnoscia lasochodu atakuje gracza kontrolujacego las. Gracz ten

w zaden sposob nie moze zablokowac twojego stwora z lasochodem — nawet
posiadajac innego stwora z ta sama zdolnoscia.

Protection (Ochrona)

Protection jest zdolno$cia chroniaca permanent przed okreslonymi typami
czaréw 1 zdolnosci.

Stwor z ta zdolnoscia zawsze ma tekst ,,protection from ” (ochrona
przed ). W pustym miejscu znajduje si¢ okreslenie, przed czym
chroniony jest stwor. Moze to by¢ na przyktad ochrona przed kartami
czerwonymi (protection from red) lub biatymi (protection from white).
Ochrona daje stworowi kilka innych korzysci:

 Zapobiegane sa wszystkie obrazenia zadawane stworowi ze zrodet
w kolorze, przed ktérymi stwor ma ochrong.

» Na stwora nie mozna rzuca¢ umagicznien typu Aura w kolorze, przed
ktorymi stwor ma ochrong.

 Stwor nie moze by¢ zablokowany przez stwory w kolorze, przed ktorym
stwor ma ochrong.

* Stwor nie moze by¢ celem czaréw lub zdolnosci w kolorze, przed ktorymi
stwor ma ochrong.



Ochrona nie jest zawsze zwiazana z kolorem. Na przyktad stwor moze
mie¢ ochrong przed artefaktami (protection from artifacts) lub goblinami
(protection from Goblins).

Regeneration (Regeneracja)
Regeneration to zdolno$¢ zapewniajaca stworom
ochrong przed zniszczeniem. Zdolno$¢ ta dziata
jak tarcza ochronna. Po rozpatrzeniu czaru lub
zdolnosci regeneracji efekt oczekuje sytuacji,
w ktorej stwor miatby zosta¢ zniszczony. W takim
wypadku efekt ocala stwora (regeneracja jest
efektem zastapienia).

Zregenerowany stwor pozostaje w grze, podobnie
jak wszystkie dotaczone do niego karty typu Aura
i Equipment oraz znaczniki (counter). Uzycie
przez stwora zdolno$ci regeneracji ma nastgpujacy
skutek:

* Stwor zostaje tapnigty.
« Jesli jest to faza walki, stwor zostaje usunigty
z walki (removed from combat).

» Usuwane sa wszystkie jego obrazenia.

Trample (Tratowanie)
Trample to zdolno$¢ umozliwiajaca zablokowanemu stworowi zadanie
nadmiarowych obrazen, ktore sa przydzielane graczowi bronigcemu.

Gdy stwor ze zdolnoscia tratowania jest blokowany, musi zada¢ blokujacym
go stworom obrazenia wystarczajace do ich zniszczenia. Wszystkie pozostate
obrazenia moga zosta¢ zadane graczowi bronigcemu.

Vigilance (Czujnos¢)
Stwor ze zdolnoscia vigilancei nie jest tapowany podczas ataku. Jesli wybrano
do ataku stwora ze zdolnoscig vigilance, poniewaz nie jest on tapowany,
mozna go uzy¢ do obrony podczas nastepnej tury przeciwnika.



Rozdzial 5: Pieé koloréw Magic

Kazdy z pigciu kolorow w grze Magic definiuje okreslone typy czarow
i zdolnosci. Od Ciebie zalezy, czy bedziesz postugiwac sig jednym kolorem,
czy wszystkimi pigcioma.

White (Bialy)
Rozlozyste rowniny, na ktorych roi si¢ od zotnierzy, ksigzy i aniotow, daja biala
mang. W $wiecie gry Magic biel jest kolorem prawa, tadu i porzadku. Moze
zatrzymacé atakujacego stwora przez ukazanie mu, ze postepuje niegodnie. Biata
magia leczy i chroni stwory. Magowie uzywajacy biatej many wola wysyta¢ do
walki armie mniejszych stworow, ale czasami potrzebny jest straszliwy mistrz,
ktory da nauczkg wrogowi.

Blue (Niebieski)
Wyspy daja niebieska mang o kolorze glebokiego morza i nieskonczonego
nieba. Sita niebieskiej magii lezy w podstgpie i manipulacji. Niebiescy magowie
dziataja w ukryciu, knujac i wykradajac tajemnice, kontrolujac doktadnie swoje
otoczenie przed wykonaniem ruchu. Niebieskie czary i zdolnosci skupiaja si¢ na
,,pozyczaniu” kart przeciwnikow 1 wyciaganiu wlasciwej karty w odpowiednim
czasie. Dzigki mocy niebieskiego koloru mozesz przywolywac czarodziejow
i dzikie bestie z przestworzy i oceandéw, aby stuzyly Tobie.




Black (Czarny)
Czarna mana pochodzi z wilgotnych bagien, gdzie panuje rozklad i zgnilizna.
Smier¢, choroby, egoizm, dazenie do wladzy za wszelka cene — sa wypaczonymi
warto§ciami ciemno$ci. Czarna magia jest potezna i fatwo jej ulec. Jednak ptaci sig
za to wysoka ceng. Czary i zdolnosci czarnej magii moga omota¢ umyst, zatru¢ lad
i zamieni¢ stwory w nicos¢. Studzy ciemnosci, nieumarte stwory i niewyobrazalne
okropnosci sa typowe dla bagien. Sa tak egoistyczne i zdradliwe, jak magowie
nimi rzadzacy.

Red (Czerwony)
Czerwona mana pochodzi z gor i samego plonacego serca ziemi. Czerwona
magia jest pelna ognia, szalenstwa i burz niosacych glazy oraz lawg. Stwory czer-
wonej magii sa wojownicze 1 niebezpieczne — od potgznych smokoéw po hordy
szalejacych goblinow. Magowie wladajacy czerwona magia nie maja cierpliwosci
do rozmow i nie potrafig by¢ delikatni. Dzialaja szybko i bezpardonowo. Czerwoni
magowie moga wykorzysta¢ swe dzikie emocje do skruszenia ladu, po ktorym
stapasz, lub wlada¢ ogniem niczym bronia.

e ¥ i s

Green (Zielony)
Bujne lasy obfituja w zielona mang, ktora reprezentuje rytm natury. Zielona
magia to rozkwit, zycie i zwierzgca sila. Zieloni magowie wiedza, ze $wiat jest
podporzadkowany prawu dzungli — kazdy jest mysliwym lub ofiara. Niektore
zielone stwory sa bogatymi, zywymi zrédtami many, ale zaden inny kolor nie ma
tak poteznych stworéw. Zielone stwory sa najwigkszymi i najpotezniejszymi
z zyjacych, od gwaltownych zywioléw po migsozerne robaki.




Rozdzial 6:
Ligi i turnieje

Mozliwos¢ wspotzawodnictwa z innymi graczami to jedna z najbardziej
ekscytujacych cech gry Magic: The Gathering. Obszerny, spojny 1 zorganizowany
system gry w Magic oferuje wiele mozliwosci wykazania si¢ posiadanymi
umiejetnosciami. Przed przystapieniem do zorganizowanej gry po raz

pierwszy musisz dobrze pozna¢ kilka podstawowych zasad i typow zdarzen
wykorzystywanych w grze.

W wigkszosci przypadkow mozesz gra¢ z przeciwnikiem seriami i w ten sposob
wyloni¢ zwycigzcg. Taka gr¢ nazywa si¢ meczem. Wigkszo$¢ meczow jest
rozgrywana na zasadzie wygrania dwoch z trzech gier. Pierwszy gracz, ktory
dwukrotnie zwycigzy, wygrywa mecz.

Ligi sa do$¢ prostym sposobem gry, dzigki ktoremu mozna takze
wspotzawodniczy¢ z innymi graczami. Aby zagra¢ w lidze Arena™ wystarczy
uda¢ si¢ do do najblizszego sklepu lub wejs¢ do pokoju Leagues w Magic Online.
W ligach nie obowiazuja sztywne zasady dotyczace gry w parach i mozna gra¢
dowolna liczbe meczow.

Najpopularniejsza forma wspotzawodnictwa sa turnieje. Turnieje sktadaja si¢

z wielu rund, ale zazwyczaj nie trwaja dtuzej niz jeden dzien. Czas trwania
meczow turniejowych jest ograniczony, zazwyczaj do jednej godziny. Pary graczy
zmagajacych si¢ ze soba w kazdej rundzie sa okreslane przez organizatora turnieju.
W wigkszosci turniejow wykorzystywana jest jedna z dwoch metod wytaniania par:
eliminacja jednego z graczy lub tzw. system szwajcarski.

Eliminacja jednego z graczy, zwana takze systemem pucharowym, jest
najprostszym sposobem wytaniania kolejnych par, ktore zagraja ze soba w dalszej
czescei turnieju. Przegrany odpada z turnieju. Liczba rund w turnieju, w ktérym
obowiazuje system pucharowy, jest wystarczajaca do wylonienia zwycigzcy.
Zwycigzca musi by¢ niepokonany.

System szwajcarski (Swiss draw) umozliwia graczom kontynuowanie gry nawet
po przegraniu meczu. Znaczy to, ze mozna wygrac turniej, przegrywajac jeden

lub nawet dwa mecze. Gracze o zblizonych wynikach zawsze graja przeciw sobie.
Po zakonczeniu rozgrywek w rundach w systemie Swiss o$miu najlepszych graczy
zazwyczaj przechodzi do fazy playoff, w ktorej gra si¢ systemem pucharowym.
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Formaty

Format oznacza typ talii, ktora mozna gra¢, oraz okresla, kiedy mozna tworzy¢
wilasna talig. W formatach typu Constructed gra sig talia ztozona z dowolnych kart
Magic. W formatach typu Limited kazdy gracz rozpoczyna gre z taka sama liczba
nieotwartych zestawow dodatkowych lub zestawow turniejowych (tournament
pack) 1 musi zbudowac¢ talig tylko z tych kart.

Constructed

W przypadku gry w formacie Constructed trzeba wczesniej stworzy¢ wlasna talig
(nie mozna zmieniac¢ talii po rozpoczgciu rozgrywki). Talig Constructed tworzy
si¢ z dowolnych posiadanych kart, ale wigkszos¢ formatow pozwala na uzywanie
tylko kart pochodzacych z okreslonych zestawow.

Talia Constructed sklada si¢ co najmniej z szes¢dziesigciu kart i z wyjatkiem
ladoéw nie moze zawieraé wiecej niz czterech egzemplarzy danej karty.

W grze Constructed mozna korzystac z tali pomocniczej (tzw. sideboard), w ktorej
znajduje sig¢ pigtnascie kart. Po rozegraniu pierwszej gry w meczu mozna wymienic
karty z talii wlasciwej na karty z talii pomocniczej. Dzigki temu mozna lepiej
dopasowac swoja tali¢ do tali przeciwnika.



Najczesciej spotykanymi formatami typu Constructed sa: format standardowy
(Standard) i1 blokowy (Block Constructed).

Standard. Format standardowy jest najpopularniejszym formatem na $wiecie.
Uzywa si¢ w nim najnowszego zestawu podstawowego i dwoch najnowszych
cykli dodatkow. Format zmienia si¢ po wydaniu nowych zestawow kart.
Aktualne informacje mozna znalez¢ na stronie MagicTheGathering.com lub
uzyskac u lokalnego organizatora turnieju.

Block Constructed. W formacie blokowym uzywa si¢ kart pochodzacych tylko
z jednego cyklu — duzego dodatku i jego dwoch matych dodatkéw (po ich
wydaniu). Na przyktad w taliach utworzonych z cyklu Kamigawa uzywane
sa tylko karty z cyklu Kamigawa , ktory sktada si¢ z dodatkow Champions of
Kamigawa™, Betrayers of Kamigawa™, i Saviors of Kamigawa™.

Limited

W tym formacie tworzenie talii jest czg$cia pojedynku. Talig nalezy utworzy¢ tylko
z kart otrzymanych w danej grze; wszystkie karty sa zatrzymywane.

Czas na utworzenie talii jest zazwyczaj ograniczony. W talii Limited musi
znajdowa¢ si¢ co najmniej czterdziesci kart. Mozna gra¢ dowolna liczba
egzemplarzy danej karty. W formacie Limited wszystkie karty, ktore nie naleza
do talii, znajduja si¢ w talii pomocniczej. Tali¢ mozna zmienic si¢ po rozegraniu
pierwszej gry w meczu, ale na poczatku kazdego meczu trzeba powrdcic¢ do jej
pierwotnego ustawienia.

Najpopularniejszymi formatami typu Limited sa Sealed Deck i Booster Draft.

Sealed Deck. Sealed Deck jest najprostszym formatem dla poczatkujacych
graczy. Po prostu odpakowujesz karty i tworzysz z nich jak najlepsza talig.
W wigkszosci rozgrywek w formacie Sealed Deck otrzymujesz zestaw
turniejowy i dwa zestawy dodatkowe.



Booster Draft. Booster Draft jest bardziej skomplikowanym formatem niz
Sealed Deck. W tym formacie gra zazwyczaj o$miu graczy. Kazdy gracz
przy stole rozpoczyna gre z trzema nieotwartymi zestawami dodatkowymi.
Zamiast po prostu odpakowac karty i tworzy¢ talig, wszyscy gracze przy stole
musza dobierac karty, z ktorych utworza talie.

Na poczatku gry w formacie Booster Draft kazdy gracz otwiera zestaw

i wybiera dowolng karte (nie widzisz kart wybieranych przez innych graczy).
Nastgpnie kazdy gracz przekazuje zestaw osobie siedzacej z lewej strony.
Bierzesz zestaw, wybierasz kartg i przekazujesz resztg osobie siedzacej

z lewej strony. Proces ten jest powtarzany, az wszystkie karty zostana
wybrane.

Nastepnie kazdy gracz otwiera drugi zestaw, ale tym razem zestaw jest
przekazywany osobie siedzacej z prawej strony. Po wyciagnigciu wszystkich
kart otwierasz trzeci zestaw 1 ponownie przekazujesz osobie siedzacej z lewej
strony. W koncu kazdy z graczy ma czterdziesci pig¢ kart — i dodatkowo
lady podstawowe od organizatora — z ktérych nalezy utworzy¢ talig.



Rozdzial 7;: Stowniczek

1, 2, 3 itd.
Jest to koszt optacany dowolnym typem many. Na przyktad 2 oznacza dwie
many dowolnego typu, w tym bezbarwna mang (& i #, ¢ i ¢ itd.). Niektore
karty daja bezbarwna mang. Na przyktad lad moze mie¢ zdolno$¢ dodajaca 1
(jedna bezbarwna mang) do puli many. Bezbarwna mana nie mozna ptaci¢ kosztu
kolorowej many.

# Biala mana
Jedna biata mana. # uzyskuje sig przez tapnigcie rowniny (Plains).

¢ Niebieska mana
Jedna niebieska mana. ¢ uzyskuje si¢ przez tapnigcie wyspy (Island).

% Czarna mana
Jedna czarna mana. ® uzyskuje si¢ przez tapnigcie bagna (Swamp).

@ Czerwona mana
Jedna czerwona mana. & uzyskuje si¢ przez tapnigcie gory (Mountain).

