World of Warcraft™ Trading Card Game
Bohaterowie Azerothu
Oficjalna Instrukcja Gry

1. Wprowadzenie
Witaj w kolekcjonerskiej grze karcianej World of Veeaft™!

W tej grze, kontrolujesz bohatergjacego wéiwiecie Azeroth. W trakcie
gry, twoj bohater mee przyhcza: sojusznikéw do swojej diyny,
wypetniat misje, znajdowabronie i zbroje orazaywa¢ zdoIngci

i talentéw znanych z komputerowej gry World of Waft.

World of Warcraft TCG osadzona jest w bogatychiaeal uniwersum
Warcraft. Dwie frakcje walegzo panowanie nad Azerothem —Horda
i Sojusz— i w kadej grze, wybierasz bohatera jednej z nigty ci
reprezentowat.

Te gre zrobili lojalni fani World of Warcraft i najlepsivércy gier
karcianych nawiecie. Mamy nadziej ze ci si spodoba!

2. Zalozenia Gry

Kolekcjonerskie gry karciane (TCG)zdia sig od innych gier pod dwoma
wzgledami.

Po pierwsze, karty w kolekcjonerskich grach kargtdammog, zmient

lub ztam& podstawowe zasady grigarta ma zawsze racg. Jeli tekst
karty stoi w sprzeczrioi z zasadami opisanymi w tej instrukcji, stosuj
zawsze zasadvydrukowan na karcie.

Po drugie, sam wybierasz, ktére karty iytsz to talii, kton bedziesz grat.
Ty decydujesz, ktérym bohaterem zagrasz, jakicegmiotow

i zdoIndici bedziesz uywat, ktérych sojusznikéw przytzysz do twojej
druzyny oraz jakie misje wykonasz. W tej grze, maskaaita kontrok
nad sih swojej talii.

3. Cel Gry

W World of Warcraft TCG kontrolujesz bohatera. J@sprzywode
druzyny, ktéry walczy ramj w rami; z twoimi sojusznikami. Karty, ktére
zagrywasz, pozwalci wyposay¢ bohatera w bronie i zbrgjuzywac
czaréw i talentéw, przytza® sojusznikoéw do driyny oraz wypetnia
misje.

Celem gry jest pokonanie przeciwnikéw, zanim orkquaj ciebie.
Podczas gry, bohater i sojusznicyllp zadawa obrazenia bohaterom
i sojusznikom twoich przeciwnikéw. Obfenia te § trwate, ale mog
zosta& uzdrowione. Jdi bohater otrzyma obeania réowne lub waksze
niz jegozywotnai¢, odpadasz z gry.

Réwniez odpadasz z gry, gdy skeey ci st talia i nie maesz ju: dobra
nastpnej karty. Dlatego musisz pokanprzeciwnikéw, zanim do tego
dojdzie.

4. Co Znajduje Sk w Zestawie Pocgtkowym?
Kazdy zestaw pocgkowy zawiera:

Talig, sktadajca si¢ z 30 kart, zapakowarrazem z kagtbohatera

i dwoma kartami Punktéw UDE. Talia zostata przygeoa, by
wspotdziata z karty dokiczonego do niej bohatera. Kilka pierwszych gie}
rozegrasz winie t talia i jej bohaterem. Istnieje 9 zdych talii
pocatkowych, po jednej dla kalej z klas.

Dwa zestawy dodatkowe zawieteg dodatkowe karty. M@sz je
otworzyt, ale na razie nie mieszaj ich z przygotowatia,

Trzy losowe powikszone karty bohatera. Mesz uywac tych kart
w grze lub po prostu je kolekcjonowa

5. O Tej Instrukceji Gry

Pozostata agc¢ tej instrukcji gry podzielona jest na trzy sekgjasady
gry, pokcia zaawansowane i stowniczek. Zasady gry opigsiystko, co
musisz wiedzié, by zaca¢ grat w World of Warcraft TCG. Stowniczka
i sekcji pop¢ zaawansowanych mesz uywac, kiedy tylko zechcesz.

Zasady turniejowe znajdziesz na www.ude.com/wow
zasady gry
6. Cechy Traits/

To, co potrafi zroki bohater w World of Warcraft TCG, jest okiene
przez jego lub jej cechyraits/. Twéj bohater posiadagii cech: frakaoj
[faction, talent specjalnytélent spet profesje professionk ras; /race/
i klasg /class.

FRAKCJA /FACTION/: Wojna pomgdzy Hord, i Sojuszem zakiczyta
sig niepewnym pokojem. O ile zaprzestano otwartychidiiwojennych,
wrogas¢ weiaz jest odczuwalna i gsto dochodzi do potyczek pogdizy
dwiema stronami.

Sojusz Alliance/: Sojusz zostat zawarty przez cztery rasy|
szlachetnych ludzi ze Stormwind, tajemnicze nodfyezeDarnassus,
potzne kasnoludy z Ironforge oraz gnomy, uchnydz podbitego miasta
Gnomeregan. Sone pojczone wezami lojalngci siggajacymi Drugiej
Wojny, kiedy to walczyly wspélinie, by pokofigdorde. Dodatkowo, rasa
draenei pojawi §iw drugim dodatku tej gry.

Horda /Horde/: Rasy nowej Hordy zjednoczytyespod
sztandarem Wojennego Wodza Thralla u zarania Dir\igagny

i przybyly do Kalimdor. Horda sktadagst krwiozerczych orkéw, trolli
Darkspear, szlachetnych taurenéw i Forsaken — rdelyoh, ktérzy
wyswobodzili s¢ spod panowania Kréla Licza. W pierwszym dodatku,
znajdziesz réwniezapowied krwawych elféw.

TALENT SPECJALNY / TALENT SPEC/: Kazdy bohater specjalizuje
si¢ w drzewie talentéw. Nazwa talentu specjalnegoduijajsi w linii
typu jego karty bohatera.

PROFESJE PROFESSIONY: Kazdy bohater posiada dwie profesje,
ktére nabiog znaczenia w przysztych dodatkach World of Warcf&iG.
Nastpne dodatki bda zawiera karty, takie jak Glimmering Mithril
Insignia dla Kowali Blacksmithsi Smoking Heart of the Mountain dla
Czarownikéw Enchanters

RASA /RACE/: W nadchodzcych dodatkach World of Warcraft TCG,
znajdy sk karty, ktorych kda mogli wzywaé wytacznie cztonkowie jednej
rasy. Na przyktad, Nieumarligbla mieli kart; Cannibalize.

KLASA / CLASS: Wszystkie dziewi¢ klas znalazio siw tej grze.

i Druid /Druid/: Straznicy naturalnego pogziku $wiata —

druidzi — potrafi przyjmowa rézne formy zwierzce. Ujarzmili oni moc
natury, iywajac jej do leczenia sojusznikéw i walki z wrogami.ulizi
uzywaja potznych czaréw, takich jak Mark of the Wild i Innereat
pomagajc tym sobie i swoim przyjaciotom. W pierwszym dddatej
gry, Druidzi maj dostp do formy niedwiedzia. W kadym kolejnym
dodatku znajal sic nowe formy.

towca MHunter/: towcy a1 doskonatymi strzelcami,
posiadajcymi specjala wigz z bestiami Azerothu. towcy mgflostp do
poteznych kart ofensywnych: takich jak Aimed Shot, Adpefcthe Hawk,
Multi-Shot i Rapid Fire. W pierwszym dodatku teygmajdu si¢ cztery
Zwierzeta Lowcy Hunter Pet$ a wiele nowych zostanie dodanych
w nadchodzcych dodatkach.

Mag /Mage/: Mistrzowie sztuk tajemnych, magowie mpaj
dostp do potznych czaréw bezpgoednich obraen i o dziataniach
obszarowych, ktére magrant wielu wrogéw naraz. Ich atak,

w pierwszym dodatku tej gry zawiera takie karty: jBke Blast, Frostbolt,
Flamestrike i Pyroblast. Magowie mpgzywaé sztuczek, takich jak
Blink, Counterspell, Frost Nova i Polymorph, w cplzetrzymania
atakéw swoich przeciwnikéw, pomimo wtasnejszej pocatkowej
Zywotnaici.