#® Zielona mana
Jedna zielona mana. # uzyskuje si¢ przez tapnigcie lasu (Forest).

o Tap (Tapnigcie)
Symbol oznaczajacy ,.tapnij t¢ karte”, ktory
wystepuje w koszcie aktywacji. Nie mozna
zaptaci¢ kosztu e, jesli karta jest juz tapnigta.
Pamigtaj takze, ze nie mozesz optacic¢ kosztu
o stwora w turze, w ktorej przechodzi on pod
twoja kontrolg.

Patrz rowniez: Activated ability (Zdolnos¢
aktywowana), Haste (Przyspieszenie).

* /%

Moc (power) i wytrzymato$¢ (toughness) niektorych stworéw okreslane sa ich
zdolnosciami. Na przyktad moc i wytrzymatos¢ karty Nightmare sa rowne liczbie
kontrolowanych przez ciebie bagien (Swamp). Jesli zagrywajac Nightmare
kontrolujesz jedno bagno, whasciwosci tej karty beda wynosi¢ 1/1. Jesli pozniej
zagrasz drugie bagno, moc i wytrzymatos¢ wzrosna do 2/2.




Ability (Zdolnos¢)
Informacja w polu tekstu karty, ktora wywotuje pewien efekt w grze (nie dotyczy
to przypisow i notatek informacyjnych). Zdolnosci moga by¢ wykorzystywane
tylko wtedy, gdy permanent, na ktorym wystepuja, znajduje si¢ w grze. Istnieja
trzy typy zdolnosci: aktywowane, statyczne i wyzwalane.
Po zagraniu zdolno$¢ jest rozpatrywana, pod warunkiem ze nie zostanie wezesniej
skontrowana. Gdy zdolno$¢ trafia na stos, nie ma znaczenia, co stanie si¢
7 jej zrodtem.
Patrz rowniez: Activated ability (Zdolnos$¢ aktywowana), Static ability (Zdolnos¢
statyczna), Triggered ability (Zdolno$¢ wyzwalana).

Activated ability (Zdolno$¢ aktywowana)
Zdolnos¢, ktora zagrywasz, oplacajac jej koszt aktywacji. Wszystkie zdolnosci
tego typu zawieraja w tekscie dwukropek ,,:””). Przed dwukropkiem znajduje
sig koszt aktywacji, natomiast za nim — zdolnos¢, ktora uzyskasz po optaceniu
tego kosztu. Na przyktad ,,2 ¢ ¢: Draw a card” (Dobierz kartg) oznacza, ze po
zaptaceniu kosztu 2 ¢ ¢ mozesz dobra¢ kartg.

Zdolno$¢ aktywowana mozna zagra¢ w kazdym momencie, w ktorym mozna
zagra¢ czar natychmiastowy (za kazdym razem, gdy masz pierwszenstwo).
Zdolnos¢ trafia na stos i oczekuje na rozpatrzenie. Mozna zagrywa¢ zdolnosci
aktywowane tylko tych permanentoéw, ktore kontrolujesz.

Patrz réwniez: Activation cost (Koszt aktywacji), Tap (Tapnigcie).

Activation cost (Koszt aktywacji)
Cze$¢ znajdujaca si¢ przed dwukropkiem (,,:”) w tekscie zdolnosci aktywowane;.
Jesli koszt aktywacji zawiera symbol e, mozna go optaci¢ tylko wtedy, kiedy
permanent z dang zdolno$cia nie jest tapnigty. Oznacza to, ze zwykle mozna
zaplaci¢ za taka karte tylko raz w czasie trwania kazdej tury. Jesli w koszcie nie
ma symbolu ¢, kart¢ mozna optaca¢ wielokrotnie i za kazdym razem uzyskac
dana zdolnos¢.

Patrz rowniez: Activated ability (Zdolno$¢ aktywowana), Tap (Tapnigcie).

Active player (Aktywny gracz)
Gracz, ktorego tura jest wlasnie rozgrywana. Gracz aktywny zawsze jako pierwszy
otrzymuje pierwszenstwo.

Patrz réwniez: Priority (Pierwszenstwo).

Affinity (Pokrewienstwo)
Mechanizm wprowadzony w bloku Mirrodin™. Zagranie czaru z pokrewienstwem
kosztuje 1 mniej za kazdy pokrewny element, ktory kontrolujesz. Pokrewienstwo
nie moze obnizy¢ kosztu kolorowej many, ktora trzeba zaptaci¢ za zagranie czaru,
a takze nie moze obnizy¢ kosztu zagrania czaru ponizej zera.



All (Wszystko)

Jesli w tekscie oddzialywania czaru lub zdolnosci zawarte jest stowo
Lall”(wszystkie, wszystko itd.), efekt wptywa naprawdg na ,,wszystkie” karty.

Na przyktad tekst karty Wrath of God: ,,Destroy all creatures.” (Zniszcz wszystkie
stwory) oznacza, ze zostana zniszczone wszystkie stwory w grze, takze te
kontrolowane przez ciebie.

Artifact (Artefakt)
Bezbarwny permanent reprezentujacy przedmiot magiczny. Najwigksza zaleta
artefaktow jest to, ze moga by¢ one optacane dowolnym typem many, a dzigki
temu doktadane do kazdej talii.

W reku, bibliotece czy na cmentarzu karty te sa po prostu kartami artefaktow.
Podczas zagrywania staja si¢ czarami artefaktycznymi, a gdy znajduja si¢ w grze,
traktowane sa jako artefakty.

Czary artefaktyczne mozna zagrywac tylko w trakcie swoich faz gtéwnych, kiedy
stos jest pusty.

Patrz réwniez: Artifact creature (Stwor artefaktyczny), Equipment (Wyposazenie).

Artifact creature (Stwor artefaktyczny)
Bezbarwny permanent reprezentujacy stwora artefaktycznego. Kazdy stwor tego
typu ma moc i wytrzymatos¢, ktore sa okreslone w dolnym prawym rogu karty.
Na stwory artefaktyczne dzialaja wszystkie efekty dotyczace artefaktéw oraz
wszystkie efekty odnoszace si¢ do stworow. Stwory takie moga atakowac
i blokowac podobnie jak typowe stwory.

Patrz rowniez: Artifact (Artefakt), Creature (Stwor).

As though (Tak jakby)
Jesli w tekscie karty wystepuja stowa ,,as though” (tak jakby), karta oddziatuje tak,
jakby miata pewne wlasciwosci, ktorych faktycznie nie posiada. Na przyktad tekst
karty Giant Spider brzmi: ,,Giant Spider may block as though it had flying” (Giant
Spider moze blokowac, tak jakby miat zdolnos¢ latania). Pajak tak naprawde nie
ma zdolnosci latania, ale moze blokowac stwory z taka zdolnoscia.

At (Na)
Gdy w tekscie zdolnosci pojawia si¢ to stowo (na przyktad w okresleniu: ,,at the
beginning of your draw step” (na poczatku etapu dobierania)), zdolnos¢ nalezy do
zdolno$ci wyzwalanych.

Patrz rowniez: Triggered ability (Zdolno$¢ wyzwalana), Trigger event
(Zdarzenie wyzwalajace).

At random (Losowo)
Ten zwrot oznacza, ze zaden z graczy nie wybiera karty, na ktora zadziala efekt.
Na przyktad tekst czaru moze zawiera¢ polecenie odrzucenia losowo jednej karty.



Attack (Atak)

Jak stwory zadaja obrazenia przeciwnikowi w grze. Stwory moga atakowac tylko
przeciwnika, nie moga atakowac innych stworow.

W kazdej turze jest jedna faza walki. To twoja szansa na atak. Do Ciebie
nalezy decyzja, ktorymi stworami zaatakujesz, pamigtaj jednak, ze atakowac
moga jedynie stwory odtapowane. Po wyznaczeniu stworow atakujacych ich
karty zostaja tapnigte i stwory atakuja przeciwnika. Teraz ma on mozliwos¢
zablokowania ataku oraz zagrania czarow natychmiastowych

i zdolnosci aktywowanych.

Patrz rowniez: Attacking creature (Stwor atakujacy), Blocking creature (Stwor
blokujacy), Combat (Walka).

Attacker (Atakujacy)

Patrz: Attacking creature (Stwor atakujacy).

Attacking creature (Stwor atakujacy)

Jest to stwor, ktory atakuje.

Stwory staja si¢ stworami atakujacymi w momencie wyznaczenia ich jako
atakujacych na etapie wyznaczania atakujacych. W tym momencie zostaja tapnigte
(stwory wczes$niej tapnigte nie moga atakowac).

Stwor atakuje od momentu wyznaczenia go jako stwora atakujacego do chwili
zakonczenia walki, chyba Ze zostanie z niej wczesniej usunigty przez efekt

(np. regeneracjg). Stwor nie moze by¢ stworem atakujacym poza faza walki.

Aura
Specjalny typ umagicznienia, ktéry moze by¢ dotaczany do permanentu. Tekst
z zasadami aury rozpoczyna si¢ od stowa enchant, np. ,,Enchant creature”
(umagicznienie stwora), ,,Enchant land” (umagicznienie ladu) itd. Drugie stowo
wskazuje typ permanentu, do ktorego mozna dotaczy¢ aure.

Zagrywajac aurg, wybierasz jeden z permanentéw odpowiedniego typu, do ktérego
zostanie dofaczona aura (czar taki dotyczy permanentu; w momencie gdy aura
znajdzie si¢ w grze, nie jest on juz jej celem).

Po rozpatrzeniu aura zostaje umieszczona na karcie wskazanego permanentu.
Pozostanie tam, dopoki nie zostanie zniszczona lub dopoki permanent, ktérego
dotyczy, nie opusci gry. Po wybraniu jednego permanentu nie mozesz przenosic
aury na inny permanent. Jesli permanent opusci gre, karta aury zostanie
przeniesiona na cmentarz.

Patrz rowniez: Enchantment (Umagicznienie), Leaves play (Opuszczenie gry),
Permanent, Subtype (Typ podrzgdny).



Basic land (Lad podstawowy)

W grze Magic istnieje pig¢ typow ladow podstawowych:
Plains (Rowniny) wytwarzaja mang #.

Island (Wyspy) wytwarzaja mang 6 .

Swamp (Bagna) wytwarzaja mang %.

Mountain (Gory) wytwarzajag mang .

Forests (Lasy) wytwarzaja mang #.

Inne typy ladow nazywane sa ladami niepodstawowymi.

Mimo ze lad podstawowy ma tylko duzy symbol many w polu tekstu, posiada
zdolnos¢ aktywowana, ktora wytwarza jeden punkt many odpowiedniego koloru
tylko dzigki temu, ze karta jest pewnym typem ladu. Na przyktad jesli lad staje si¢
bagnem (Swamp), tapnigcie go wytwarza mang .

Patrz réwniez: Land (Lad), Nonbasic land (Lad niepodstawowy), Subtype
(Typ podrzedny).

Beginning of combat step (Etap poczatku walki)
Jest to pierwszy etap fazy walki. Zazwyczaj w trakcie tego etapu nic si¢ nie dzieje,
ale gracze moga zagrywac czary natychmiastowe i zdolnos$ci aktywowane.

Patrz rowniez: Combat phase (Faza walki).

Beginning phase (Faza poczatkowa)

Jest to pierwsza faza kazdej tury gry. Sktada si¢ z etapoéw odtapowania, utrzymania

i dobierania. Nie nalezy myli¢ fazy poczatkowej z poczatkiem walki.

Patrz réwniez: Draw step (Etap dobierania), Untap step (Etap odtapowania),
Upkeep step (Etap utrzymania).

Block (Blokowanie)

Powstrzymanie stworéw atakujacych przed zadaniem obrazen przez postawienie
im na drodze stworéw, ktore kontrolujesz.

Gdy przeciwnik zaatakuje, kazdy z twoich odtapowanych stworéw moze

zablokowa¢ jednego stwora atakujacego. Do powstrzymywania stwora atakujacego

mozna wyznaczy¢ jednoczesnie dwa lub wigcej nietapnigtych stworow.
Zablokowani atakujacy zadaja obrazenia stworom blokujacym, a nie graczowi.
Patrz rowniez: Blocking creature (Stwor blokujacy), Combat (Walka).

Blocked creature (Stwor zablokowany)
Jest to stwor atakujacy zablokowany przez co najmniej jednego innego stwora.

Stwor zablokowany pozostaje zablokowany do konca fazy walki — nawet jesli
wszystkie blokujace go stwory opuszcza wezesniej gre. Innymi stowy, stwor po
zablokowaniu nie moze zada¢ obrazen graczowi broniacemu (chyba ze posiada
zdolno$¢ tratowania).

Zobacz rowniez: Attacking creature (Stwor atakujacy), Combat damage (Obrazenia

w walce), Trample (Tratowanie).



Blocker (Blokujacy)

Patrz: Blocking creature (Stwor blokujacy).

Blocking creature (Stwor blokujacy)

Jest to stwor wyznaczony do blokowania stwora atakujacego.

Kiedy stwor atakujacy zostanie zablokowany przez innego stwora, atakujacy

zadaje obrazenia stworowi blokujacemu zamiast graczowi bronigcemu. Stwor
wyznaczony na stwora blokujacego pozostaje stworem blokujacym do konca

walki. Stwor nie moze by¢ stworem blokujacym poza faza walki.

Patrz réowniez: Combat damage (Obrazenia w walce).

Booster (Zestaw dodatkowy)
Zestaw pigtnastu losowych kart Magic. Taki zestaw otrzymasz, gdy zechcesz
powigkszy¢ swoja kolekcje kart.

Building a deck (Tworzenie talii)
Dla poczatkujacego gracza w Magic stworzenie od zera wtasnej talii moze by¢
trudnym zadaniem. Sprobuj jednak zrobi¢ to w ten sposob: wybierz dwa ulubione
kolory kart. W tym przyktadzie uzyjemy czerwonego i zielonego. Wez 12 gor
(Mountain) i 12 laséw (Forest), a nastgpnie 10 stworéw czerwonych i 10 zielonych.
Dodaj 12 czerwonych lub zielonych czaréw natychmiastowych lub zaklgé. Potem
uzupelnij tali¢ 2 artefaktami i 2 umagicznieniami. Po przetasowaniu talia jest
gotowa do gry!

Po pewnym czasie, gdy juz swobodnie grasz taliq ztozona z szes¢dziesigciu

kart, mozesz zacza¢ ja dostosowywaé do wilasnych potrzeb. Wyrzu¢ karty,

ktore uwazasz za nieskuteczne, i dodaj nowe, ktore chcesz wyprobowac.

Tali¢ mozesz zmienia¢ w dowolny sposob, pamigtajac, ze musi zawierac co
najmniej sze$¢dziesiat kart 1 nie wigeej niz cztery kopie jednej karty poza ladami
podstawowymi. Najlepiej uzywac tylko jednego lub dwoch koloréw, a do tali
ztozonej z szesédziesigeiu kart wlozy¢ okoto dwadziescia cztery lady. W ten
sposob mozna dobra¢ wystarczajaco duzo ladow, aby gra¢ innymi kartami.
Najlepsze w grach karcianych jest to, ze mozna gra¢ dowolnie wybranymi kartami.
A zatem zacznij eksperymentowac!