Paladyn Paladin/: Ci powiernicySwiatta s silnymi wojami

i dobrymi uzdrowicielami. Niezachwiane poczucieaspiedliwasci czyni
z nich oddanych obf@éw Sojuszu. Paladyni$ardzo patzni, zaréwno
jako bohaterowie i jako sojusznicy w twojej dynie. Paladyni posiadaj
mozliwosci ofensywne takich kart jak: Blessing of Might, tdmer of
Justice i Retribution Aura, oraz riwosci defensywne takich kart jak:
Blessing of Protection, Cleanse, Devotion Auraviié Shield.

Kaptan /Priest/: Kaptani Azerothu g przedstawicielami wielu
réznych ras i wyzna, jednake wszyscy posiadapiezwykte zdolnéci
uzdrowicielskie. Ci, ktérzy sktaniajsie ku cieniowi, z tatweécia kryja
twarze. Natomiast ci, ktérzy specjalizugie w pochzaniu kuswietosci, s
niesamowitymi uzdrowicielami. W pierwszym dodatkjigry, Kaptani
majs dostp do szerokiego wyboru kart ofensywnych, defensyshiny
i uzytkowych, w tym Dispel Magic, Flash Heal, Mind Biastind
Control, Prayer of Healing, Psychic Scream i Sh&daow.

@ Zabojca [Rogue/: Mistrzowie ukrywania sii subtelndci,

zabéjcy g $mierciongnymi zamachowcami. Swoje umggjosci bojowe

uzupetniag nieograniczonym arsenatem sztuczek. W tej grz&jcgb
maja dostp do Trucizn Poisons, ukrywania si /stealth, kart Combo
/Combo cardsi Ruchéw Kaiczacych Finishing Moves Karty

z pierwszego dodatku zawiegdackstab, Cold Blood, Crippling Poison,
Expose Armor, Premeditation i Sinister Strike.

ﬁ Szaman Shaman/: Szamani dyspongjmazliwoscia uzywania

szerokiego arsenatu broni, czaréw temyzh i totemow, ktére wspiergj
cah druzyne. W pierwszym dodatku tej gry, Szamani megkie karty jak
Chain Lightning, Earthbind Totem, Ghost Wolf, Purgéndfury Totem
i potezny Frost Shock.

@ Czarnoksigznik /Warlock/: Czarnoksiznicy przywotuj

demoniczne energie, ktére niszéezh wrogéw, za pomacklatw,

DOTéw i najpotzniejszych ostabiew grze. Czarnoksknicy,

w pierwszym dodatku tej gry, maglostp do czterechiytecznych
Zwierzat /Petd, a jeszcze wicej pojawi st w przysztych dodatkach.
Niektére kluczowe czary Czarnokshikow z pierwszego dodatku to Life
Tap, Rain of Fire, Shadow Bolt, Fear i Curse of Ago

Wojownik /Warrior/: Mistrzowie walki wecz. Wojownicy
najlepiej czuj si¢ w wirze walki, ochraniajc przyjaciét lub zadap
obrazenia wrogom. Wojownicy majdost;p do wikszaci broni, zbroi
i tarcz. Klasa ta, najlepiej nadaje sio blokowania, co reprezentowane
jest w tej grze przez zdolébochronaprotector. Niektére karty
Wojownika z pierwszego dodatku to Battle Shout, igeaDemoralizing
Shout, Execute, Last Stand, Mortal Strike, ShieddtBi Sunder Armor.

7. Elementy Kart
Karty World of Warcraft TCG maj
Nazwe karty /card name/

Koszt /play cost/ w lewym gérnym rogu, oketajacy ilos¢ zasobéw, ktéy
musisz zuy¢ (obréct na bok),zeby zagra kark z twojej kki.

Ikony cech #rait icong/, ktérych uywa sk podczas sktadania talii.
(W sekcjach “Cechy” i “Budowanie Talii” znajdziesdccej informacji
na ten temat.)

Lini ¢ rodzaju /type line/ pomidzy rysunkiem i polem tekstu, okfajaca
rodzaj karty. Linia rodzaju karty me posiadajeden lub wicej
identyfikatoréw (takich jak “Zwierz /Pet” lub “Topér /Ax€"), do
ktérych mog odnost si¢ inne karty.

Pole tekstu fext box/ pod liniy typu, opisujce dziatanie karty.

Numer kolekcjonerski /collector number/, wskazugcy na numer karty
w danym dodatku oraz dodatek, z ktérego pochodzioknumeru
kolekcjonerskiego oznaczagstotliwos¢ karty: biaty dla karty ogstej,
Zielony dla karty nieagstej, niebieski dla karty rzadkiej, purpurowy dla
epickiej i pomaraczowy dla legendarne;j.

8. Podstawowe Terminy Gry
A. Gotowa Ready i Zuzyta Exhaust
Kiedy karta zostaje zagrana, znajdujewsipozyciji gotowej (pionowej).

Na pocatku kazdej twojej tury, przygotowujesz wszystkie twoje tyar
znajdujce st w grze.

Kiedy chcesz skorzysta karty znajdujcej sk w grze, zazwyczaj musisz
ja zuzy¢. Aby zwzy¢ kart, obré ja na bok. Tylko gotowa karta me
zosta& zwzyta.

B. Zasoby Resource's

W tej grze zasoby przypomingyaluk. Zuzywasz zasoby;eby zaptaci
koszty rénych akcji, takich jak przytzenie sojusznika do swojej
druzyny lub wycie zdolndci twojego bohatera.

W kazdej twojej turze, mpesz wybra dowolm kark z twojej ki

i wylozy¢ ja (zagra) jako zasob. Aby wytay¢ zaséb, umig& go w twoim
rzedzie zasobow. (W sekcji “Strefy” znajdzieszegj informacji na ten
temat.) Misje mona wytazy¢ odkryte (koszull do dotu); pozostate karty
mozna wytazy¢ tylko zakryte (koszulkdo gory).

C. Koszty Costg

Koszt jest wszystkim co musisz zaptacieby zagré kart, uzy¢ mocy
lub przeprowadzijakakolwiek inm akck w grze.

Koszty zasobéwssprzedstawione na karcie lub mocy jako liczba,
znajdujca st w symbolu kosztu zasobéw. Koszt zasobéw ptlacisz,

poprzez zuycie podanej iléci zasobow. Na przyktad, karta, ktérej
zagranie wymaga zycia dwoch zasob6éwghizie miata 2 w lewym
gbérnym rogu; a moc, ktérejycie wymaga ztycia dwéch zasobéw,

bedzie miabae jako czs¢ kosztu.
D. Moce Powers

Tekst w polu tekstu karty opisuje jej moce. Przéajziekst i wypetnij
instrukcje,zeby wy¢ mocy tej karty. Wiele mocy posiada koszycia.

E. Cel Targef

Jeli karta wymaga okréenia danego celu, musisz wybiaden cel. Jdi
karta wymaga okigenia wigcej niz jednego celu, musisz wyhiréaka
ilosc celow.

Przyktad: Uzywasz zdolnéci o nasgpujacym dziataniu: “Zayj danego
sojusznikaExhaust target allj). Zagrywasz katt i wybierasz jednego
sojusznika, kontrolowanego przez o przeciwnikaeBiunik zwywa tego
sojusznika.

Musisz wybra cel w momencie zagrywania kartysl@ie mazadnego
legalnego celu (celu, znajdigiego st w grze, ktéry spetnia warunki
podane na karcie), nie sz zagratej karty.

Kiedy wybierzesz cel, nie iesz go zmiewi nawet jéli cos sie z nim,
ktory wybrate.

F. Unikalng¢ /Uniqueness

Niektore karty maj w linii rodzaju stowo kluczowe “unikalnyuhique”.
W kazdym momencie, gdy kontrolujeszegj niz jedm unikalm kark

o tej samej nazwie, musisz ot wszystkie, oprécz jednej, na
cmentarze wigicieli. Ty wybierasz, ktér kark zatrzymasz. Zdarzaesi
to zawsze, gdy posiadasz w grzeaeij niz jedm kopie tej samej
unikalnej karty.