Wigceej porad i pomystow na talie znajdziesz na naszej stronie internetowej pod
adresem MagicTheGathering.com.

Patrz rowniez: Theme deck (Talia tematyczna).

Bushido

Zdolno$¢ wprowadzona w bloku Kamigawa. Stwor posiadajacy zdolnosé bushido
otrzymuje premig za kazdym razem, gdy blokuje lub zostaje zablokowany.

Na przyktad stwor ze zdolnoscia bushido | dostaje premig +1/+1 do konca tury za
kazdym razem, gdy blokuje lub zostaje zablokowany, a stwor z bushido 5 dostaje
premig +5/+5! Jesli stwor posiada wiele zdolnosci bushido, kazda wyzwalana
jest oddzielnie.



Card (Karta)
To prostokatny kartonik w twojej talii lub jego wirtualny odpowiednik w Magic
Online (pamigtaj, ze token stwora nie jest traktowany jako karta).

Patrz rowniez: Card type (Typ karty).

Card type (Typ karty)
Kazda karta nalezy do co najmniej jednego z szesciu typow: artifact (artefakt),
creature (stwor), enchantment (umagicznienie), instant (czar natychmiastowy),
land (lad) lub sorcery (zaklecie). Typ karty jest okreslony pod rysunkiem. Niektore
karty, na przyktad stwory artefaktyczne, maja kilka typow.
Niektore karty posiadaja typy podrzedne, np. ,,Goblin” i ,,Warrior” na kracie
,,Creature — Goblin Warrior”.
Patrz rowniez: Subtype (Typ podrzgdny).

Choose one — (Wybierz jedno)
Podczas zagrywania karty, w ktorej tekscie znajduja si¢ stowa ,,Choose one —”,
nalezy wybrac jedna z mozliwosci. Nie mozna pozniej zmieni¢ zdania i wybraé
innej opcji, nawet jesli pierwszy wybor okazal sig nietrafny.

Cleanup step (Etap porzadkowania)
Drugi (i ostatni) etap fazy koncowej. Na etapie porzadkowania dzieja si¢
nastgpujace rzeczy:
» Jesli jest to twoja tura, musisz odrzuci¢ z reki tyle kart, aby pozostato ich
siedem.

» Usuwane sa wszystkie obrazenia zadane stworom.
» Przestaja dziata¢ efekty trwajace do konca tury (,,until end of turn™).

Na tym etapie gracze nie moga zagrywac czaroOw ani zdolnosci, chyba ze wystapi
zdarzenie wyzwalajace zdolno$¢ wyzwalana.

Collector number (Numer kolekcjonerski)
Sa to dwa niewielkie numery umieszczone w dolnej czgsci karty Magic, ktore
utatwiaja graczom uporzadkowane zbieranie kart. Pierwszy numer oznacza pozycje
karty w zestawie, natomiast drugi wskazuje catkowita liczbg kart w zestawie.

Colon (Dwukropek)
Dwukropek (,,:”") umieszczony w tekscie zdolnosci wskazuje, ze jest to zdolnosé
aktywowana. Znak ten oddziela koszt aktywacji od efektu uzyskiwanego po
oplaceniu kosztu.

Patrz réwniez: Activated ability (Zdolno$¢ aktywowana), Activation cost
(Koszt aktywacji).



Color (Kolor)
W grze Magic wystepuje pig¢ kolorow: biaty (white), niebieski (blue), czarny
(black), czerwony (red) i zielony (green). Jesli w tekscie czaru lub zdolnosci
zawarte jest polecenie wybrania koloru, nalezy wybra¢ jeden z tych pigeiu typow.

Kolor karty okreslany jest jej kosztem many. Na przyktad jesli koszt zagrania karty
wynosi 1 &, jest to karta niebieska. Poniewaz w koszcie artefaktow nie ma zadnej
kolorowej many, karty takie sa bezbarwne. (Bezbarwnos$¢ nie jest typem koloru).
Lady takze sa bezbarwne.

Colorless (Bezbarwny)
Artefakty i lady sa kartami bezbarwnymi. Bezbarwnos$¢ nie jest typem koloru. Jesli
w trakcie gry nalezy wybra¢ kolor, nie mozna wybra¢ karty bezbarwne;j.

Patrz rowniez: Color (Kolor).

Combat (Walka)

Ogolnie mowiac, walka oznacza atakowanie, blokowanie 1 wszystkie inne
czynnosci wystepujace podczas fazy walki.

Patrz rowniez: Attack (Atak), Block (Blokowanie), Combat phase (Faza walki).

Combat damage (Obrazenia w walce)
Sa to obrazenia zadawane przez stwory na etapie zadawania obrazen w walce.
Obrazenia spowodowane zdolnosciami stwordéw nie licza si¢ jako obrazenia
w walce. Na przyktad zagranie zdolnosci karty Crossbow Infantry powoduje
zadanie przeciwnikowi | punktu obrazen. Jesli natomiast atakujesz ta karta,
przeciwnik otrzyma | punkt obrazen w walce (poniewaz moc karty Crossbow
Infantry wynosi I).

Combat damage step (Etap zadawania obrazen w walce)
Jest to czwarty etap fazy walki, kiedy stwory atakujace i blokujace faktycznie
zadaja obrazenia.

* Niezablokowane stwory zadaja obrazenia graczowi bronigcemu.
» Stwory zablokowane zadaja obrazenia stworom blokujacym.
» Stwory blokujace zadaja obrazenia stworom zablokowanym.

Jesli stwor atakujacy jest blokowany przez kilka stwordéw, whasciciel atakujacego
stwora okresla sposob podzialu obrazen migdzy blokujacych.

Po ustaleniu przez graczy sposobu podziatu obrazen pomigdzy stworami wszystkie
obrazenia w walce trafiaja na stos. Od tej chwili nie ma znaczenia, co stanie

si¢ z samymi stworami. Obrazenia na stosie zostana zadane, nawet jesli stwor
opusci gre.

Gdy obrazenia trafiaja na stos, gracze moga zagrywac czary natychmiastowe

i zdolnosci aktywowane.

Patrz rowniez: Combat phase (Faza walki).



Combat phase (Faza walki)

Jest to trzecia faza w kazdej turze. W tym wilasnie momencie ma miejsce
atakowanie 1 blokowanie ataku. Faza walki sktada sig¢ z pigciu etapéw (objasnienia
znajduja si¢ w stowniczku):

a. Beginning of combat step (Etap poczatku walki)

b. Declare attackers step (Etap wyznaczania atakujacych)

c¢. Declare blockers step (Etap wyznaczania obroncow)

d. Combat damage step (Etap zadawania obrazen w walce)

e. End of combat step (Etap konca walki)

Zwykle w pierwszym i ostatnim etapie nic si¢ nie dzieje. Faza walki ma miejsce,
nawet jesli aktywny gracz postanowi nie atakowac. Po tej fazie aktywny gracz
przechodzi do drugiej fazy gtowne;.

Comes into play (Wejscie do gry)
Niektore typy czarow po rozpatrzeniu wehodza do gry jako permanenty. Dotyczy
to: artefaktow (artifact), stworow (creature) i umagicznien (enchantment). Takze
lady wchodza do gry jako permanenty.

Tekst wielu zdolnosci wyzwalanych zaczyna sig¢ od stéw ,,When [something]
comes into play...” (Kiedy [cos$] wejdzie do gry ...) co oznacza, ze zdolnos¢

jest wyzwalana tylko, jesli permanent faktycznie znajdzie si¢ w grze. Jesli czar
zostanie skontrowany, zdolnos¢ nie jest wyzwalana. Takze w przypadku przejgcia
kontroli nad permanentem kontrolowanym przez przeciwnika, karta ta nie bedzie
traktowana jako karta, ktora weszta do gry.

Na niektorych kartach znajduje si¢ informacja, ze wechodza do gry tapnigte. Karty
tego typu nie wchodza do gry odtapowane, by pozniej sta¢ si¢ kartami tapnigtymi
— s3 juz tapnigte w momencie wchodzenia do gry.

Patrz rowniez: Triggered ability (Zdolnos¢ wyzwalana).

Common (Karta zwykla)
Patrz: Rarity (Rzadnos¢).

Concede (Kapitulacja)
Jesli wiesz juz, ze przegrasz gr¢, mozesz w kazdej chwili skapitulowaé
(,,kapitulacja” to po prostu bardziej wyszukane stowo na ,,poddanie sig”).
Kapitulujac, przegrywasz rozgrywke.

Patrz rowniez: Winning the game (Zwycigstwo).

Continuous effect (Efekt trwaly)
Jest to efekt, ktory trwa przez okreslony czas. Rozni sig tym od efektu
jednorazowego, ktéry ma miejsce tylko raz.

Czas trwania efektu trwatego jest okreslony w tekscie zwiazanego z nim czaru
lub zdolnosci. Na przyktad w tekscie moze wystgpowac zwrot ,,until end of turn”,
co oznacza, ze efekt trwa do konca tury. Efekty trwate wywotywane przez zdolnos¢



statyczna trwaja, dopoki permanent z ta zdolnos$cia pozostaje w grze.

Patrz réwniez: Static ability (Zdolno$¢ statyczna).

Control (Kontrolowanie)
Kontrolujesz czary i permanenty, ktére wprowadzites do gry, jak réwniez
zdolnosci kontrolowanych przez siebie permanentow.

Tylko ty podejmujesz decyzje odnosnie kontrolowanych przez ciebie kart. Jesli
kontrolujesz permanent, tylko ty mozesz zagrywaé jego zdolnosci. Nawet jesli
rzucisz umagicznienie na stwora przeciwnika, umagicznienie i jego zdolnosci
pozostaja pod twoja kontrola. Zatézmy, ze umagicznite$ stwora przeciwnika
za pomocg karty Spirit Link (,, Whenever enchanted creature deals combat
damage, you gain that much life” — Zawsze, gdy umagiczniony stwor zadaje
obrazenia w walce, zyskujesz tyle punktow zycia). Ty zyskujesz punkty zycia
z umagicznienia Spirit Link, a nie przeciwnik.

Niektore czary i zdolno$ci umozliwiaja uzyskanie kontroli nad innym
permanentem. Zwykle oznacza to przeniesienie karty ze strony przeciwnika na
twoja, jednak w przypadku aury lub wyposazenia dotaczanych do innych kart
zmienia si¢ osoba kontrolujaca permanent, natomiast aura lub wyposazenie nie
zmieniaja potozenia. Powiedzmy, ze uzyskujesz kontrolg nad karta Spirit Link
przeciwnika. Teraz Ty zyskujesz punkty zycia — ale aura pozostaje nadal przy tym
samym stworze.

Kontrolowanie obejmuje tylko czary w trakcie ich zagrywania lub permanenty
znajdujace si¢ w grze.

Patrz rowniez: Controller (Kontroler). Poréwnaj: Owner (Wiasciciel).

Controller (Kontroler)
Gracz, ktory zagrat czar lub zdolnos$¢. W przypadku permanentow kontrolerem
jest gracz, ktory wprowadzit permanent do gry (chyba ze inny czar lub zdolnos¢
spowoduja zmiang osoby kontrolujacej).

Patrz rowniez: Control (Kontrolowanie). Porownaj: Owner (Wiasciciel).

Converted mana cost (Konwertowany koszt many)
Catkowita warto$¢ energii magicznej w koszcie many, niezaleznie od koloru.
Na przyktad koszt konwertowany karty z kosztem many 3 ¢ ¢ wynosi 5.
W przypadku karty z kosztem many @ @ konwertowany koszt many wynosi 2.

Porownaj: Mana cost (Koszt many).

Cost (Koszt)

Najogolniej mowiac, koszt jest wartoscia, ktora nalezy zaptaci¢, aby zagrac¢ czar
lub zdolnos¢.

Patrz: Activation cost (Koszt aktywacji), Mana cost (Koszt many).



Counter (Kontrowanie)
Oznacza anulowanie czaru, tak by nie wywotat zadnego efektu. Pamigtaj, ze czary
istnieja tylko na stosie. Gdy rozpocznie sig ich rozpatrywanie, jest juz za p6zno na
kontrowanie. Nalezy pamigta¢, ze lady nie sa czarami i nie mozna ich kontrowac.
,»Counter” ma w grze w Magic jeszcze jedno znaczenie. Niektore czary i zdolno$ci
zawieraja polecenie natozenia znacznika na permanent. Znacznik reprezentuje
zmiang permanentu, ktora trwa, dopoki znacznik przebywa w grze. Znacznik
zazwyczaj zmienia moc i wytrzymalos$¢ stwora. Jako znacznika mozna uzy¢
dowolnych przedmiotéw: monet, guzikow itp.

Creature (Stwor)
Jest to typ permanentu reprezentujacy osobg, zwierzg lub potwora, ktory bedzie
walczyt dla ciebie. Stwory moga atakowa¢ przeciwnika i blokowac stwory
atakujace. Kazdy stwor ma okreslona moc i wytrzymatos¢, podane w prawym
dolnym rogu karty. Wiele stworéw posiada rowniez zdolnosci.

Stwory istnieja, dopoki znajduja si¢ w grze. Na rgce, w bibliotece lub na cmentarzu
sa to tylko karty stworow. Po zagraniu staja si¢ czarami stwordw, a znajdujac si¢
W grze stanowia stwory.

Czar stwora mozna zagrywac tylko w trakcie swojej fazy gtownej, kiedy stos
jest pusty.

Creature token (Token stwora)
Niektore czary lub zdolnosci maja moc tworzenia stworow. Tak powstate stwory
sq reprezentowane w grze za pomoca tokenéw. Tokenem moze by¢ dowolny
przedmiot, pod warunkiem, ze jest to cos$, co mozna tapnac.

Tokeny sa traktowane pod kazdym wzglgdem jako stwory, z jednym wyjatkiem:
gdy token stwora opuszcza gre, znika z niej catkowicie. Na tokeny stworow
dziataja wszystkie zasady, czary i zdolnosci odnoszace si¢ do stworow — tokeny
nie sa jednak ,.kartami” (nawet jesli jako tokenow uzywasz kart).

Creature type (Typ stwora)
Tekst ten okresla typ stwora, na przyktad, czy jest to Goblin, Elf, czy Warrior.
Okreslenie typu stwora znajduje si¢ w srodkowej czgsci karty po stowach
,.Creature — ”. Je$li za myslnikiem umieszczone sa dwa oddzielne wyrazy, stwor
nalezy do obu wymienionych typow.
Niektore czary lub zdolnosci oddziatuja na wszystkie stwory danego typu.
Na przyktad tekst karty Goblin King brzmi: ,,Other Goblins get +I/+1 and have
mountainwalk” (Inne gobliny otrzymuja +1/+1 i gérochod), co oznacza,
ze wszystkie pozostate stwory o typie Goblin uzyskaja tego typu wiasciwosci.

Artefakt nie jest stworem, ale wiele stworéw artefaktycznych jest typu stwor.