Niektére karty posiadajw linii typu identyfikator, za ktérym znajdujegsi
liczba w nawiasach. Liczba ta, okieilos¢ kart z tym identyfikatorem,
ktére maesz naraz kontrolowaW kazdym momencie, gdy kontrolujesz
wigcej kart z takim identyfikatorem:hpozwala na to jego liczba, musisz|
natychmiast odtay¢ wszystkie, ponad dozwolarich liczba, na
cmentarze whgicieli. Ty wybierasz, ktéry zatrzymasz.

Przyktad: Searing Totem posiada identyfikator Totem Ogtija/Kire
Totem (1). Oznacza toze mazesz posiadatylko jeden Totem Ognia

w grze. W kadym momencie, gdy masz ggej niz jeden Totem Ognia na
stole, musisz natychmiast odi@ wszystkie, oprécz jednego, na
cmentarze whgicieli. Ty wybierasz, ktérego zatrzymasz.

Tylko bohaterowie, karty unikalne i karty z ograzoaymi
identyfikatorami posiadajlimity liczby, jakie ma:esz posiadaw grze.
Na przyktad, meesz mié w grze wicej niz jedm kopig sojusznika Grint
Sundershot naraz, poniem@rint Sundershot nie posiada stowa
kluczowego “unikalny”.

Niektore karty posiadajw linii typu identyfikator “Dwurczny” /Two-
Handed", poprzedzajcy typ broni (na przyktad TopoAke). Nie
mozesz mi€ jednoczénie broni Dwugcznej i karty z identyfikatorem
“Przyboczny Off-Hand” (zazwyczaj przedmiot, brolub zbroja) w grze.
W kazdym momencie, gdy kontrolujesz r®wureczm i karte
Przyboczn, musisz natychmiast odig¢ jedm z nich na cmentarz
wiasciciela. Ty wybierasz, ktarzatrzymasz.

Zwrdé uwag, ze wszystkie bronie Obeezne posiadajidentyfikator
“Walka Wrecz (1) Melee (1)", wigc nie maesz kontrolowé broni
Oburcznej i innej broni do Walki Wiz naraz. Aczkolwiek, me@sz
kontrolowa jednoczénie brai do Walki Wkcz i brai Dystansow.
Oburcznaié zostanie wprowadzona w przysztych dodatkach.

9. Strefy

Twoje karty mog znajdowa sig w kazdej z széciu stref. Kady gracz
ma streg talii /deck zonk stret; reki /hand zonk stret cmentarza
Igraveyard zoni stref; usunitych z gry femoved from game zahe
Wszyscy gracze dzigbtref; tancucha ¢hain zongi stret gry play
zoné.

Przed rozpoagiem kadej gry, tasujesz swojali¢ /deck/ i pozwalasz
przeciwnikowi j przetazy¢. Podczas gry, karty w talj gakryte i nie
mozesz przegida® talii zadnego gracza.

Twojareka /hand/ to karty, ktére dobierasz z talii. Tylko ty tesz
ogladat karty znajdujce st w twojej rce.

Twoéj cmentarz fraveyard/ to miejsce, gdzie trafiaj‘martwe” karty.
Karty, ktore zostaly zniszczone lub odrzuconejdjaha twoj cmentarz.
Karty w cmentarzussodkryte i maesz przegidat karty znajdujce si

w cmentarzu dowolnego gracza.

tancuch/chain/ to miejsce, gdzie trafiajkarty i efekty po ich zagraniu,
ale zanim zostaprozpatrzone. Dopoki nie dojdziesz do sekcjigpoj
zaawansowanych, to wszystko co musisz wigdaicuchu.

Strefa gry /play zone/ to miejsce, gdzie dziejegsivickszas¢ akcji gry. Tu
zagrywa s sojusznikow, bronie, zbroje, przedmioty i trwatipinaici.
Kazdy gracz ma rad sojusznikéw dla sojusznikéw,ad bohatera dla
broni, zbroi, przedmiotéw, trwatych zdokw i jego lub jej bohatera oraz
rzad zasobow dla zasobow.

Strefa usunigtych z gry removed from game zone/ to miejsce, gdzie
gracze odktadajkarty, ktére zostaty usugtich z gry. Strefa usugta

Z gry to nie to samo co cmentarzgwkarty usunite z gry § niedos¢gpne
dla takich kart, jak na przyktad Resurrection.

10. Typy Kart
A. Bohater Hero/
Twoja karta bohatera reprezentuije ciepigywéde druzyny.

Kazdy bohater ma w prawym dolnym rogu wydrukowavartasé
zywotnasci, ktéra okréla ile obraen moze on otrzyma. Jeli twoj
bohater otrzyma obzania réwne lub wiksze od swojetywotnasci
(obrazeniasmiertelne), odpadasz z gry.

Twéj bohater mge atakowd i bronié sig przed wrogimi bohaterami

i sojusznikami, aleeby zada obrazenia w walce, zwykle musiszyt
broni. Twoj bohater mie réwnie: uzywac zbroi i przedmiotéw, ktére
pomog mu w walce.

Kazda karta bohatera ma liniodzaju zawieraga kilka cech. Po lewej
stronie linii rodzaju mgesz znalg ras;, talent specjalny i kias Profesje
twojego bohatera znajdugic po prawej stronie linii typu. Kaly bohater
posiada réwnieikone frakcji w lewym gérnym rogu i ikonklasy

w prawym gérnym rogu.

Kazda karta bohatera jest obustronna. Zaczynasz gdstonita stror,
zawierajica ikony cech. Podczas gry, uesz uywac mocy bohatera,
ktéra powoduje odwrdcenie bohatera na sgrojego petnym rysunkiem.

B. Sojusznik Ally/

Na pocatku gry, twoja drayna sktada sitylko z twojego bohatera, ale
w trakcie gry maesz przydczy¢ do niej sojusznikéw. Sojusznicy mpg
atakowa i broni si¢ przed wrogimi bohaterami i sojusznikami, a wielu
z nich posiada moce, ktére mplgy¢ uzywane w trakcie gry.

Mozesz wykona atak sojusznikiem lubzy¢ jego
byt w twojej druzynie od pocatku twojej tury.

mocy, tylko j&li

Kiedy zagrywasz sojusznika, wyktadasz go w twoikteze sojusznikow.
Kazda karta sojusznika ma:

Koszt play cost w lewym gérnym rogu, oketajacy ilos¢ zasobéw, ktar
musisz zuyc¢, zeby zagré te kark z reki.

Wartas¢ ataku attack valué (lub ATK) w lewym dolnym rogu,
okrellajaca ilos¢ obrazen, zadawan przez sojusznika w walce. ATK
otacza symbol, okgéajacy rodzaj obraen zadawanych przez sojusznika
w walce. Rodzaj obvan w walce nie ma wplywu na grale inne karty
mog sig do niego odnosi

Oto osiem symboli obrai:

Magia Ogiei L6d Swigte Wrecz Natura Dystansowe Cié
/Arcane/ /Fire/ [Frost/ /Holy/ IMelee/ /Nature/ /Ranged/ /Shadow/

Wartas¢ zywotnasci /health valu¢w prawym dolnym rogu, okétajaca
ilos¢ obrazen jaka maze otrzyma sojusznik. Sojusznik, ktéry otrzyma
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obrazeniasmiertelne (obrzenia rowne lub wiksze od jegaywotnasci)
zostaje zniszczony i trafia na cmentarzisieiela.

C. Brai /Weapoh

Karty broni mog by¢ uzywane wyhcznie przez twojego bohatera i tylko
wtedy, gdy jego klasa pokrywast jedn z ikon klas na karcie broni.
Bronie i inny ekwipunek w TCGaywaja metody “zdrowego rozsku*
ograniczé klasowych. Totg, Wojownicy nie lada mogli uzywaé
ekwipunku przeznaczonego dla rzuggich czary i vice versa. Na
przyktad, w TCG Wojownicy nie magnost Mooncloth Robe

i Inventor's Focal Sword. Podobnie, Mag niezmaost Krol Blade

i Heartseeker.

Bohater zaczyna gihez ATK, ale kiedy znajdzieesiv walce, maesz
uzy¢ broni, by zwikszy¢ jego ATK na czas trwania walki. Podczas wal
mozesz korzystatylko jednej broni, ale mesz uyc jej wielokrotnie,
jesli znajdziesz sposéb na jej przygotowaniglilezywasz broni
wielokrotnie w tej samej walce, przyidym wyciu dodajesz jej ATK do
ATK twojego bohatera.

Bohater nie musi atakowazeby uzy¢ broni. Mazesz réwnie uzy¢ broni,
kiedy twéj bohater jest atakowanyslienasz dwie bronie (na przyktad,
jedm do Walki Wkcz i jedny Dystansow), mazesz uy¢ tylko jednej,
kiedy twéj bohater atakuje. Naphie, gdy jest on jest atakowany, ez
uzy¢ drugiej broni.

Nawet jgli tw6j bohater jest zkyty, wciaz mozesz wykorzystabron.

Jeili twoja bran opuszcza @y po tym jak zostataayta, twdj bohater
zatrzymuje premaido ATK na czas trwania walki.

Kiedy zagrywasz kagtbroni, wyktadasza w twoim rzdzie bohatera.
Aby uzy¢ broni w grze, zaptakoszt jej uycia i zuzyj ja. Mozesz uyé

broni w tej samej turze, w ktérej zostata zagraazesz uyé
mocy broni w tej samej turze, w ktérej zostata angr

Kazda karta broni ma:

Koszt play cost w lewym gérnym rogu, okitajacy ilos¢ zasobow, ktéy
musisz zuay¢, zeby zagra te kark z reki.

Koszt wycia ktrike costw prawym dolnym rogu, okéjacy ilos¢
zasobow, ktar musisz zuy¢, zeby wy¢ broni.

ATK /ATK/ w lewym dolnym rogu, okedajacy ile ATK broh dodaje
twojemu bohaterowi, kiedy zostanigytia podczas walki. ATK otacza
symbol, okrélajacy rodzaj obraen, jakie zadaje bohater, kiedyyje
broni.

D. Zbroja Armor/

Karty zbroi mog by¢ uzywane wyhcznie przez twojego bohatera i tylko
wtedy, gdy jego lub jej klasa pokrywa; si jedn, z ikon klas na karcie
zbroi.

Zbroja mae by uzywana do zapobiegania obemiom, ktére otrzymatby
twoj bohater. Kiedy zagrywasz kawbroi, wyktadaszg w twoim rzdzie
bohateraZeby wy¢ zbroi w trakcie gry, musisa guzyé.

Mozesz uywat
zagrana.

mocy zbroi w tej samej turze, w ktdrej zostata

Kazda karta zbroi ma:

Koszt play cost w lewym gérnym rogu, okiajacy ilos¢ zasob6w, ktér
musisz zuy¢, zeby zagré te kark z reki.

Wartaic obrony dlefense valuglub DEF)w prawym dolnym rogu.
Zawsze, gdy twoj bohater ma otrzyérabrazenia, maesz zay¢ zbroj,
zeby zapobiec obvaniom réwnym jej DEF.

Wigcej informaciji na temat zbroi znajdziesz w “Zbroja” sekcji
“Obrazenia”.

E. Przedmiotlten/

Karty przedmiotéw mogbyé uzywane wyhcznie przez twojego bohatergy
i tylko wtedy, gdy jego lub jej klasa pokrywa;si jedm z ikon klas na
karcie przedmiotu.

Przedmioty § wyposaeniem, ktére mee posiadé twéj bohater oprécz
broni i zbroi. Piegcienie Ringd, Ozdoby Trinketd i Eliksiry /Potions sa
przyktadami przedmiotéw.

Kiedy zagrywasz kagtprzedmiotu, wyktadasz jw twoim rzdzie
bohatera.

Mozesz uyé @ mocy przedmiotu w tej samej turze, w ktdrej zostat
zagrany.

Kazda karta przedmiotu ma:

Koszt play cost w lewym gérnym rogu, oketajacy ilos¢ zasobow, ktar
musisz zuy¢, zeby zagra te kark z reki.

Moc /powe¥ w swoim polu tekstu.
F. ZdolInd¢ /Ability/

Zdolnasci to karty reprezentage czary i specjalne umigosci twojego
bohatera.

Kazda karta zdoIngi ma kosztglay cost w lewym gérnym rogu,
okreslajacy ilos¢ zasobow, ktar musisz zay¢, zeby zagré te kark z reki.

Wigkszai¢ zdolndci trafia na cmentarz natychmiast po ich zagraaliel,

zdolndici ze stowem kluczowym “stat@igoing” w polu tekstu, zostaj

na stole. Tekst po stowie ,stata” okl@ moc zdolnéci, kiedy znajduje si
onaw grze.

Karty zdolndgci ktére nie maj w linii rodzaju identyfikatora

“blyskawiczny instanf mog by¢ zagrywane wyicznie podczas fazy
akcji wtwojej turze, . Zdolnaici Blyskawiczne mogbyc zagrywane
w dowolnym momencie réwniez podczas tury twojego przeciwnika.

Jesli stata zdoInéc nakazuje daiczy¢ /attach ja do karty w grze,
wyktadasz zdoIn&@ pod t kark. Kiedy karta opuszcza grwszystkie
zdoIndici do niej dokczone trafiaj na cmentarz wigiciela.

Do jednej karty mgna dokczy¢ wigcej niz jedm stah zdolndi¢ — mog
to nawet by zdolndci o tych samych nazwach.

G. Misja Quest

Misje wyktadane $wytacznie jako zasoby. Kiedy wybierasz kentisji
do wytazenia jako zasoéb, niesz j zagra odkryt. Kiedy odkryta misja
znajduje si w twoim rzdzie zasobdw, mi@sz ptaadi nig koszty tak samo
jak zakrytym zasobem (zywajac ja). Mozesz réwnie uzy¢ jej mocy.

Przyktad: Masz odkryg misje w twoim rzdzie zasobow, ktéra mowi:

“Zaptac , zeby wypeint misje. Nagroda: Dobierz karg. /Pay’ to
complete this quesReward: Draw a card/". Jesli zuzyjesz trzy zasoby
i odwroécisz ¢ misje, mazesz dobrakark. (Zauwa, ze maesz zayé
samy, misje, zeby zaptadi cze$¢ jej kosztu.) Kiedy zostanie odwrdécona,
misja zostaje zakryta w twoimgazie zasobow. Wai mazesz uywaé

jej jako zasobu do ptacenia kosztow, ale nie:@sa ponownie 1y¢ jej
mocy, poniewa juz nie jest odkryta.

Kiedy wypetnisz misj, musisz odwrddijej kart (koszulky do gory),
zeby zaznacay ze zostata ju wypetniona.

Zamiast kosztu, misje majvykrzyknik w lewym gérnym rogu.
11. Rozpocgcie Gry

Kilka pierwszych gier powinieeozegra bohaterem i przygotowan
talia, ktora znajdziesz w zestawie pagtkowym. Pamitaj, na razie nie
mieszaj kart z zestaw6w dodatkowych z przygotawtatia.

Aby zaczg¢ gre, potrzebujesz jeszcze znacznikéw reprezeoyah
obrazenia i inne efekty kart. M@sz oznaczaznaczniki na karcie za
pomoa kostek, koralikéw lub innych matych przedmiotowzywaj
znacznikéw, do zaznaczaniadh obrazen otrzymanych przez twojego
bohatera i kadego z twoich sojusznikéw. Pagtaj, ze obraenia na
bohaterze lub sojusznika swate, chyba:e zostan one uzdrowione lub
sojusznik opéci gre.

Na pocatku, kazdy gracz wyktada swojego bohatera. Npste, rzyé
monet, zeby okréli¢ kto zacznie gf.

Po potasowaniu talii, kaly gracz dobiera pogtkows reke, sktadajca sie
2z siedmiu kart.

Pocawszy od pierwszego graczady gracz, ktéremu nie podoba si
jego pocatkowa kka maze wykona zmiarg reki. Aby wykona zmiare
reki, wtasuj twoj pocatkowa reke do twojej talii, a nagpnie dobierz
nowa poczitkowa reke, sktadagcea sie z siedmiu kart. Kady gracz mae
wykona: zmiar, reki tylko raz w grze i tylko na jej poagku.