Damage (Obrazenia)
To one wlasnie zmniejszaja catkowita zywotnos$¢ graczy i niszcza stwory.
Obrazenia zadawane sa przez stwory atakujace i blokujace, a takze przez niektore
czary i zdolno$ci. Obrazenia mozna zadawac tylko stworom lub graczom. Stwor



zostaje zniszczony w przypadku otrzymania w jednej turze obrazen réwnych
lub wigkszych niz jego wytrzymatosc¢. Jesli obrazenia zostana zadane graczowi,
odpowiednia liczba punktow zostaje odjgta od catkowitej liczby punktow zycia
tego gracza.

Obrazenia to nie to samo, co strata zycia. Na przyktad tekst karty Soul Feast
brzmi: ,,Target player loses 4 life and you gain 4 life” (Wskazany gracz traci 4
punkty zycia, podczas gdy ty zyskujesz 4 zycia). Strata punktow zycia nie jest
zwigzana z obrazeniami, wigc nie mozna jej zapobiec.

Damage prevention (Zapobieganie obrazeniom)
Patrz: Prevention effect (Efekt zapobiegajacy).

Deck (Talia)
Jest to zbidr co najmniej czterdziestu odpowiednio potasowanych kart.
Gdy nauczysz si¢ grac¢ i zaczniesz tworzy¢ wilasne talie Magic, talie powinny
sktada¢ sig z co najmniej szes¢dziesigeciu wybranych przez Ciebie kart. Po
rozpoczgeiu gry w Magic talia staje sig¢ twojq biblioteka.
W niektorych formatach turniejowych obowiazuja dodatkowe zasady tworzenia
talii. Wiecej informacji na ten temat znajduje si¢ w rozdziale 6: Ligi i turnieje.

Patrz réwniez: Building a deck (Tworzenie talii), Library (Biblioteka).

Declare attackers step (Etap wyznaczania atakujacych)
Jest to drugi etap fazy walki. Pierwsza rzecz, ktéra musisz zrobi¢ na tym etapie,
to podjecie decyzji, czy cheesz w ogole atakowac. Jesli tak, wybierasz stwory,
ktorymi zaatakujesz (moga to by¢ tylko stwory odtapowane, ktore kontrolujesz
od poczatku swojej tury). Stwory te zostaja w tym momencie tapnigte i staja si¢
stworami atakujacymi.

Pamigtaj, ze twoje stwory moga atakowac tylko przeciwnika, nie moga by¢
wystawione przeciw innym stworom.

Po wyznaczeniu atakujacych gracze moga zagrywac czary natychmiastowe
i zdolnosci aktywowane.

Patrz rowniez: Combat phase (Faza walki).

Declare blockers step (Etap wyznaczania obroncow)
Jest to trzeci etap fazy walki. Pierwsza rzecz, ktora musisz zrobi¢, to podjgcie
decyzji, czy zamierzasz zablokowac atakujace stwory. Nastepnie okreslasz,
ktore stwory atakujace bedziesz blokowac i jakich swoich stworow do tego uzyjesz
(do blokowania mozna wyznacza¢ tylko stwory odtapowane). Pamigtaj, ze stwory
blokujace nie sa tapowane podczas blokowania.

Kazdy z twoich stworéw moze blokowac tylko jednego stwora atakujacego,
mozesz jednak wyznaczy¢ kilka swoich stworow do wspolnego blokowania
jednego stwora atakujacego.

Po wyznaczeniu blokujacych gracze moga zagrywac czary natychmiastowe
i zdolnosci aktywowane.

Patrz réwniez: Combat phase (Faza walki).



Defender (Obronca)

Zdolnos$¢ stwora, ktora nie pozwala mu atakowaé. Stwory ze zdolnoscia obroncy
sa dobrymi blokujacymi.

Defending player (Gracz broniacy)

Gracz, ktory jest atakowany.

Destroy (Zniszczenie)
Jest to usunigcie permanentu z gry i przeniesienie go na cmentarz wlasciciela
(nie mozna zniszczy¢ czaréw natychmiastowych ani zakle¢, poniewaz karty tego
typu nie sa permanentami).

Stwory zostaja uznane za zniszczone, jesli otrzymaty liczbe obrazen réwna lub
wigksza niz ich wytrzymatos¢. Wiele czarow i zdolnosci moze réwniez niszczy¢
permanenty bez zadawania obrazen.

Jesli stworowi grozi zniszczenie, za pomoca czaréow i zdolnosci mozesz go
zregenerowac i utrzymac w grze.

Pamigtaj, ze zniszczenie permanentu nie jest rownoznaczne z odrzuceniem karty.
Odrzuca¢ mozna tylko karty z reki, a nie znajdujace si¢ w grze.

Patrz rowniez: Regeneration (Regeneracja). Porownaj: Discard (Odrzucenie).

Discard (Odrzucenie)
Jest to wyjecie karty z reki i przeniesienie jej na cmentarz.

Jesli czar lub zdolno$¢ wymusza na tobie odrzucenie kart, sam wybierasz karty do
odrzucenia — chyba ze w tekscie czaru lub zdolnosci jest napisane, ze odrzucana
kartg wybiera drugi gracz lub ze odrzucana karta ma zosta¢ wybrana losowo.

Patrz rowniez: At random (Losowo).

Double Strike (Podwo6jne uderzenie)
Zdolnos¢ stwora powodujaca, ze w walce zadaje on obrazenie dwa razy. Stwor ze
zdolno$cia podwdjnego uderzenia zadaje obrazenia w walce na etapie pierwszego
uderzenia oraz na etapie zadawania obrazen w walce.

Patrz rowniez: First strike (Pierwsze uderzenie), Combat damage step (Obrazenie
w walce).

Draw (Dobranie karty)

Jest to zabranie karty z wierzchu biblioteki i dotoZenie jej do kart na rece.

W kazdej swojej turze, w etapie dobierania mozna dobra¢ jedna kartg. Dobieranie
karty wywotane przez czar lub zdolno$¢ nie ma zadnego wptywu na normalne
dobieranie kart w trakcie danej tury.

Zabranie karty na reke (putting into hand) liczy sig jako dobieranie tylko, jesli w tekscie
czaru lub zdolnosci zawarte jest stowo ,,draw” (dobierz). Na przyktad tekst karty
Diabolic Tutor brzmi: ,,Search your library for a card and put that card into your hand.
Then shuftle your library” (Wybierz jedna kartg z biblioteki, wez ja na reke, a nastgpnie
przetasyj biblioteke). Pomimo ze karta zostata dodana do reki, nie jest to traktowane



jako dobranie karty, poniewaz w tekscie czaru nie wystapito stowo ,,draw”.

Innym znaczeniem stowa ,,draw” w Magic jest zakonczenie gry, w ktorej nie ma
zwycigzey ani pokonanego. Na przyktad jesli zdolnos¢ karty Bloodfire Colossus
(,,@: Sacrifice Bloodfire Colossus: Bloodfire Colossus deals 6 damage to each
creature and each player” — Poswig¢ Bloodfire Colossus: Bloodfire Colossus
zadaje 6 obrazen kazdemu stworowi i kazdemu graczowi) zadaje obu graczom taka
liczbg obrazen, ze oboje przegrywaja gre, gra konczy si¢ remisem (ang. draw).

Patrz rowniez: Draw step (Etap dobierania).

Draw step (Etap dobierania)
Jest to ostatni etap fazy poczatkowej. Pierwsza czynnoscia wykonywana na tym
etapie jest dobranie karty. W nastgpnej kolejnosci gracze moga zagrywac czary
natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

Patrz rowniez: Draw (Dobranie karty).

Effect (Efekt)

Jest to dziatanie czaru lub zdolnosci po ich rozpatrzeniu.

Istnieje kilka typow efektow: jednorazowe, trwate, zapobiegajace i zastapienia
(objasnienia znajduja si¢ w stowniczku).

Patrz rowniez: Ability (Zdolnos¢), Spell (Czar).

Enchanted (Umagiczniony)
Jesli w tekscie zdolnosci znajduje sig okreslenie ,,enchanted creature”
(umagiczniony stwor), ,.,enchanted artifact” (umagiczniony artefakt),
»enchanted land” (umagiczniony lad) itp., oznacza to ,,stwora, do ktorego jest
dotaczona Aura”.

Na przyktad tekst karty Regeneration brzmi: ,,#: Regenerate enchanted creature”

(Zregeneruj umagicznionego stwora). Mozna wigc zregenerowac tylko stwora, na

ktory zostato natozone umagicznienie Regeneration. Nie mozna uzy¢ tej zdolnosci
w odniesieniu do innych stwordow.

Patrz rowniez: Aura, Enchantment (Umagicznienie).

Enchantment (Umagicznienie)
Umagicznienia s permanentami reprezentujacymi sity magiczne. Mozna je
zagrywac tylko w swojej fazie gtéwnej, kiedy stos jest pusty.
Wigkszos¢ umagicznien istnieje w grze samodzielnie, tak jak artefakty i stwory.
Wyjatkiem sa umagicznienia aury (,,Enchantment — Aura”). Sa one traktowane
jako znajdujace si¢ w grze tylko, gdy sa dotaczone do innych permanentow.

Gdy aura jest zagrywana, jej celem jest karta, ktéra ma zosta¢ umagiczniona.
Oznacza to, ze nalezy wskaza¢ cel, do ktorego Aura zostanie dotaczona. W polu
tekstu karty jest podane, do jakiego typu permanentu Aura moze by¢ dotaczona
(,,enchant creature”, ,,enchant land” itd.).

Jesli permanent z dotaczona aura opuszcza gre, aura zostaje przeniesiona
na cmentarz wlasciciela. Nie pozostaje w grze, nie majac obiektu, ktérego
moze umagicznic.

Patrz rowniez: Aura, Enchanted (Umagiczniony).



End of combat step (Koniec walki)
Jest to ostatni etap fazy walki, w ktorym zazwyczaj nic si¢ nie dzieje. W tym
momencie konczy si¢ dziatanie efektow ,,until end of combat”, a gracze moga
zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

Patrz réwniez: Combat phase (Faza walki).

End of turn step (Koniec tury)
Jest to pierwszy etap fazy koncowej, w ktorym zazwyczaj nic si¢ nie dzieje.
Zdolnosci wyzwalane na koniec tury (,,at end of turn”) zostaja w tym momencie
wyzwolone, a gracze moga zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci
aktywowane. Nowe zdolnosci nie zostana wyzwolone, jesli ten etap zostat juz
rozpoczety. Zostana wyzwolone podczas kolejnego konca tury.

Patrz rowniez: End phase (Faza koncowa).

End phase (Faza koncowa)
Jest to ostatnia faza kazdej tury. Sktada si¢ z dwoch etapow: konca tury
i porzadkowania.
Patrz rowniez: Cleanup step (Etap porzadkowania), End of turn step (Koniec tury).

Entwine (Splot)
Mechanizm wprowadzony w bloku Mirrodin. Zagrywajac czar z tekstem ,,Choose
one —”, zazwyczaj wybierasz jeden z dostgpnych efektow czaru. Lecz kiedy
zagrywany jest czar typu Entwine, mozesz wybra¢ obydwa efekty, ptacac ich koszt.

Epic (Epopeja)
Mechanizm czaru wprowadzony w dodatku Saviors of Kamigawa. Po rozpatrzeniu
czaru typu Epic gracz kontrolujacy czar nie moze zagrywac innych czarow
do konca gry. Gracz ten otrzymuje jednak na poczatku kazdego swojego etapu
utrzymania kopig czaru typu Epic bez ptacenia kosztu jego zagrania.

Equipment (Wyposazenie)
Jest to rodzaj artefaktu, ktory przedstawia bron, uzbrojenie lub inne przedmioty,
ktére moga uzywac stwory. Zagrywana karta wyposazenia wchodzi do gry wedtug
tych samych zasad co artefakt. Gdy znajduje si¢ w grze, mozna ja dotaczyc
do stwora, placac jej koszt wyposazenia. Po dotaczeniu wyposazenie wptywa na
stwora. Jesli wyposazony stwor opuszcza grg, wyposazenie ,,spada na ziemig”
i zostaje w grze, czekajac na ponowne dotaczenie do innego stwora.

* Zdolno$¢ wyposazenia mozna zagrywa¢ w tym samym momencie gry,
co zaklgcia.

* Gracz kontrolujacy wyposazenie moze przenosi¢ je migdzy stworami, placac
kazdorazowo koszt wyposazenia. Nie mozna jednak odtaczy¢ wyposazenia,
nie przenoszac go na innego stwora.

» Uzyskanie kontroli nad wyposazonym stworem nie daje kontroli nad
dotaczonym do niego wyposazeniem. Wyposazenie pozostaje dotaczone
do stwora, jednak tylko gracz kontrolujacy wyposazenie moze uzywac jego
zdolnosci.



Patrz rowniez: Artifact (Artefakt).

Evasion (Zdolno$¢ uniku)
Tym terminem gracze w Magic okreslaja kazda zdolno$¢, ktora utrudnia
zablokowanie stwora. Najbardziej powszechnym typem takiej zdolnosci
jest latanie.

Expansion symbol (Symbol edycji/dodatku)
Jest to symbol umieszczony z prawej strony pod obrazkiem na karcie. Okresla
edycje/dodatek gry w Magic, z ktorego pochodzi karta. Symbolem Dziewiatej
Edycji jest znak: .
Symbole edycji/dodatku wystgpuja w jednym z trzech kolorow: czarny oznacza
karty zwykte, srebrny — rzadkie, a ztoty — unikalne. (Karty drukowane przed
potowa 1998 r. maja tylko czarny symbol edycji/dodatku).

Patrz rowniez: Rarity (Rzadnosc).

Fear (Strach)

Zdolnos$¢ stwora, ktora utrudnia jego zablokowanie. Stwory ze zdolnoscia strachu
moga by¢ blokowane tylko przez stwory artefaktyczne i/lub czarne stwory.

First strike (Pierwsze uderzenie)
Zdolnos¢ stwora umozliwiajaca mu zadawanie obrazen w walce zanim zrobia to
inne stwory.

Kiedy stworami atakujacymi lub blokujacymi jest wigksza liczba stworow

ze zdolno$cia pierwszego uderzenia, tworzony jest dla nich oddzielny etap
obrazen w walce, istniejacy przed normalnym etapem tego typu. Nastegpnie,
w trakcie zwyklego etapu obrazen w walce, pozostate stwory (ktore przezyty)
zadaja obrazenia.

Patrz rowniez: Combat damage step (Etap obrazen w walce). Poréwnaj: Double
strike (Podwojne uderzenie).

Flavor text (Przypis)
Jest to tekst pisany kursywa znajdujacy si¢
w polu tekstu karty i zawierajacy ciekawa
informacj¢ lub zabawny cytat.

Przypis nadaje karcie odpowiednig atmosferg
lub opisuje element jej magicznego $wiata.
Tekst umieszczony w nawiasach nie stanowi
przypisu — jego zadaniem jest przypomnienie
o pewnej regule. Przypisy nie maja wptywu ma
sposOb zagrywania karty.




Flying (Latanie)
Zdolnos$¢ stwora, ktora utrudnia jego zablokowanie. Stwor nie posiadajacy
zdolnosci latania nie moze powstrzymywac ataku stwora z ta zdolnoscia, natomiast
stwor z lataniem moze blokowac zaréwno inne latajace stwory, jak i stwory bez
tej zdolnosci.