Przykiad: Twoja pocatkowa kka sktada siz siedmiu kart zdolnii

o koszcie 5 lub wikszym. Wieszze jesli zatrzymasz¢ pocztkows reke,
prawdopodobnie nieddziesz mégt nic zrobiprzez pierwsze kilka tur
gry, wiec decydujesz gina zmiar reki.

Po tym, jak kady gracz dobierze swppocztkowa reke, zaczyna situra
pierwszego gracza.

12. Kolejnosé¢ Tury
Pocawszy od pierwszego gracza, w kolejobzgodnej z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegarady gracz ma swajture. Kazda tura
podzielona jest na trzy fazy, a niektore z faz ldzie na kroki.

A. Faza Pocztkowa Start Phasé

Twoja faza poctkowa zaczyna gj kiedy przygotowujesz sido nowej
tury. Podzielona jest na dwa kroki: krok przygotoiweai krok dobierania.

Krok Przygotowania /Ready Step/

Na pocatku twojego kroku przygotowania, przygotowujeszrgaasz do
pozycji pionowej) wszystkie twoje karty znajdog sk w grze.

Krok Dobierania /Draw Step/

Na pocatku twojego kroku dobierania, dobierasz kart
Pierwszy gracz w pierwszej turze, nie dobiera karty
B. Faza Akcji Action Phasgé

Podczas swojej fazy akcji, mesz wykona dowolm, z czterech akcji
w dowolnej kolejnéci: zagra kart, uzy¢ ptatnej mocy, wytay¢ zaséb
lub zainicjowa walke.

Mozesz wytay¢ tylko jeden zasob na trale kada z pozostatych akcji
mozesz wykonartyle razy, ile zechcesz.

1. Zagrywanie Karty

Aby zagra kark, wyjmij ja z reki, zapta jej koszt (liczba w lewym
gérnym rogu) ziywajac dan, ilos¢ twoich zasob6w i wypetnij instrukcje
Z jej pola tekstu.

Kiedy juz to zrobisz:

Jeili jest to brah, zbroja lub przedmiot, wyktadasz gbok twojego
bohatera.

Jeili jest to sojusznik, wyktadasz go do twojegedu sojusznikow.
Jeili jest to zdoIné¢ dokczana do karty, wyktadasz pod t kart.
Jeili jest to stata zdoIn@ nie dohczana do karty, wyktadasg glo
twojego rzdu bohatera.

Jeli nie jest to stata zdolr6 (zdolngi¢, ktéra nie posiada stowa
kluczowego “statadngoing”), trafia ona na twéj cmentarz.

2. Uzywanie Platnej Mocy

Ptatna mocpayment powétto kazda moc znajduca si na karcie, ktéra
posiada w swoim teékie symbol strzabki\->). Tekst poprzedzagy
->jest kosztemycia ptatnej mocy, a tekst naptijacy po' jest
efektem dziatania mocy. Abyzy¢ ptatnej mocy, zaptajej koszt

i wypetnij instrukcje znajdujce st po A

Jeli karta tego nie zabrania, rhesz uywaé ptatnej mocy tyle razy, ile
chcesz (dopéki m@sz zaptacijej koszt).

Niektére ptatne moce majako cz:s¢ swojego kosztu symbol aktywaci

( ). Aby zaptaat taki koszt, zuyj karte, na ktérej znajduje simoc.
Moce te nazywaneasmocami aktywowanymi. Pagtaj, ze mazesz uyé
mocy aktywowanej sojusznika, tylkosjgjest on w twojej draynie od
pocatku twojej tury. Mazesz uy¢ mocy aktywowanej zbroi, przedmiotu
lub broni w tej samej turze, w ktdrej je zagkate

3. Wyktadanie Zasobu

Mozesz wylay¢ jeden zaséb w kalej twojej turze. Aby wylay¢ zaséb,
wybierz dowoln kart; z twojej kki i wyldz ja zakryt do twojego rzdu
zasobow. Jdi jest to karta misji, mgesz wytay¢ ja odkryty do twojego
rzedu zasob6w. 3 tak zrobisz, maesz od razuay¢ jej mocy.

4. Inicjowanie Walki

Twoéj bohater i sojusznicy magtakowd bohateréw i sojusznikéw
przeciwnika.

W sekcji ,Walka" poznasz zasady przeprowadzani&kwal

C. Faza Kacowa End Phasé

Po zakaczeniu zagrywania kartzywania ptatnych mocy, wyktadania
zasob6w i przeprowadzeniu walk, przechodzisz dy kaacowe;j.

Podczas twojej fazy kmowej:
Nie mazesz ju: wytozy¢ zasobu, zainicjowawalki ani zagra kart innych

niz blyskawiczne.
Kazdy gracz moe zagra karty blyskawiczne lubay¢ mocy.

Kiedy wszyscy gracze przeprowadaszystkie swoje akcje, przechodzisg

do kroku redukcjiwrap-up step Podczas kroku redukciji,§emasz na
reku wigcej kart nk maksymalny rozmiarki (siedem kart), musisz
odrzuca karty, dop6ki nie zostaniesz z maksymalnym rozemagki.

Po zakdczeniu kroku redukcji, naginy gracz rozpoczyna swofaze
pocztkows.

13. Walka
A. Krok Walki /Combat Step
W podstawowej walce, nasgtuje po sobie kolejno @i rzeczy:

1.Wybér /Propose/: Wyznacz gotowego bohatera lub sojusznika z twoj
druzyny na wybranego atakigego i wrogiego bohatera lub sojusznika nj
wybranego obrice.

2. Atak /Attack/: Zuzyj (obré¢ na bok) twojego inicjujcego atakujcego
i wykonaj nim atak.

3. Obrona /Defend/: Inicjujacy obraica rozpoczyna obren

4. Obrazenia Damage/: Atakujacy i obraica zadaj sobie nawzajem
obrazenia w walcedombat damageéwne ich ATK. § to jedyne
obrazenia, ktére licg sig jako obraenia w walce.

5. Zakonczenie Conclude/: Zakaicz krok walki.

Istnieje kilka innych rzeczy, ktére megic wydarzy w walce, jéli
atakupcy lub obrdica jest bohaterem, lubgjebroniacy sk gracz
kontroluje bohatera (lub sojusznika) ohey. Teraz przyjrzyjmy si
przyktadowi walki dwoch sojusznikow.

Przyktad: Wybierasz sojusznika z twojej diiny, zeby zaatakowat
jednego z sojusznikéw twojego przeciwnika. Twogjojacy atakujcy
ma 2 ATK i 3zywotndci, a inicjupcy obraica ma 1 ATK i 2
Zzywotnaici. Zuzywasz swojego atakagego. Kiedy walka gikonczy,
twoj atakupcy zadaje obnicy 2 obraenia w walce, a obfa zadaje
twojemu atakujcemu 1 obrzenie w walce. Obrigca jest zniszczony,
poniewa otrzymatsmiertelne obrzenia. Poté na twoim atakujcym
znacznik obraen, wskazujcy na toze otrzymat 1 obrzenie, ale nie jest
zniszczony, poniewama 3zywotncci.

B. Walka z Bohaterem

Jeili twoj bohater jest atakagym lub obraca, istniep dwie rzeczy, ktére
mozesz zrohi dodatkowo, oprécz krokéw opisanych powy

Uzywanie broni: Po tym jak obraca zacznie gibroni, mazesz uy¢
broni, zeby do kaca walki doda ATK broni do ATK twojego bohatera.
Aby uzy¢ broni, zaptd jej koszt uycia i zuzyj ja. Mozesz uy¢ broni
tylko przed rozpatrzeniem ok w walce. W danej walce mesz uyé
tylko jednej broni, ale maesz uy¢ jej wielokrotnie, jéli znajdziesz
sposobzeby j przygotowa.

Przykiad: Wybierasz twojego bohaterzeby zaatakowat jednego

z sojusznikéw twojego przeciwnika. Zwasz twojego bohatera.
Obraica ma 1 ATK i 2zywotnaici. Twdj bohater ma 25ywotnaici i 6
znacznik6w obrzen na sobie i ma tale gotow bron o 2 ATK, wiec
ptacisz koszt #ycia broni i zuywasz j, zeby d& bohaterowi +2 ATK do
konca walki. Kiedy walka i konczy, twéj bohater zadaje ohircy 2
obrazenia, a obrica zadaje twojemu bohaterowi 1 ateaie. Obraca
jest zniszczony, poniewatrzymat obraeniasmiertelne. Dodajesz 1
znacznik obraen na atakujcego bohatera, co w sumie daje ju

Uzywanie zbroi: Kiedy twéj bohater ma otrzyni@brazenia w walce,
mozesz zuay¢ twoja zbrok, zeby zapobiec obs@niom réwnym DEF
zbroi, ktére miatby otrzymabohater.

C. Ochrona w Walce

Jesli twoj przeciwnik atakuje twojego bohatera lubjego z twoich
sojusznikéw, a ty masz gotowego bohatera lub sojkazktéry

potrafitby ochranié (co zwykle oznaczone jest w polu tekstu jako stowd
kluczowe “ochrona”grotectof”), mozesz zasipi¢ wybranego obnice

tym bohaterem lub sojusznikiem. Reprezentuje to kiasy do
"blokowania fank." Wielu Wojownikéw ma¢ moc, jak rownie

niektorzy Szamani, Paladyni i Druidzi (w formie dieiedzia).

Kiedy wybrany obréca ma zacg sic bronié, mazesz zay¢ bohatera lub
sojusznika ze stowem kluczowym ochrona, aby stablsfaica w tej
walce, zsfpujac wybranego obritce.

Przyktad: Twoj przeciwnik wybiera na atakigego Kor Cindervein,
zwyktego Paladyna sojusznika bez specjalnych nibesj przeciwnik
wybiera na obrfice twojego vattego Druida sojusznika — Voss
Treebender. Poniewahcesz utrzymaVoss Treebenderywego,
zwywasz Guardian Steelhorn — Wojownika ze zdétihpochrona.
Guardian Steelhorn zostaje nowym afig utrzymupc twojego Druid
zywego, by mégt walczyinnym razem.

14. Stowa Kluczowe

W World of Warcraft TCG niektére stowa majpecjalne znacznie. Te
stowa kluczowe agsto zapisaneasa kartach pogrubiarczcionk.

28

Niektére karty ze stowami kluczowymi majéwniez wyjasnienie
zapisane kursyay gtéwnie ze wzgldu na pocatkujacych graczy.

Forma Niedzwiedzia Bear Form/: Niektére ze zdolni Druidéw daj
twojemu bohaterowi forgniedzwiedzia. W formie niedwiedzia twoj
bohater zyskuje stowo kluczowe protektor. Kiedyraag zdolné nie-
Zwierzecy /non-Feral lub uzyjesz broni, musisz odrzuck gry wszystkie
karty zdoIndci, dajce twojemu bohaterowi forgmiedzwiedzia.

Przyktad: Zagrywasz Bash, zdolédnadajca twojemu bohaterowi
forme niedzwiedzia. Zostawisz kagtBash w grzezeby przypominata ci,
ze masz forna niedzwiedzia. Péniej, wywasz swojej broni Twig of the
World Tree. Od razu pozyciu broni, musisz odrzuekart Bash na twoj
cmentarz, poniewastracitg forme niedzwiedzia.

Nieuchwytny [Elusive/: Nieuchwytny bohater (lub sojusznik) nie #eo
by¢ atakowany. Aczkolwiek, mi@ on wciz normalnie atakowg jak
réwniez by¢ celem zdolnéci.

Wiciektosé /Ferocity/: Sojusznik z \ciektoscia maze wykona atak

w tej samej turze, w ktérej zostat pragzony do driayny. Ale nawet
sojusznik z Wcieklocia nie ma:e uzywa¢ mocy aktywowanych, ji nie
jest on w twojej driaynie od pocatku twojej tury. Sojusznik

z wiciektoscia weiaz maze uzywaé zwyklych ptatnych mocy, nie
wymagajicych aktywacji.

Natychmiastowy A nstant/: Mozesz zagrakark; ze stowem kluczowym
“btyskawiczny” w dowolnym momencie—nawet podczagy tiwojego
przeciwnika. Wiele zdolnai i kilku sojusznikéw ma to stowo kluczowe.

Daleki Zasigg /Long-Range/: Niektdre bronie dajtwojemu bohaterowi
daleki zasig. Atakujcy bohater z dalekim zagjiem, nie otrzymuje od
obraicy obraen w walce.

Stata Ongoing/: Stata zdoln& zostaje na stole, zamiast téafid razu na
cmentarz. Tekst po stowie “stata” okl dziatanie karty, kiedy znajduje
sie ona w grze.

Ochrona /Protector/: Bohater (lub sojusznik) ze stowem kluczowym
ochrona mee zasipi¢ w walce wybranego obfigg. (Patrz “Walka”")

Ukrywanie Sie /Stealth/: Niektére zdolnéci Zabojcy daj twojemu
bohaterowi ukrywanie &i Kiedy ukrywajicy sk bohater wykonuje atak,
bohaterowie i sojusznicy przeciwnika nie magy¢ ochrony. Gdy tylko
twoj bohater zada ohtania, tracisz ukrywanieei musisz odrzuci
wszystkie karty, dape ci ukrywanie si

Totem /Totem/: Totem jest specjalnym rodzajem statej zdétno
Szamana. Totem ma wastazywotnasci w prawym dolnym rogu.
Totemy mog by¢ atakowane i bycelem mocy i kart, ktére normalnie
dziataj na sojusznikéw. Na przyktad, Totem pedby¢ celem karty, ktéra
zwyje go lub wréci go doeki wtasciciela.

Jednake, Totemynigdy nie s, uwazane za sojusznikéw lub bohateréw.
Jesli kiedykolwiek karta zostanie dgdzona do Totemu, natychmiast j
odrzu. Totemy nie moguzyska& ATK lub zywotnaici.

Unikalny /Unique/: W kazdym momencie, gdy kontrolujeszagij niz
jedra unikalry kark o tej samej nazwie, musisz natychmiast oylto
wszystkie, oprécz jednej, na cmentarzeseigieli. Ty wybierasz, ktar
kart; zatrzymasz. Dozwolone jest posiadanie w talii gikiezdej
unikalnej karty.

Nielimitowana /Unlimited/: Kiedy karta posiada stowo kluczowe
“nielimitowana”, ma:esz wiary¢ do swojej talii dowoln jej ilos¢. Na
przyktad, mgesz mi€ w twojej talii 60 kart Orgrimmar Grunts, zamiast
normalnego maksimum 4 kart.

15. Budowanie Talii

W kolekcjonerskiej grze karcianej ty decydujesbrétkarty chcesz mie
w talii. Po rozegraniu kilku gier przygotowatalia, mazesz zdoby
wigcej kart i samodzielnie zbudowalig.

Istnieje tylko kilka regut, o ktérych musisz paga sktadajc twoja talie:

Twoja talia musi si sktada& z przynajmniej 60 kart, nie lige twojego
pocztkowego bohatera. Bohater zaczyna g stole i nie jest ecia
twojej talii.

Nie mazesz wiayy¢ do talii wiecej niz cztery wzory jednej karty, §é nie
posiada ona w linii typu stowa kluczowego “nielimitana”. Ma:esz
whozy¢ do twojej talii dowolr liczbe nielimitowanych kart.

Niektére karty zdolngci mog by¢ uzywane tylko przez bohatera
z pewnym talentem specjalnym. Majne pogrubiony napis w polu
tekstu: ,Potrzebny Bohater [Talent Specjalriflent Spec] Hero
Required'.

Do twojej talii mozesz wiay¢ tylko takie karty, ktérych jedna lub
wigcej ikon cech pokrywa s¢ z klasy twojego bohatera.Niektére



neutralne karty nie majzadnych ikon cech. M@sz je wiay¢ do kadej
talii.

Pewne formaty turniejowe magozwald& graczom na posiadanie talii
bocznej sktadafej sk z 10 kart. Jdi jest ona iywana, ména do niej
wiozy¢ kazda kart, ktora jest dozwolona w twojej gtéwnej talii. Mesz
wymieni karty pomédzy taliami (w takich samych ifeiach) po
pierwszej grze pojedynku. W przysztych dodatkatiiach rajdowych
zostanie dodana interegei mechanika wspotdziaigia z twoj boczny,
talia.