Forestwalk (Lasochod)

Zdolnos¢ stwora uniemozliwiajaca jego zablokowanie, dopoki gracz broniacy
kontroluje las.

Patrz rowniez: Landwalk (Ladochod).

Golden Rule (Zlota regula)
Za kazdym razem, gdy tekst na karcie Magic jest sprzeczny z regutami gry,
obowiazuje informacja na karcie. Na przyktad zgodnie z zasadami w kazdej
turze wystgpuje tylko jedna faza walki, ale tekst na karcie Relentless Assault
brzmi: ,,After this main phase, there is an additional combat phase followed by an
additional main phase” (Po tej fazie gtdwnej otrzymujesz dodatkowa fazg walki,
a po niej dodatkowa fazg glownag). Karta Relentless Assault zmienia wigc reguty
gry dla tury, w ktorej jest zagrywana. Jedna z najbardziej cenionych cech gry
w Magic jest to, ze poszczegdlne karty pozwalaja naruszac¢ niemal kazda regute

gry.

Graveyard (Cmentarz)
Jest to zbior odrzuconych kart. Na cmentarz trafiaja karty odrzucone, zniszczone,
poswigcone lub umieszczone tam w wyniku efektu. Kazdy gracz ma wlasny
cmentarz. Karty na cmentarzu sa odkryte (leza awersem do gory). Mozna
przeglada¢ karty z cmentarza przeciwnika.

Hand (Re¢ka)
Dobrane karty, ktore nie zostaty jeszcze zagrane. Gracze nie moga przegladac kart
na rece przeciwnika. Na rgce mozna miec nie wigeej niz siedem kart. Jesli
w trakcie twojego etapu porzadkowania masz na rgce wigeej niz siedem kart,
musisz odrzuci¢ tyle, aby zostato siedem.

Patrz réwniez: Cleanup step (Etap porzadkowania).

Haste (Przyspieszenie)
Zdolno$¢ stwora pozwalajaca zaatakowa¢ nim w tej samej turze, w ktorej trafit
pod twoja kontrolg. Przyspieszenie umozliwia takze oplacenie kosztu aktywacji
zawierajacego symbol & w turze, w ktorej stwor trafia pod twoja kontrole.
Tak jak w przypadku kazdej innej zdolnosci, jesli przeciwnik przejmuje kontrolg
nad takim stworem, moze réwniez skorzysta¢ ze zdolnosci przyspieszenia.

Patrz réwniez: Activation cost (Koszt aktywacji).

Heroes (Bohaterowie)
Unikalna nazwa dla mechanizmu wprowadzonego w bloku Kamigawa. Bohaterow
jest tatwo rozpozna¢ dzigki charakterystycznemu wygladowi karty. Na kazdej



z potéwek karty bohatera umieszczona jest normalna nazwa, typ i statystyki.

W polu tekstu znajduje sig opis zdolnosci, ktora powoduje obrocenie karty o 180

stopni, tzw ,,flip”, jesli zaistnieja odpowiednie warunki. Dodatkowe informacje

umieszczone sa na drugiej potowce i zaczynaja obowiazywac po obréceniu karty.
* Po odwrdceniu stwora obowiazuje druga potowa karty.

» Obrocenie bohatera jest procesem jednorazowym. Bohater nie moze by¢
obrocony ponownie.

» Wszystkie wyposazenia i aury dotaczone do bohatera pozostaja dotaczone po
jego obroceniu (jesli obrocony permanent spelnia warunki przytaczenia).

» Bohaterowie nie sa legendami, lecz staja si¢ nimi po obroceniu karty.

Patrz réowniez: Aura, Equipment (Wyposazenie), Legenda.

Imprint (Wpisanie)
Mechanizm wprowadzony w bloku Mirrodin. Permanenty ze zdolnoscia Imprint
moga usuna¢ z gry inne karty i uzywac charakterystyk wpisanych kart do
wzmocnienia wlasnych zdolnosci.

In play (W grze)
Karta lub token znajdujacy si¢ w grze jest permanentem. Dotyczy to jednak tylko
artefaktow, stworow, umagicznien i ladéow. Karty w bibliotece, na cmentarzu czy
na rece nie sg ,,w grze”.

Patrz rowniez: Permanent.

Indestructible (Niezniszczalny)
Permanenty niezniszczalne nie moga by¢ zniszczone przez zadanie obrazen lub
czary, ktore w opisie maja stowo ,,destroy” — takie zniszczenie jest ignorowane.
Permanenty niezniszczalne mozna poswigcac, kontrowac, cofa¢ na reke wiasciciela
i usuwac z gry.

Instant (Czar natychmiastowy)
Typ czaru, ktory mozna zagra¢ w niemal dowolnym momencie. Po rozpatrzeniu
czar natychmiastowy wywotuje pewien efekt w grze, a nastgpnie trafia na
cmentarz wiasciciela, tak samo jak zaklecie. W odroznieniu od zaklec czar
natychmiastowy mozesz zagra¢ w kazdej chwili, gdy masz pierwszenstwo, nawet
podczas tury przeciwnika. Czary natychmiastowe mozna takze zagrywac
w odpowiedzi na inne czary. Dzigki zasadzie dziatania stosu czar natychmiastowy
zostanie rozpatrzony przed zagranym przed nim czarem.

Patrz rowniez: Priority (Pierwszenstwo), Stack (Stos).

Instead (zamiast)
Widzac to stowo wiesz, ze czar lub zdolno$¢ wywola efekt zastapienia.

Patrz rowniez: Replacement effect (Efekt zastapienia).



Islandwalk (Wyspochdd)

Zdolno$¢ stwora uniemozliwiajaca jego zablokowanie, dopdki gracz broniacy
kontroluje wyspg.

Patrz rowniez: Landwalk (Ladochéd).

Land (Lad)
Jest to typ permanentu reprezentujacy magiczng kraing. Lady posiadaja zwykle
zdolnos¢ produkowania many, czyli energii magicznej, za pomoca ktorej mozna
zagrywac czary. Istnieje pie¢ typow ladow podstawowych: Plains (Réwniny),
Island (Wyspa), Swamp (Bagno), Mountain (Gora) i Forest (Las). Wszystkie inne
lady sa ladami niepodstawowymi.
Lad mozna zagrywac tylko raz w trakcie kazdej tury i tylko podczas swojej
fazy glownej, kiedy stos jest pusty. Poniewaz lady nie sa czarami, nie moga
by¢ kontrowane.

Patrz rowniez: Basic land (Lad podstawowy), Mana ability (Zdolno$¢ many),
Nonbasic land (Lad niepodstawowy).

Landwalk (Ladochod)

Jest to zestaw zdolnosci uniemozliwiajacy zablokowanie stwora, dopoki gracz
broniacy kontroluje lad odpowiedniego typu. Ladochdd obejmuje réwninochod
(plainswalk), wyspochod (islandwalk), bagnochod (swampwalk), gérochod
(mountainwalk) i lasochod (forestwalk).

Zdolnosci ladochodu nie wykluczaja si¢ wzajemnie. Zatozmy, ze stwor ze
zdolnoscia lasochodu atakuje gracza kontrolujacego las. Gracz ten w zaden sposob
nie moze zablokowac¢ stwora z lasochodem — nawet jesli posiada innego stwora
z ta sama zdolnoscia.

Leaves play (Opuszczenie gry)
Jesli tekst na karcie zawiera stowa ,,leaves play”, nie ma znaczenia, w ktorej strefie
znajdzie sig opuszczajacy gre permanent. Moze on powr6ci¢ z gry na reke gracza,
zostac przeniesiony na cmentarz lub do innej strefy.

Karta, ktora opuszcza gre, a pozniej do niej wraca, jest traktowana jako nowa karta.
Nie ,,pamigta” zadnych wtasciwosci z czasu, kiedy wczesniej znajdowata si¢ w grze.

Legal target (Wazny cel)
Jest to wybrany cel czaru lub zdolnosci. Czasami czary i zdolnosci moga
dotyczy¢ tylko kart spehiajacych okreslone warunki. Na przyktad tekst karty
Dark Banishing brzmi: ,,Destroy target nonblack creature” (Zniszcz wskazanego
nieczarnego stwora). Waznym celem tego efektu moga by¢ wigce tylko stwory,
ktore nie sa czarne.

Sprawdzenie waznosci celu nastepuje w chwili zagrywania czaréw i zdolnosci
oraz ponownie podczas ich rozpatrywania. Jesli w dowolnym z tych przypadkow
cel nie jest wazny, czar lub zdolno$¢ nie majq na niego wptywu. Jesli zaden

ze wskazanych celow czaru lub zdolnosci nie okaze si¢ wazny w momencie
rozpatrywania karty, czar lub zdolnos¢ jest kontrowana.



Zatézmy, ze zagrywasz kart¢ Dark Banishing na zielonego stwora, ale stwor
ten staje si¢ czarny przed rozpatrzeniem czaru. Czar Dark Banishing zostanie
skontrowany, poniewaz zaden z jego celow (w tym przypadku byt tylko jeden)
nie jest wazny.

Patrz rowniez: Target (Cel), Counter (Kontrowanie).

Legendary (Legendarny)
Typ gtéwny permanentu, ktorego dotycza specjalne zasady. W Dziewiqtej Edycji
nie ma kart legend, ale wystgpuja one w innych zestawach Magic. Typ glowny, np.
Basic lub Legendary, pojawia sig¢ jako pierwszy w linii typu karty, np. ,,Legendary
Creature — Human Wizard”.
W kazdym momencie w grze moze znajdowac si¢ tylko jeden permanent typu
Legendary. Jesli do gry zostanie wprowadzony inny permanent o tej samej nazwie,
oba permanenty trafiaja na cmentarz wilascicieli (bez mozliwosci regeneracji).

Library (Biblioteka)
Jest to miejsce, z ktérego dobierasz karty. Na poczatku gry w Magic nalezy
przetasowac talig i potozy¢ ja przed soba tak, by karty byty zakryte (odwrocone
rewersem do gory). Karty te stanowia podczas rozgrywki biblioteke.

Kazdy gracz ma wilasna biblioteke. Nie mozna zmienia¢ porzadku ani przegladac
kart w bibliotece (chyba ze umozliwia to czar lub zdolnos¢).

Patrz réwniez: Draw (Dobranie karty).

Life, life total (Zycie, calkowita liczba punktow zycia)
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 20 punktami zycia. Po otrzymaniu obrazen
spowodowanych efektami lub zadanych przez niezablokowane stwory odejmujesz
liczbg otrzymanych obrazen od catkowitej liczby punktéw zycia. Przegrywasz
gre, gdy catkowita liczba twoich punktéw zycia wynosi 0 lub mniej. Jesli efekt
spowoduje jednoczesne zredukowanie punktéw zycia obu graczy do 0, gra konczy
sig remisem.

Patrz réwniez: Losing life (Utrata zycia), Paying life (Zaptata zyciem), Winning
the game (Zwycigstwo).

LIFO
Jest to okreslenie uzywane przez graczy w Magic do opisu zasady dziatania stosu.
Stanowi akronim angielskiego zwrotu ,,last in, first out” (ostatnie na wejsciu,
pierwsze na wyjsciu), co oznacza, ze W pierwszej kolejnosci jest rozpatrywany
ostatnio zagrany czar lub zdolnos$¢.

Patrz rowniez: Stack (Stos).

Local enchantment (Umagicznienie lokalne)
Jest to typ umagicznienia dofaczany do innego permanentu. W wierszu typu
umagicznienia lokalne maja np. tekst ,,Enchantment — Aura”, a w polu tekstu
~Enchant Creature”, ,,Enchant Land” itp. Drugie stowo wskazuje typ permanentu,
do ktérego mozna dotaczy¢ umagicznienie.



Patrz réwniez: Aura, Enchantment (Umagicznienie). Porownaj: Global
enchantment (Umagicznienie globalne).

Losing life (Utrata zycia)
Utrata zycia to nie to samo, co otrzymanie obrazen. Na przyktad tekst karty Soul
Feast brzmi: ,,Target player loses 4 life and you gain 4 life” (Wskazany gracz traci
4 punkty zycia, a ty zyskujesz 4 zycia). Taka utrata punktéw zycia nie stanowi
obrazen, a wigc efekty chroniace przed obrazeniami nie moga jej zapobiec.

Porownaj: Damage (Obrazenia), Paying life (Zaptata zyciem).

Losing the game (Przegrana)
Patrz: Winning the game (Zwycigstwo).

Main phase (Faza glowna)
W kazdej swojej turze masz dwie fazy glowne: jedna przed faza walki, a druga
po niej. Tylko w swojej fazie glownej mozesz zagrywac artefakty, stwory,
umagicznienia i zaklecia oraz lad, jesli nie zostat on jeszcze zagrany w tej turze.
Mozesz rdwniez zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

Mana
Jest to energia magiczna wykorzystywana do zagrywania czaréw i niektorych
zdolnos$ci. Zwykle mang uzyskuje si¢ przez tapnigcie ladow. Istnieje pig¢ kolorow
many: # (biala), é (nicbieska), % (czarna), @ (czerwona) i # (zielona). Istnieje
rowniez mana bezbarwna.
Patrz rowniez: Mana ability (Zdolno§¢ many), Mana burn (Spalenie many), Mana
cost (Koszt many), Mana pool (Pula many).

Mana ability (Zdolno$¢ many)
Jest to kazda zdoInos¢ powodujaca dodanie many do puli many. Zdolnosci many
moga by¢ zdolnosciami aktywowanymi lub wyzwalanymi. Nie trafiaja na stos po
zagraniu — po prostu natychmiast otrzymujesz uzyskana mang.

Zobacz tez: Mana, Mana pool (Pula many).

Mana burn (Spalenie many)
Mana nie pozostaje w puli wiecznie. Na koncu kazdej fazy tracisz wszystkie
niewykorzystane many, a za kazdy punkt many straconej w ten sposob odejmujesz
sobie | punkt zycia (efekt ten nie nalezy do obrazen, a wigc nie mozna mu
zapobiec.) Nazywa si¢ to spaleniem many. Nie tapuj wigc ladow, aby zyska¢ mang,
ktorej nie bedziesz w stanie wykorzystac!

Zobacz tez: Mana, Mana pool (Pula many).

Mana cost (Koszt many)
Jest to ilos¢ many, ktora nalezy wydac, aby zagra¢ czar. Koszt many widoczny jest
W prawym gornym rogu karty.
Kazdy symbol w koszcie many informuje o typie many, ktora trzeba zaptacic.
Na przyktad @ oznacza ,,jedna czerwong mang”, a 2 — ,,dwie many dowolnego



rodzaju”. Koszt many dla czaréw nie bedacych artefaktami zawiera przynajmniej
jeden punkt many okreslonego koloru.

Symbol many w koszcie many karty okresla rowniez jej kolor. Jesli koszt many
zawiera na przyktad @, karta jest czerwona.

Nie nalezy myli¢ kosztu many z konwertowanym kosztem many. Koszt
konwertowany to catkowita warto$¢ many w koszcie, niezaleznie od jej koloru.

Patrz rowniez: Converted mana cost (Konwertowany koszt many), Mana.

Mana pool (Pula many)
Jest to miejsce przechowywania many do czasu jej wydania. Dodana mana
pozostaje w puli do czasu jej wykorzystania lub do zakonczenia fazy gry.

Patrz rowniez: Mana, Mana burn (Spalenie many).

Modular (Modulowy)

Mechanizm wprowadzony w bloku Darksteel™. Stwor artefaktyczny z ,,modular
X” (gdzie X jest numerem na karcie) wchodzi do gry z X znacznikami +1/+1. Jesli
stwor typu Modular trafia na cmentarz, gracz moze przenies¢ jego znaczniki +1/+1
na inne stwory artefaktyczne.

Mountainwalk (Gérochod)
Zdolnos$¢ stwora uniemozliwiajaca jego zablokowanie, dopoki gracz broniacy
kontroluje gorg.

Patrz rowniez: Landwalk (Ladochéd).

Mulligan
Na poczatku gry w Magic dobierasz siedem kart z wierzchu biblioteki. Karty
te stanowia twoja reke, z ktora rozpoczniesz rozgrywke. Jesli nie podobaja
ci si¢ karty na rece (na przyktad, kiedy nie masz zadnych ladow), mozesz
zglosi¢ mulligan.
Aby to zrobi¢, wtasuj karty na rece do biblioteki i dobierz nowa reke, tym
razem dobierajac jedna kartg mniej. (Przed mulliganem nie musisz pokazywac
przeciwnikowi kart na rece). Mulligan mozna zgtasza¢ wielokrotnie, ale za
kazdym razem nalezy dobra¢ o jedna kartg¢ mniej. Grg¢ mozna rozpoczaé, gdy obaj
gracze sa zadowoleni z kart na rece.

Multicolored card (Karta wielokolorowa)
Karta zawierajaca wigcej niz jeden kolor w koszcie many. Na przyktad karta
posiadajaca koszt many 2 ® @ jest zarowno koloru czarnego jak i czerwonego.
W Dziewiatej Edycji nie ma kart wielokolorowych, ale mozna je znalez¢ w innych
zestawach Magic. Wigkszos¢ kart wielokolorowych ma ztote tho.

Name (Nazwa)
Tytut karty znajdujacy sie w jej lewym gornym rogu.

Kiedy nazwa karty pojawia si¢ w jej polu tekstu, tekst dotyczy tylko tej jednej
karty, a nie innych kart o tej samej nazwie. Na przyktad tekst karty Oracle’s



Attendants brzmi: ,, : All damage that would be dealt to target creature this turn
by a source of your choice is dealt to Oracle’s Attendants instead” (Wszystkie
obrazenia, ktore zostalyby zadane wybranemu stworowi w tej turze przez wybrane
zrodto, sa zadawane zamiast tego Oracle’s Attendants). Po zagraniu tej zdolnosci
obrazenie jest zadawane karcie Oracle’s Attendants, ktorej zdolno$¢ zostata
wykorzystana, a nie innym kartom z taka sama nazwa.

Non- (Nie-)
Kiedy w tekscie czaru lub zdolnosci wystepuja stowa ,,nonland card” lub
,honblack creature” itd., oznaczaja one ,kartg, ktora nie jest ladem”, ,,stwora, ktory
nie jest czarny” itd.

Nonbasic land (Lad niepodstawowy)
Kazdy lad inny niz réwnina, wyspa, bagno,
gora czy las. W talii nie moze znajdowac
si¢ wigcej niz cztery karty kazdego z ladow
niepodstawowych.

Patrz réwniez: Basic land (Lad podstawowy),
Land (Lad).

Ninjutsu
Mechanizm czaru wprowadzony w dodatku
Betrayers of Kamigawa. Po tym, jak
jeden ze stworéw atakujacych nie zostanie
zablokowany, jego wiasciciel moze pokazac
z reki kart¢ z mechanizmem ninjutsu i zagra¢
ja, placac jej koszt ninjutsu, a nastepnie cofnac
niezblokowanego stwora na rgke. W jego miejsce
do gry wchodzi tapnigty i gotowy do ataku stwor ninjutsu.

Offering (Ofiarowanie)
Zdolno$¢ stwora wprowadzona w dodatku Betrayers of Kamigawa. Stwora ze
zdolnoscia offering mozna zagra¢ w kazdej chwili, gdy mozna zagrywac czar
natychmiastowy, poprzez po$wigcenie stwora odpowiedniego typu. W takim
przypadku koszt many zagrania stwora zmniejsza si¢ o koszt many poswigcanego
stwora. Koszt many odnosi si¢ réwniez do kolorow.

One-shot effect (Efekt jednorazowy)
Efekt majacy zastosowanie w grze tylko jednokrotnie. Na przyktad tekst karty
Tidings brzmi: ,,Draw four cards” (Dobierz cztery karty). Po rozpatrzeniu efekt ten
przestaje istniec.
Efekty jednorazowe roznia si¢ od efektow trwatych tym, ze efekty trwate
obowiazuja przez pewien czas.

Poréwnaj: Continuous effect (Efekt trwaty).



Opponent (Przeciwnik)
Osoba, przeciwko ktorej grasz. Jesli w tekscie karty wystepuje stowo ,,opponent”,
oznacza ono przeciwnika kontrolera karty.

Owner (Wlasciciel)
Osoba, ktora rozpoczgta gre z karta w swojej talii. Nawet jesli przeciwnik
przejmuje kontrolg nad jednym z twoich permanentéw, nadal pozostajesz
wlascicielem tej karty (jesli pozyczasz talig innej osobie, stanie si¢ ona
~wlascicielem” wszystkich znajdujacych si¢ w niej kart na czas gry).

Porownaj: Controller (Kontroler).

Pass (Pasowanie)
Decyzja o niepodejmowaniu zadnego dziatania w czasie, gdy masz pierwszenstwo.
Czary i zdolnosci na stosie nie sa rozpatrywane, dopoki obaj gracze nie spasuja
kolejno po sobie.

Patrz rowniez: Priority (Pierwszenstwo), Stack (Stos).

Paying a cost (Oplacenie kosztu)
Zaptaconego kosztu many lub kosztu aktywacji nie mozna odzyskac, nawet jesli
czar lub zdolnos¢ zostana skontrowane.

Nie mozna tez optaci¢ tylko czgsci kosztu — nalezy to zrobi¢ w catoscei.
Na przyktad jesli kosztem zdolnosci aktywowanej jest odrzucenie karty na
cmentarz, a nie masz na rgce zadnej karty, nie mozesz nawet podjac proby
optacenia tej zdolnosci.

Pamigtaj, ze nie mozesz optacic¢ kosztu aktywacji stwora zawierajacego symbol ¢,
jesli nie kontrolujesz go od poczatku tury.

Jesli efekt oddziatuje na permanent w sposob przypominajacy optacanie kosztu
lub zdolnosci, nie jest to liczone jako optacanie kosztu. Na przyktad tekst karty Icy
Manipulator brzmi: ,, 1, e: Tap target artifact, creature, or land” (Tapnij wybrany
artefakt, stwora lub lad). Tekst zdolnosci karty Royal Assassin brzmi: ,, :

Destroy target tapped creature” (Zniszcz wskazanego tapnigtego stwora). Uzycie
zdolnosci karty Icy Manipulator do tapnigcia karty Royal Assassin nie spowoduje
zniszczenia tapnigtego stwora przez Royal Assassin.

Patrz rowniez Activation cost (Koszt aktywacji), Mana cost (Koszt mana).

Paying life (Zaplata zyciem)
Czasami czg$cia kosztu czaru lub zdolnosci jest zaplacenie punktow zycia.
Nie mozna wyda¢ wigcej niz catkowita liczba posiadanych punktow. Zaptata
zyciem nie nalezy do obrazen, nie mozna wigc jej zapobiec.

Patrz réwniez: Life (Zycie), Losing life (Utrata zycia).

Permanent
Karta lub token stwora znajdujace si¢ w grze. Permanentami moga by¢ artefakty,
stwory, umagicznienia lub lady. Permanent znajdujacy si¢ w grze pozostaje
w niej, dopoki nie zostanie zniszczony, poswigcony lub w inny sposob usunigty.
Nie mozna dowolnie usuna¢ permanentu z gry, nawet jesli go kontrolujesz.



Z wyjatkiem ladow zagrywane permanenty sa prawie zawsze czarami. Na przyktad
zagrywasz czar stwora, a nastgpnie po rozpatrzeniu staje si¢ on stworem.

O ile nie zostanie inaczej okreslone, czary i zdolnosci oddziatuja tylko na
permanenty. Na przyktad tekst karty Evacuation brzmi: ,,Return all creatures

to their owners’ hands” (Cofnij wszystkie stwory na rgce wiadcicieli). Efekt ten
dotyczy stworéw znajdujacych si¢ w grze, nie dotyczy natomiast kart stworow

na cmentarzu lub w innej strefie.

Nalezy pamigtac, ze permanent, ktory opusci gre i nastgpnie zostanie do niej
ponownie wprowadzony, nie ,,pamigta” zadnych wlasciwosci z czasu, kiedy
poprzedni raz znajdowat si¢ w grze.

Patrz réwniez In play (W grze), Leaves play (Opuszczenie gry).

Permanent type (Typ permanentu)
Istnieje kilka typow permanentow: artefakty, stwory, umagicznienia i lady.

Permanenty moga naleze¢ do wigcej niz jednego typu. Na przyktad tekst karty
Natural Affinity brzmi: ,,Until end of turn, all lands are 2/2 creatures that are still
lands” (Do konca tury wszystkie lady sa stworami 2/2 i pozostaja jednoczesnie
ladami). Kiedy karta Natural Affinity znajduje si¢ w grze, lady podlegaja
wptywowi wszystkich efektow oddziatujacych na stwory oraz wszystkich efektow
odnoszacych sig¢ do ladow.

Phase (Faza)

Cz$¢ tury. Kazda tura sktada si¢ z nastgpujacych pigeiu faz:
1. Beginning phase (Faza poczatkowa)
2. Main phase (Faza glowna)
3. Combat phase (Faza walki)
4. Main phase (Faza gtéwna) (ponownie)
5. End phase (Faza koncowa)

Niektore fazy sa podzielone na etapy (wigcej informacji na ten temat znajduje
si¢ W rozdziale 3: Budowa tury). Na koncu kazdej fazy nastgpuje opréznienie many
z puli many graczy (ma miejsce spalenie many).

Patrz réwniez: Mana burn (Spalenie mana), Stack (Stos).

Plainswalk (Rowninochéd)
Zdolnos$¢ stwora uniemozliwiajaca jego zablokowanie, dopdki gracz broniacy
kontroluje rowning.

Patrz rowniez: Landwalk (Ladochéd).

Play (Zagranie)
W przypadku ladu zagranie oznacza wprowadzenie raz w turze ladu z reki do gry.
Lad mozna zagra¢ tylko raz w trakcie tury podczas swojej fazy gtéwnej, gdy stos
jest pusty. Po zagraniu lady nie trafiaja na stos.
W przypadku czaru zagranie oznacza umieszczenie czaru na stosie. Czary
mozna zagrywac¢ w réznych momentach gry, jednak czynnos$ci zwiazane z ich



zagrywaniem sa zawsze takie same: ogloszenie zagrania czaru, wskazanie celow
i optacenie kosztu many.

W przypadku zdolnosci aktywowanych zagranie oznacza umieszczenie zdolnosci
na stosie poprzez optacenie kosztu aktywacji. Zdolnosci aktywowane sa
zagrywane tak samo, jak czary: poprzez ogloszenie zagrania zdolnosci, wskazanie
celow i optacenie kosztu aktywacji.

Patrz réwniez: Activated ability (Zdolnos¢ aktywowana), Land (Lad), Spell (Czar).
Porownaj: In play (W grze), Put into play (Wprowadzenie do gry).

Player (Gracz)
Ty lub twdj przeciwnik w grze. Jesli czar lub zdolnos¢ pozwala wybra¢ gracza,
mozesz wskaza¢ siebie (nie mozesz jednak tego zrobic¢, jesli tekst na karcie
zawiera stowo ,,opponent”). W grze w trybie ,,multiplayer” (gra, w ktorej bierze
udziat wigcej niz dwoch graczy) graczem jest kazda osoba bioraca udziat w
rozgrywce, takze cztonkowie twojej druzyny.

Playing a spell or ability (Zagranie czaru lub zdolnosci)

Aby zagra¢ czar lub zdolnos¢ aktywowana, zastosuj si¢ do ponizszych wskazowek:
Powiadom przeciwnika, jaki czar lub zdolnos$¢ zagrywasz. Jesli jest to czar,
wyjmij karte z reki i pokaz ja przeciwnikowi.
Jesli tekst czaru lub zdolnosci zawiera stowo ,,target”, wybierz cele efektu.
Jesli tekst czaru lub zdolnosci zawiera zwrot ,,Choose one —”, dokonaj
wyboru.
Zapta¢ koszt many czaru. Zapta¢ koszt aktywacji zdolnosci aktywowane;j.
Jesli w koszcie czaru lub zdolno$ci wystgpuje symbol X, okresl wartos¢ X,
a nastgpnie zapta¢ odpowiedni koszt many.

Nastepnie czar lub zdolno$¢ trafia na stos i czeka na rozpatrzenie.

Zdolnosci wyzwalane nie sg zagrywane. Po ich wyzwoleniu automatycznie trafiaja

na stos — czy tego chcesz, czy nie. Nie zagrywa si¢ tez zdolnosci statycznych.

Sa one po prostu aktywne, dopoki permanent ze zdolnoscia pozostaje w grze.

Patrz réwniez: Triggered ability (Zdolnos¢ wyzwalana), Stack (Stos), Static ability

(Zdolnos¢ statyczna).

Power (Moc)

Cyfra z lewej strony ukosnika w prawym dolnym rogu kart stworéw. Moc okresla,
ile punktow obrazen stwor zadaje w walce. Wiasciwo$¢ ta odnosi sig tylko do
stworow. Stwor o mocy rownej 0 lub mniejszej nie zadaje obrazen w walce.

Patrz rowniez: Toughness (Wytrzymatosc).

Prevent (Zapobieganie)
Wystegpowanie tego stowa w tekscie czaru lub zdolnosci informuje, ze efekt jest
efektem zapobiegajacym.

Patrz: Prevention effect (Efekt zapobiegajacy).



Prevention effect (Efekt zapobiegajacy)
Efekt zapobiegajacy zadaniu obrazen, dziatajacy jak tarcza ochronna.
Po rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci wywolujacej efekt ,,oczekuje” na pojawienie
si¢ sytuacji, w ktorej zostana zadane obrazenia i zapobiega im (efekty
zapobiegajace sa typem efektow zastapienia).
Na przyktad tekst karty Holy Day brzmi: ,,Prevent all combat damage that would
be dealt this turn” (Zapobiegnij wszystkim obrazeniom w walce, jakie zostana
zadane w tej turze). Mozesz zagra¢ karte Holy Day na dtugo przed walka — jej
efekt bedzie aktywny do konca tury. Jesli nastgpnie w tej turze jakiekolwiek stwory
beda probowaty zada¢ obrazenia w walce, efekt z karty Holy Day zapobiegnie
obrazeniom.

Zobacz rowniez: Replacement effect (Efekt zastapienia).