W przysztych dodatkach World of Warcraft TCG, rapeofesje twojego
bohatera pozwalna wiazenie dodatkowych kart do talii.

Pojecia Zaawansowane
Pojecia Zaawansowane: Wprowadzenie

Teraz, kiedy ju znasz zasady World of Warcraft TCG, jésietowy,
zeby dowiedzié si¢ o niektérych pajciach zaawansowanych
wystepujacych w grze. $to dogkbne wyj@nienia pewnych zasad, ktére
mog by¢ interesujce i pomocne dla dwiadczonych graczy.

16. tancuch Chain/ i Odpowiedz /Respond/

Czgsto zdarza gj ze chcesz cozrobié po tym, jak przeciwnik zagra
kart, alezanimta karta wptynie na gr Pozwala ci na to facuch.

tancuch jest stref gdzie trafiaj karty i efekty po tym, jak zostan
zagrane, ale zanim wptyma ge. Kiedy karta lub efekt znajdujegsi

w fancuchu, maesz wykona dziatania, ktére wptynna ge, zanim zrobi
to ta karta lub efekt.

A. tancuch Chain/

Wigkszai¢ akcji, ktore podejmujesz w tej grze, nie dzieje si
natychmiastowo. Najpierw, karta lub efekt trafiateitcucha, gdzie czeka
na rozpatrzenie. Tylko gdy karta lub efekt zosteozpatrzone, cosie
dzieje. Laicuch wyznacza koleji6, wedtug ktérej akcje dzigjsie

w grze.

Karty i efekty schodz z taicucha w odwrotnej kolejriei. Oznacza toze
jesli dotozysz ca do tacucha po twoim przeciwnikiwoja karta lub
efekt wplynie na grw pierwszej kolejn£ci.

Jesli tancuch jest pusty i dwoch graczy chce ecobic w tym samym
momencie, pierwszstwo ma aktywny gracz (ten, ktérego jest tura).
W grze wieloosobowej, nagina jest osoba siegiza po lewej stronie
aktywnego gracza, i tak dalej.

Jeili na tancuchu znajduje sikarta lub efekt i dwoch graczy cheesco
zrobié w tym samym momencie, pierwsztwo ma gracz, ktory jako
ostatni dodat codo taicucha. Nagpnie kolej przypada na ospb
siedzca po jego lewej stronie, i tak dalej.

B. Odpowied /Responding

Zawsze, gdy karta lub efekt trafia dadacha, gracze manazliwosé
odpowiedzi, za pomagptatnych mocy lub kart natychmiastowych slde
nikt nie chce odpowiedzégkarta lub efekt zostajozpatrzone i maj
natychmiastowy wptyw na gr Jeli ktos odpowie nag akc, tancuch
wyznacza kolejngi rozpatrywania akcji.

Gracz, ktéry dotoyt do fancucha ostataikark lub efekt, ma
pierwszéstwo odpowiedzi, tywajac dowolnej liczby akji. Kiedy
skaiczy, drugi gracz (a w grze wieloosobowej, osobgego lewej) ma
mozliwo$¢ odpowiedzi.

Gdy nie ma ju wigcej odpowiedzi na ostatniv tancuchu karg (lub
efekt), zostaje ona rozpatrzona i ma wplyw na astpnie,
przedostatnia karta (lub efekt) trafia na wierzttticha i jest gotowa do
rozpatrzenia. Gracze mpgdpowiedzié na nip w taki sam sposoéb jak
poprzednio, i tak dalejzado kaica taicucha. Kiedy tacuch jest pusty

i nikt do niego nie dodaje, gra toczy sialej.

Przyktad: Jest faza akcji twojej tury. Zagrywasz Shield lBasiolndé¢
mowiaca: “Twoj bohater zadaje 1 obrenie danemu sojusznikowfdur
hero deals 1 damage to target #llySojusznik, ktérego wybratgako
cel, ma 3ywotnaici i 2 znaczniki obrzen na sobie. 1 obeanie, ktére
zada twoj bohater po rozpatrzeniu zddlripwystarczy, by zniszczy
tego sojusznika. Twoja karta zdofeotrafia do taicucha i oznajmiasz
twojemu przeciwnikowize na razie skiwzytes dodawa do taicucha.

Twoj przeciwnik odpowiada, wybiergj tego samego sojusznika jako ce
Primal Mending, zdolnii natychmiastowej méwtej: “Twoj bohater
uzdrawia 2 obrzenia z danego sojusznikéadur hero heals 2 damage
from target ally”. Zdolnoi¢ ta trafia do tacucha przykrywajc twoja.
Nastpnie, twéj przeciwnik daje ci szansa odpowied.

Wybieraszze nie lydziesz odpowiadat, wE jako pierwsza rozpatrywanal
jest ostatnia rzecz dodana dadacha (uzdrawiapa zdolné¢ twojego
przeciwnika), ktéra usuwa 2 znaczniki obza

Teraz obaj macie nagtn, szans, zeby odpowiedziéna twoj pierwsz
zdoIndi¢, alezaden z was nie chce odpowiedzi&woja zdolné¢ zostaje
rozpatrzona i twoj bohater zadaje 1 oferie wybranemu sojusznikowi.
Kiedy wszystko zostato rozpatrzone, sojusznik maatde 1 znacznik
obrazen.

C. RozpatrywanieResolvingi Przerywanielhterrupting

Kiedy karta (lub efekt) jest rozpatrywana, wykonsiginstrukcje
zapisane w jej tefcie (tak duo, ile sk da), po czym opuszcza ona
tancuch. Jedyny wytek nastpuije, gdy karta ta (lub efekt) ma jeden lub
wiecej celéw izaden z nich nie jest dozwolony, kiedy przychodaekoa
jej rozpatrzenie. Gdy do tego dojdzie, karta (ltékty) zostaje
przerwane.

Karta (lub efekt), ktérej dziatanie zostanie przama, jest po prostu
zatrzymywana i nie ma wplywu naggiPrzerwana karta trafia na
cmentarz wiéciciela.

Przykiad: Zagrywasz zdoln@ méwiaca: “Twoj bohater zadaje 2
obrazenia danemu sojusznikowi. Dobierz kafYour hero deals 2
damage to target ally. Draw a calfdwybierajac jako cel jednego

z sojusznikéw przeciwnika. W odpowiedzi, twoj privemik uzywa
zdolndici, ktéra niszczy sojusznika, ktérego wybkaliedy przychodzi
kolej na rozpatrzenie twojej zdolém, zaden z jej celéw nie jest
dozwolony, wic zostaje ona przerwana. Oznacza:¢onie dobierasz
karty, a zdolnéé trafia na twoj cmentarz.

17. Obrazenia Damage/
A. Zrédta i Rodzaje Obran

Zrédiem obraen jest cokolwiek, co je zadalo. Bohaterzy i sojusyrsy
zrédtem obraen, ktére zadali w walce. Inne karty (lub efekty) \aski
co jestzrodtem zadawanych przez nie obeéa

Obrazenia mog réwniez mie¢ jeden lub wicej identyfikatoréw, ktére
okreslaja ich typ. Wikszai¢ kart i efektéw okréla typ zadawanych przez
nie obraen. Symbol otaczapy ATK sojusznika okréa typ obraen,

ktére zadaje on w walce. Symbol otaqzgjATK broni okréla typ
obrazen, ktére zadaje bohatevywajacy jej w walce. Rodzaj obzan
zadawanych w walce nie ma wplywu na,gile inne karty magsie do
niego odnosi.

Niektére karty lub moce sprawigjze twoj bohater zadaje olienia
bezpdrednio. To nie jest to samo co obeaia w walce.

Niektére karty lub efekty mowi“Poléz 1 obraenie na bohaterze lub
sojuszniku Put 1 damage on a hero or allyPotozenie obraen na karcie
w ten sposob, to nie to samo co ,zadanie” jej plracha: maze to by:
obrazeniesmiertelne dla bohatera lub sojusznika.