Priority (Pierwszenstwo)
Czary lub zdolno$ci mozesz zagrywac tylko wtedy, kiedy masz pierwszenstwo.
Na poczatku wigkszosci faz i etapow pierwszenstwo uzyskuje aktywny gracz.
Majac pierwszenstwo, mozesz zagrac czar lub zdolno$¢ lub spasowac. Jesli
spasujesz, pierwszenstwo uzyskuje przeciwnik. Po rozpatrzeniu czaru lub
zdolnosci pierwszenstwo uzyskuje z powrotem aktywny gracz, a kiedy spasuje,
pierwszenstwo uzyskuje znow przeciwnik.

Patrz rowniez: Stack (Stos), Active player (Gracz aktywny).

Protection (Ochrona)
Zdolnos¢ chronigca permanent przed niektorymi typami czaréw i zdolnosci.
Stwor z ta zdolnoscia zawsze jest chroniony przed czyms (,,protection
from ). W pustym miejscu znajduje si¢ okreslenie, przed czym stwor
posiada ochrong. Moze to by¢ na przyktad: ,,protection from red”” (ochrona przed
czerwonym) lub ,,protection from white”” (ochrona przed biatym).
Efekt ochrony zmienia wlasciwosci stwora w nastgpujacy sposob:

e Stwor jest nieczuly na wszystkie obrazenia ze zrodet w kolorze, przed ktorym
jest chroniony.

» Na stwora nie mozna rzuca¢ aury w kolorze, przed ktorym jest chroniony.

* Stwor nie moze by¢ blokowany przez stwory w kolorze, przed ktéorym
jest chroniony.

* Stwor nie moze by¢ celem czarow lub zdolnosci w kolorze, przed ktorym
jest chroniony.

Ochrona nie jest zawsze zwiazana z kolorem. Na przyktad stwor moze posiada¢
ochrong przed artefaktami lub goblinami.

Put into play (Wprowadzenie do gry)
Umieszczenie karty w grze. Kiedy w tekscie czaru lub zdolnosci jest mowa
0 wprowadzeniu czegos$ do gry, nie jest to rOwnoznaczne z zagrywaniem. Element
zostaje wprowadzony do gry bez optacenia jego kosztu.



Na przyktad tekst karty Rampant Growth brzmi: ,,Search your library for a basic

land card and put that card into play tapped” (Znajdz w swojej bibliotece kartg
ladu podstawowego i wprowadz ja do gry tapnigta). Wiesz, ze w trakcie jedne;j
tury mozna zagra¢ tylko jeden lad, ale jesli najpierw zagrasz lad, a nastgpnie
kartg Rampant Growth, bedziesz mogt wprowadzi¢ do gry drugi lad. Efektu

wywolanego zagraniem karty Rampant Growth nie traktuje si¢ jak zagrania ladu,
wigc nie zostaje naruszona zasada zagrywania jednego ladu na turg.

Rare (Rzadki)

Patrz: Rzadkos$¢.

Rarity (Rzadnos$¢)

Okresla szansg trafienia karty. Istnieja trzy rodzaje czgstosci wystgpowania kart
Magic: karty zwykte, unikalne i rzadkie. Karty zwykle sa najczgsciej spotykane,

o wiele trudniej napotkac karty rzadkie.

Patrz rowniez: Expansion symbol (Symbol edycji/dodatku).

Regeneration (Regeneracja)

Zdolnos¢ zabezpieczajaca stwory przed zniszczeniem. Efekt regeneracji dziata jak
tarcza ochronna. Po rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci regeneracji efekt oczekuje
sytuacji, w ktorej stwor mialby zosta¢ zniszczony. W takim wypadku efekt ocala

stwora (regeneracja jest efektem zastapienia).

Zregenerowany stwor pozostaje w grze, podobnie jak wszystkie dotaczone do

niego aury, umagicznienia i znaczniki. Uzycie przez stwora zdolno$ci regeneracji

odnosi nastgpujacy skutek:

Stwor zostaje tapnigty.

Jesli jest to faza walki, stwor zostaje usunigty z walki.

Usuwane sa wszystkie jego obrazenia.

Patrz rowniez: Replacement effect (Efekt zastapienia), Remove from combat

(Usunigcie z walki).

Reminder text (Notatka)
Tekst pisany kursywa znajdujacy si¢ w polu tekstu i
przypominajacy o zasadzie gry. Notatka nie stuzy do
przypominania graczowi wszystkich zasad.
Ma na celu tylko przypomnienie o dziataniu
karty lub mechanizmu. Jesli nadal bedziesz miat
watpliwosci, zajrzyj do niniejszego podrecznika.

Remove from combat (Usunigcie
z walki)

Stwor usunigty z walki przestaje by¢ stworem atakujacymi lub blokujacymi.
Jesli przed usunigciem blokowat innego stwora, stwor atakujacy pozostaje
zablokowany, a gracz broniacy nie otrzymuje obrazef. Obrazenia zostana
natomiast zadane, jesli obrazenia zadawane w walce przez tego stwora trafity

na stos przed usunigciem go z walki.
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Remove from the game (Usunigcie z gry)
Karta usuwana z gry jest odktadana na bok do konca rozgrywki. Po zakonczeniu
gry mozesz umiescic¢ ja z powrotem w talii. Usunigcie karty z gry nie jest
jednoznaczne z umieszczeniem jej na cmentarzu.

Replacement effect (Efekt zastapienia)
Typ efektu, ktory czeka na pojawienie si¢ pewnego wydarzenia, a nastgpnie
zastgpuje je innym zdarzeniem.

Na przyktad tekst karty Furnace of Rath brzmi: ,,If a source would deal damage
to a creature or player, it deals double that damage to that creature or player
instead” (Obrazenia zadawane stworowi lub graczowi licza si¢ podwojnie). Efekt
ten zmienia wydarzenie w ten sposob, ze gracz lub stwor otrzymuje dwa razy
wigkszg liczbg obrazen.

Patrz rowniez: Instead (Zamiast), Prevention effect (Efekt zapobiegajacy).

Resolve (Rozpatrzenie)
Zagranie czaru lub zdolnosci nie wywotuje natychmiastowego efektu. Karta trafia
na stos. Efekt wystepuje (jest rozpatrywany) dopiero po rozwiazaniu stosu. Jesli
czar lub zdolnos$¢ zostana skontrowane lub jesli ich cele nie sa wazne w momencie
rozpatrywania czaru lub zdolnosci, czar lub zdolno$¢ nie zostaja rozpatrzone.

Patrz rowniez: Counter (Kontrowanie(, Stack (Stos), Target (Cel).

Respond, in response (Odpowiedz, w odpowiedzi)
Jest to zagranie czaru natychmiastowego lub zdolnosci aktywowanej natychmiast
po zagraniu innego czaru lub zdolnosci. Czary i zdolno$ci umieszczone na stosie
sq rozpatrywane od gory, tak wigc jesli odpowiesz na czar lub zdolnos¢ czarem
natychmiastowym lub zdolnoscia aktywowana, twoje karty zostana rozpatrzone
przed kartami zagranymi tuz wczesniej.

Patrz réwniez: Stack (Stos).

Reveal (Odkrycie)

Odkrycie karty polega na pokazaniu jej wszystkim graczom uczestniczacym w grze.

Rulebook (Podre¢cznik)
Dokument, ktory wiasnie czytasz. Budowa podrgcznika nie wymaga czytania
go po kolei, od poczatku do konca. Stuzy po prostu do wyszukiwania
potrzebnych informacji.

Jesli cheesz zostac ekspertem gry w Magic, pobierz zbior zasad i regut gry
Magic zatytulowany Magic Comprehensive Rules z naszej strony internetowej
MagicTheGathering.com. Uwaga! Pozycja ta zawiera wiele bardzo trudnych
technicznie terminow.



Sacrifice (PoSwigcenie)
Wybranie jednego ze swoich permanentéw w grze i umieszczenie go na
cmentarzu. Po$wigci¢ mozna wylacznie wlasne permanenty. Poswigcenie
permanentu nie jest rOwnoznaczne ze zniszczeniem go, a wWigc nie mozna
zregenerowac poswigconego stwora. Permanent moze zosta¢ poswigcony tylko
wtedy, kiedy wymaga tego czar lub zdolnos¢.

Nie nalezy myli¢ poswigcania z odrzucaniem. Odrzuca¢ mozna tylko karty na rece.

Porownaj: Destroy (Zniszczenie), Discard (Odrzucenie).

Scry (Wrézba)
Mechanizm wprowadzony w bloku Fifth Dawn™. Zagranie czaru
natychmiastowego lub zaklecia z wbudowanym mechanizmem ,,scry 2”, pozwala
na obejrzenie dwoch kart z gory wlasnej biblioteki i podjgcie decyzji o ich
odlozeniu. Obejrzane karty mozna odtozy¢ w dowolnej kolejnosci na wierzch lub
spod biblioteki. Mozna takze potozy¢ jedna karte na spodzie a druga na wierzchu
biblioteki.

Shuffle (Przetasowanie)
Utozenie kart w talii w sposob przypadkowy. Talig nalezy przetasowac na poczatku
kazdej gry w Magic. Ponadto, na niektorych kartach czynno$¢ przetasowania
stanowi czgs$¢ efektu (zwykle po przejrzeniu kart w swojej bibliotece).

Sorcery (Zaklgcie)
Czar majacy jednorazowy efekt, a nastgpnie przenoszony na cmentarz wiasciciela.
Zaklgcie mozna zagraé tylko w czasie swojej fazy gtownej, kiedy stos jest pusty.

Patrz réwniez: Priority (Pierwszenstwo), Stack (Stos).

Soulshift (Zamiana dusz)
Zdolnos$¢ stwora wprowadzona w dodatku Kamigawa. Kiedy stwor ze zdolno$cia
zamiany dusz trafia z gry na cmentarz, jego kontroler moze wroci¢ na rekg
z wlasnego cmentarza innego stwora typu Spirit 0 nizszym koszcie zagrania.

Source (Zrodlo)
Miejsce, skad pochodza obrazenia w walce i efekty. Gdy obrazenia w walce lub
efekty zostaly umieszczone na stosie, usunigcie ich zrodta nie pociaga za soba
usunigcia obrazen w walce i efektow oczekujacych na rozpatrzenie. Na przyktad
jesli stwor opusci gre po umieszczeniu na stosie obrazen w walce, obrazenia i tak
zostana zadane.

Patrz rowniez: Stack (Stos).

Spell (Czar)
Czarami sa wszystkie zagrywane typy kart, z wyjatkiem ladéw. Na przyktad
Glory Seeker jest karta stwora. Podczas zagrywania jest on czarem stwora,
a po rozpatrzeniu staje si¢ stworem.



Po rozpatrzeniu czary natychmiastowe i zaklgcia trafiaja na cmentarz wlasciciela.
Wszystkie inne typy czarow po rozpatrzeniu staja si¢ permanentami.

Patrz rowniez: Stack (Stos). Porownaj: Permanent.

Splice onto Arcane (Splot sekretnych umiejetnosci)
Mechanizm wprowadzony w bloku Kamigawa. Niektore czary natychmiastowe
1 zaklgcia w bloku Kamigawa sa typu podrzgdnego Arcane. Same nic nie robia, lecz
moga oddzialywac na inne karty. Zdolno$¢ Splice onto Arcane pozwala zaptaci¢
koszt karty, ktora posiadasz na reku w celu dodania jej tekstu do innego czaru tego
samego typu, ktory ma by¢ zagrany. Dzigki temu mozna uzyska¢ potezniejszy czar.

Mozna potaczy¢ w ten sposob wiele kart na rece z jednym czarem Arcane.
Po ich potaczeniu nalezy jednoczes$nie odkry¢ wszystkie karty. Nalezy
wybra¢ kolejno$¢ wystepowania potaczonych zdarzen, a nastgpnie zaptaci¢
catkowity koszt potaczenia.

Nie mozna taczyc¢ ze soba tych samych kart.

Dotaczane karty nigdy nie opuszczaja reki gracza. Po prostu odkrywa sie
je w momencie dotaczenia. Tak wigc pozniej mozna je zagrywac normalnie
lub dotacza¢ je do innych czarow.

Czar Arcane przejmuje tylko tekst dotaczanej karty. Nie przejmuje innych
charakterystyk, jak kolor czy typ.

Stack (Stos)
Na poczatku, gdy uczysz si¢ gra¢ w Magic, zagrywasz po prostu kartg i wywotuje
to pewien efekt. Ale najwigksza zaleta gry w Magic jest mozliwos¢ zagrywania
czar6w natychmiastowych i zdolnosci aktywowanych nawet w trakcie tury
przeciwnika. Jest to mozliwe dzigki ,,stosowi”.

Wiesz juz, ze czary i zdolno$ci mozna zagrywac tylko majac pierwszenstwo.

Po zagraniu czar lub zdolno$¢ trafia na stos i oczekuje na rozpatrzenie. Takze
zdolnosci wyzwalane trafiaja na stos po wyzwoleniu. Po zakonczeniu zagrywania
czardw 1 zdolno$ci przez obu graczy, nastgpuje rozpatrzenie stosu z gory do

dofu. A po kazdym rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci na stosie gracz uzyskuje
pierwszenstwo i moze dodawac do stosu kolejne elementy.

Oto przyktad. Kontrolujesz stwora Glory Seeker, ktorego moc i wytrzymatosé
wynosza 2/2. Przeciwnik zagrywa Shock, aby zada¢ 2 obrazenia stworowi Glory
Seeker. Shock trafia na stos. Odpowiadasz czarem natychmiastowym Giant
Growth, dzigki czemu Glory Seeker otrzymuje +3/+3 do konca tury. Giant

Growth trafia na stos nad karte Shock. Oznacza to, ze Giant Growth zostaje
rozpatrzony w pierwszej kolejnosci, sprawiajac, ze do konca tury Glory Seeker jest
stworem 5/5, po czym nastgpuje rozpatrzenie Shock i efekt ten nie zadaje obrazen
wystarczajacych do zniszczenia silniejszego teraz Glory Seeker.

Co sig stanie, jesli Giant Growth zostanie zagrany jako pierwszy? Shock trafia

na stos nad Giant Growth, a wigc jest rozpatrywany w pierwszej kolejnosci.
Shock zadaje stworowi Glory Seeker 2 obrazenia — wystarczajaco duzo, aby go
zniszczy¢! Podczas proby rozpatrzenia Giant Growth, w grze nie ma juz celu tego



czaru, a wigc karta zostanie skontrowana.
Patrz réwniez: Ability (Zdolnos¢), Priority (Pierwszenstwo), Spell (Czar).

Static ability (Zdolnos¢ statyczna)
Typ zdolnosci, ktora pozostaje aktywna, dopoki permanent ze zdolnoscia znajduje
si¢ w grze. Na przyktad tekst karty Telepathy brzmi: ,,Your opponents play with
their hands revealed” (Twoi przeciwnicy graja z odkrytymi kartami na rece).

Zdolnosci statyczne nie sa zagrywane ani wyzwalane. Nigdy tez nie trafiaja na
stos. Zaczynaja po prostu wywiera¢ wptyw na gr¢ w momencie, kiedy znajdzie
si¢ w niej permanent z okreslona zdolnoscia. Zdolnosci statyczne niemal zawsze
wywoluja efekty trwate.

Patrz rowniez: Continuous effect (Efekt staty).

Step (Etap)
Wigkszos¢ faz w turze jest podzielona na etapy. Na niektorych etapach w grze
maja miejsce okreslone zdarzenia, na przyktad odtapowanie permanentow na
etapie odtapowania kart. Na etapie dobierania gracz dobiera kartg. W wigkszos$ci
etapow wystepuje pewne dziatanie, po czym gracze otrzymuja pierwszenstwo
i moga zagrywac czary i zdolnosci.
Opisy wszystkich etapéw zostaly znajduja si¢ w stowniczku. Wigcej informacji na
temat faz i etapow tury znajduje si¢ w rozdziale 3: Budowa tury.

Patrz rowniez: Phase (Faza).

Subtype (Typ podrzedny)
Wszystkie typy kart moga mie¢ typy podrzedne. Typ podrzedny wystepuje po
mys$lniku w wierszu opisu typu karty. Typy podrzedne stworéw zwane sg takze
typami stworow, typy podrzedne ladow zwane sa typami ladow itd. Karta moze
mie¢ wiele typow podrzednych lub nie mie¢ ich wcale. Na przyktad ,,Creature
— EIf Warrior” ma typy podrzgdne Elf i Warrior, a karta, w ktorej wierszu opisu
wystepuje tylko stowo ,,Land”, nie ma zadnego typu podrzednego.

Wigkszos¢ typow podrzednych nie wptywa specjalnie na karte, lecz kilka rzadzi
si¢ specjalnymi zasadami:
Equipment jest typem artefaktu, ktory mozna dotacza¢ do kontrolowanego
przez siebie stwora. Mozna go przenosi¢ pomigdzy stworami, a gdy
wyposazony stwor opuszcza gre karta tego typu pozostaje w grze.

Aura jest typem umagicznienia, ktore wchodzi do gry przez dotaczenie
do innego permanentu. Kiedy umagiczniony aura permanent opuszcza gre,
aura zostaje przeniesiona na cmentarz wilasciciela tej karty.

Plains, Island, Swamp, Mountain i Forest to pig¢ podstawowych typéw
ladow. Kazda karte ladu z jednym z powyzszych typow mozna tapnaé
w celu uzyskania odpowiedniego koloru many nawet, jesli na karcie nie
wystepuje opis tej zdolnosci. Na przyktad lad zamieniony przez efekt w gore
(Mountain), automatycznie otrzymuje zdolnos¢ ,, @ : Add @ to your mana
pool.” (Dodaj @ do swojej puli many).
Patrz rowniez: Aura, Bacis land (Lad podstawowy), Creature type (Typ stwora),
Equipment (Wyposazenie), Type (Typ).



Sunburst (Sloneczny rozblysk)
Mechanizm wprowadzony w bloku Fifth Dawn. Stwor artefaktyczny
z mechanizmem Sunburst wchodzi do gry ze znacznikiem +l/+1 za kazdy inny
kolor many uzyty do zaptacenia kosztu jego zagrania. Artefakty nie bedace
stworami z mechanizmem Sunburst otrzymuja znacznik tadunku zamiast znacznika
+1/+1.

Swampwalk (Bagnochod)
Zdolnos¢ stwora uniemozliwiajaca jego zablokowanie, dopoki gracz broniacy
kontroluje bagno.

Patrz rowniez: Landwalk (Ladochéd).

Tap (Tapnigcie)
Przekrecenie karty o 90 stopni. Tapnigcie permanentu oznacza, ze zostat on
uzyty w turze. Po tapnigciu karty nie mozna tapna¢ jej ponownie, dopoki nie
zostanie odtapowana.
Stwory nalezy tapnac, aby nimi zaatakowa¢. Tapnigcie ladow pozwala uzyskac z
nich mang. Wiele permanentéw posiada zdolno$¢ aktywowang z symbolem
w koszcie aktywacji ( oznacza ,.tapnij ten permanent”).

Czasami permanent zostaje tapnigty na skutek efektu. W takim przypadku nie
wystapi efekt, ktory zostatby wywotany przez zwykle tapnigcie permanentu.

Patrz rowniez: Activated ability (Zdolno$¢ aktywowana), Paying a cost
(Optacenie kosztu).

Target (Cel)
Jesli czar lub zdolno$¢ zawiera stowo ,target”, nalezy okresli¢ cel lub cele, na
ktore wptyna czar lub zdolnos¢. W wigkszosci przypadkow mozna wybrac tylko
okreslone typy celow, np. ,target red permanent” (wskazany czerwony permanent)
lub ,target creature or player” (wskazany stwor lub gracz).
Wybor celu dla czaru lub zdolno$ci nastgpuje w momencie ich zagrania. Nie mozna
pozniej zmieni¢ zdania. Po rozpatrzeniu czaru lub zdolnosci nastgpuje sprawdzenie,
czy wskazane cele sa nadal wazne. Jesli zaden z celéw nie jest wazny, czar lub
zdolnos¢ zostaja skontrowane.

Patrz rowniez: Legal target (Wazny cel), Resolve (Rozpatrzenie).

Text box (Pole tekstu)
Pole znajdujace si¢ w dolnej potowie karty. Znajduje si¢ w nim tekst zdolnosci,
przypis lub tekst notatki (przypominajacy o regule gry). Nalezy pamigtac, ze stowa
zapisane kursywq nie maja wplywu na sposob zagrywania karty.
Patrz réwniez: Flavor text (Przypis), Reminder text (Notatka).

Theme deck (Talia tematyczna)
Gotowa do gry talia zawierajaca karty z okreslonego zestawu (lub zestawow).
Taliami tematycznymi mozna gra¢ natychmiast po ich rozpakowaniu. W skfad
Dziewiatej Edycji wehodzi pigc talii tematycznych, po jednej dla kazdego



koloru. Kazdy z dodatkow poziomu mistrzowskiego (Expert) takze posiada
talie tematyczne. Jesli jestes poczatkujacym graczem w Magic, bardzo dobrym
sposobem na tworzenie wiasnych talii jest modyfikowanie talii tematycznych.

Token

Patrz: Creature token (Token stwora).

Toughness (Wytrzymalos¢)
Cyfra z prawej strony uko$nika w lewym dolnym rogu karty stwora.
Wytrzymato$¢ okresla, ile punktow obrazen musi otrzymac stwor w turze, aby
zosta¢ zniszczony. Whasciwos¢ ta odnosi sig tylko do stwordw.

Patrz rowniez: Power (Moc).

Tournament pack (Zestaw turniejowy)
Zestaw zawierajacy siedemdziesiat pig¢ kart do gry w Magic. Zestaw turniejowy
zawiera trzydziesci podstawowych kart ladéw — po szes¢ kart kazdego typu —
i czterdziesci pig¢ losowych kart. W wigkszosci turniejow typu Sealed
Deck gracze tworza wlasne talie z zestawu turniejowego i dwoch zestawow
dodatkowych. W Dziewiatej Edycji nie ma zestawow turniejowych, ale sa one
dostepne w duzych dodatkach do gry Magic.

Trample (Tratowanie)
Zdolnos$¢ pozwalajaca na przeniesienie ,,niezablokowanych” obrazen na
gracza broniacego.

Stwor z umiejgtnoscia Trample zadaje odpowiednig ilo$¢ obrazen stworom
blokujacym, a w przypadku ich zniszczenia, pozostate obrazenia mozna
przydzieli¢ graczowi bronigcemu.

Patrz réowniez: Combat damage (Obrazenia w walce).

Trigger event (Zdarzenie wyzwalajace)
Pierwsza czg$¢ zdolno$ci wyzwalanej. Zdarzenie wyzwalajace informuje gracza,
kiedy zdolno$¢ zostanie wyzwolona i trafi na stos. Na przyktad
w tekscie zdarzenia wyzwalajacego moze znajdowac sig¢ okreslenie ,,Whenever a
creature comes into play...” (Za kazdym razem, kiedy stwor wchodzi do gry...) lub
At the beginning of combat...” (Na poczatku walki...) .

Patrz rowniez: Triggered ability (Zdolno$¢ wyzwalana).

Triggered ability (Zdolnos¢ wyzwalana)
Typ zdolnosci, ktora automatycznie trafia na stos w momencie wystapienia
okreslonego zdarzenia. Zdolnosci tego typu si¢ nie zagrywa — trafiaja one po
prostu na stos w momencie wystapienia zdarzenia wyzwalajacego.

Na przyktad tekst karty Venerable Monk brzmi: ,,When Venerable Monk comes
into play, you gain 2 life” (Kiedy Venerable Monk wchodzi do gry, otrzymujesz
2 punkty zycia). Zdarzeniem wyzwalajacym jest wprowadzenie do gry karty
Monk. Kiedy to nastapi, zdolno$¢ Venerable Monk trafia na stos. Po jej
rozpatrzeniu otrzymasz 2 punkty zycia.



Zdolnosci wyzwalane zawsze zawieraja okreslenia
takie, jak: ,,when” (kiedy), ,,whenever” (za kazdym
razem, gdy) lub ,,at” (na) — na przyktad ,,at the
beginning of combat” (na poczatku walki). Zdolnosci
wyzwalanej nie mozna zignorowac¢ ani opdznic.
Zostaje rozpatrzona w momencie, gdy trafia na stos.
Patrz rowniez: Trigger event (Zdarzenie wyzwalajace),
Comes into play (Wejscie do gry).

When Vene

Turn (Tura)
Kazda tura sktada si¢ z faz podzielonych zwykle
nastgpnie na etapy. Ponizej przedstawiono wszystkie
fazy i etapy w kolejnosci ich wystgpowania w grze:

1. Beginning phase (Faza poczatkowa)
a. Untap step (Etap odtapowania)
b. Upkeep step (Etap utrzymania)
c. Draw step (Etap dobierania)

2. Main phase (Faza gléwna)

3. Combat phase (Faza walki)
a. Beginning of combat step (Etap poczatku walki)
b. Declare attackers step (Etap wyznaczania atakujacych)
c. Declare blockers step (Etap wyznaczania obroncow)
d. Combat damage step (Etap zadawania obrazen w walce)
e. End of combat step (Etap konca walki)

4. Main phase (Faza gléwna) (ponownie)

5. End phase (Faza koncowa)
a. End of turn step (Etap konca tury)
b. Cleanup step (Etap porzadkowania)

Objasnienia kazdego z tych etapéw gry znajduja si¢ w stowniczku.

Type (Typ)
Wigkszos¢ elementow w grze w Magic ma okreslony typ. Istnieje sze$¢ typow kart,
cztery typy permanentow, trzy typy zdolnosci, pigé typow ladow podstawowych
i wiele roznych typow stworow.
Patrz rowniez: Cart type (Typ karty), Creature type (Typ stwora), Permanent type
(Typ permanentu).

Unblockable (Nieblokowalny)

Kiedy stwor jest okreslony jako nieblokowalny, gracz broniacy nie moze
zablokowa¢ jego ataku wiasnym stworem.



Unblocked (Niezablokowany)

Stwor jest stworem niezablokowanym tylko wtedy, kiedy atakuje, a gracz broniacy
zdecydowal, ze nie bedzie powstrzymywat jego ataku.

Uncommon (Karta rzadka)
Patrz: Rarity (Rzadko$¢).

Untap (Odtapowanie)
Obrocenie karty z powrotem do pozycji pionowej. Pierwsza czynnoscia
wykonywana w kazdej turze na etapie odtapowania jest odtapowanie
wszystkich swoich permanentow. Takze niektore efekty moga powodowac
odtapowanie permanentow.

Odtapowanie permanentow pozwala ponownie ich uzy¢.
Patrz réwniez: Untap step (Etap odtapowania).

Untap step (Etap odtapowania)
Pierwszy etap fazy poczatkowej, gdy wszystkie permanenty wracaja do postaci
poczatkowej i zostaja odtapowane. Na tym etapie nie mozna zagrywac czarow
ani zdolnosci.

Patrz rowniez: Untap (Odtapowanie).

Upkeep step (Etap utrzymania)
Drugi etap fazy poczatkowej. Etap utrzymania nastgpuje natychmiast po etapie
odtapowania. Zdolno$ci wyzwalane na tym etapie trafiaja na stos, a gracze moga
zagrywac czary natychmiastowe i zdolnosci aktywowane.

Po zakonczeniu zagrywania czaréw i zdolno$ci przez obu graczy nastgpuje
etap dobierania.

Vigilance (Czujnos$¢)
Zdolnos¢ stwora, ktora pozwala mu atakowac bez tapowania. Poniewaz stworow
ze zdolno$cia czujnosci nie obowiazuje tapowanie podczas ataku, sa zawsze
gotowe do bloku.

When/whenever (Kiedy/za kazdym razem, gdy)
Stowa ,,when” lub ,,whenever” umieszczone w tekscie zdolnosci wskazuja, ze jest
to zdolno$¢ wyzwalana. Czg$¢ zdania rozpoczynajaca sig¢ od okreslenia ,,when” lub
,,Whenever” jest zdarzeniem wyzwalajacym. To wlasnie ono powoduje wyzwolenie
zdolnosci i przeniesienie jej na stos.
Patrz rowniez: Trigger event (Zdarzenie wyzwalajace), Triggered ability
(Zdolnos¢ wyzwalana).

Winning the game (Zwycigstwo)
W grze mozna zwycigzy¢ na dwa sposoby:

Zmniejszy¢ catkowita liczbg punktow zycia przeciwnika do 0 (lub mniej).



Doprowadzi¢ do sytuacji, kiedy przeciwnik bedzie musiat dobra¢ kartg, a nie
bedzie mogt tego zrobic.
Mozna réowniez wygra¢, gdy przeciwnik skapituluje. Jesli w wyniku efektu punkty
zycia obu graczy zostana jednocze$nie zmniejszone do 0, gra konczy si¢ remisem
— nie wygrywa nikt. To samo dotyczy sytuacji, kiedy obaj gracze musza dobrac¢
kartg, a nie moga.

X umieszczone w koszcie many lub koszcie aktywacji oznacza, ze konieczno$¢
samodzielnego wybrania wartosci.

Na przyktad karta Blaze jest zaklgciem, ktorego koszt wynosi X @. Tekst na karcie
brzmi: ,,Blaze deals X damage to target creature or player” (Blaze zadaje X obrazen
wskazanemu stworowi lub graczowi). Zagrywajac t¢ kartg, musisz powiedzie¢
przeciwnikowi, jaka warto$¢ wybierasz za X. Jesli na przyktad wybierasz 4,
zaklgcie Blaze zadaje 4 obrazenia, a koszt zagrania wynosi 4 &. Jesli wybierasz I,
Blaze zadaje | obrazenie, a koszt zagrania wynosi 1 @.

You (Ty)

Stowo ,,you” na kartach Magic odnosi si¢ zawsze do osoby kontrolujacej karte.

Patrz rowniez: Control (Kontrolowanie), Controller (Kontroler).

Zone (Strefa)

Wszystkie obszary w grze Magic nazywane sa strefami. Pig¢ stref, w ktorych moze
znajdowac sig karta to: biblioteka, cmentarz, reka, w grze, stos, usunigte z gry.
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