B. Uzdrawianie Obrzen

Obrazenia na bohaterze lub sojusznikitisvate, chybae zostan
uzdrowione lub sojusznik opci gre. J&li obrazenia zostamuzdrowione,
po prostu ustiodpowiedni liczbg znacznikéw obrzen z bohatera lub
sojusznika.

Nie mazesz uzdrowd obrazen, ktdre nie zostaly zadane. Kiedy bohater
lub sojusznik otrzyma obtaniasmiertelne, jest jz za péno na ich
uzdrowienie.

Przykiad: Sojusznik w twojej driynie ma 2zywotnasci i nie ma
obrazen. Twéj przeciwnik zagrywa kagtmowiaca: “Twoj bohater zadaje
2 obraenia danemu sojusznikowidur hero deals 2 damage to target
ally/”. Masz na ¢ku kart; méwiaca “Twoéj bohater uzdrawia 1 ohtanie
z danego sojusznikd éur hero heals 1 damage from target &lljple
zagranie tej karty jako odpowigdic nie da, poniewatw6j sojusznik nie
ma na sobie obzan. Kiedy karta twojego przeciwnika zostanie
rozpatrzona, 2 znaczniki ol zostan umieszczone na twoim
sojuszniku, co natychmiast go zniszczy. Nie maszlimosci uleczenia
tych obraen smiertelnych, po tym jako zostazadane.

C. Zapobieganie Obtaniom

Niektore karty (i efekty) zapobiegapbrazeniom zadawanym bohaterowi
lub sojusznikowi. Kiedy taka karta jest rozpatrywaabraenia, ktore
zostalyby zadaneysnulowane, o ile karta (lub efekt) zapobiegnie
podanej w jej tefcie ilosci obrazen lub skaiczy sk ich czas trwania
(cokolwiek nastpi pierwsze).

Karty (lub efekty) zapobiegage obraeniom g zawsze stosowarp
wszystkim co zmienia war6 obrazen.

Przyktad: Twoéj przeciwnik kontroluje zdolnig méwiaca: “Jesli twéj
bohater zadaje ohtenia, zadaje 1 dodatkowe obeaie If your hero
would deal damage, it deals that amount of damdge binsteaff Ten
przeciwnik atakuje twojego bohatera swoim bohatengywajac broni

0 ATK 2. Uzywasz mocy méwigcej: “Zapobiegnij nagpnym 2
obrazeniom zadanym twojemu bohaterowi w tej tur2eevent the next 2
damage that would be dealt to your hero this tuRFpdczas kroku

obrazen, najpierw obraenia § podniesione do 3, a ngphie 2 z nichs
anulowane. Bohater twojego przeciwnika zadaje tmojéohaterowi 1
obrazenie w walce.

Jeli zadane obrzenia g wigksze nt ilos¢ anulowana przez kar{lub
efekt), bohater lub sojusznik otrzymujbrazenia réwne rénicy.

Przyktad: Twdj przeciwnik zagrywa kagtmowiaca: “Twoj bohater
zadaje 1 obrzenie danemu bohaterowi lub sojusznikoWotr hero deals
1 damage to target hero or aflyi wybiera jako cel twojego bohatera.
W odpowiedzi, aywasz mocy méwicej: “Zapobiegnij nagpnym 2
obrazeniom zadanym twojemu bohaterowi w tej turReevent the next 2
damage that would be dealt to your hero this furfiwéj efekt zostaje
rozpatrzony jako pierwszy i zapobiega 1 dlersiu. Péniej w tej turze,
twoj bohater jest atakowany przez sojusznika o AZTRod koniec walki,
1 obraenie zostaje anulowane przez twoj efekt, a sojkuszailaje
twojemu bohaterowi 1 obzanie w walce.

Jeli karta (lub efekt) méwi: “Potd X obrazen na bohaterze lub
sojuszniku Put X damage on a hero or ally/hie maesz uy¢
zapobiegania obganiom, poniewa “potozenie” obraen na karcie w taki
sposob, réni sig od “zadania” jej obrzen.

D. Zbroja Armor/

Uzywanie zbroi jest specjalnym sposobem na zapobiegdma:eniom
zadawanym twojemu bohaterowi. Zazélgm razem, gdy obania &
zadawane twojemu bohaterowi — zaréwno w walcej jakea ni —
mozesz zuy¢ kart zbroi, aby zapobiec ohraniom réwnym jej DEF.
Zbroja mae zapobiec wszystkim typom obeg, w tym obraeniom ze
zdolndici.

W przeciwigistwie do innych kart (i efektéw) zapobiegajch
obrazeniom:

Korzystanie ze zbroi jest opcjonalne zgwasz zbrgg, tylko jesli chcesz
jej uzyé.

Jeili zbroja zapobiega obtaniom mniejszym tijej DEF, reszta DEF
jeS[ zZmarnowana.

Przyktad: Twéj bohater otrzymuje 2 obrenia, a ty kontrolujesz gotaw
zbroja o DEF 3. Jdi zuzyjesz zbrog, zapobiegnie ona 2 obeniom,

a pozostaly 1 DEFdlzie zmarnowany. Zbroja ta, nie zapobiegnie
zadnym dodatkowym obtaniom w dalszej egci tury, chybaze
przygotujesz4 i zuzyjesz ponownie.

Zauwa, ze mazesz zuy¢ zbrog do anulowania obvan tylko, gdy
otrzymujesz obrzenia. Na przyktad, nie niesz zuy¢ zbroi
w odpowiedzi na zagranie przez przeciwnika zd@hktora j zniszczy.

18. Zasady Gry Wieloosobowej

W WoW TCG mae gra& wigcej niz dwoch graczy naraz. Kiedyjunasz
zasady dla gry dwuosobowej, mesz zacz grat w gre wieloosobowy.
Pamitaj tylko o nastpujacych zasadach:

Kiedy gracz odpada z gry, wszystkie jego kaetyisuwane z gry.
Wiacznie ze zdolniziami dokczonymi do kart innych graczy.

Gracze maj tury, w kolejndci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zagra, pocavszy od pierwszego gracza. Tylko pierwszy gracz nie
dobiera karty w swojej pierwszej turze.

Postacie w twojej drtynie mog atakowa dowolnegowrogiego
bohatera lub sojusznika. Wrogie postacié&entrolowane przez graczy,
ktérzy nie § w twoim zespole.

W grach zespotowych, wszyscy bohaterowjdasy w tym samym
zespole, musgnaleze¢ do tej samej frakcji (Horda lub Sojusz).

W grach zespotowych, gracze powinni siedziaprzemiennie. Na
przyktad, w grze 3 na 3 poguizy Zespotem A i Zespotem B, powinng si
siedzi€ A, B, A, B, A, B. Innymi stowy, hdziesz siedziat porailzy
graczami z przeciwnego zespotu.

Kiedy karta méwi o “twojej driynie Aour party”, odnosi sk ona tylko
do kontrolowanych przez ciebie postaci. Termin {gazny friendly”
odnosi s¢ do bohateréw i sojusznikdw z twojego zespotu.

Bohater lub sojusznik ze stowem kluczowym protekujze ochranié
dowolnegoprzyjaznego bohater lub sojusznika.

19. Formaty Sealed Pack

Bez znaczenia czy widzisz niektére karty po razvpsey, czy brakuje ci
juz tylko ostatniej erki do ukiczenia talii, jedn z najciekawszych rzeczy
w kazdej kolekcjonerskiej grze karcianej jest rozpakowpie nowych
zestaw6w z kartami. W WoW TCG istnigjwa formaty Sealed Pack:
Sealed Deck i Booster Draft. Te formaig, zabaw otwierania nowych
paczek, z wyzwaniem budowania talii i grania nokiimi kartami. Kiedy
grasz w Sealed Deck lub Drafta, tesz gra wszystkimtwoimi nowymi

kartami, a nie tylko tymi, ktére zamierzasz w6 do talii formatu
Constructed.

Mozesz gra Sealed Deck z dowajriczb twoich znajomych. Kala
osoba potrzebuje siBu zestawéw dodatkowych. Otworz twoje &ze
zestawow dodatkowych, przejrzyj karty, ktére wyhastes i zdecyduj
jakim bohaterem chcesz dyMozesz wybra dowolnego bohatera z gry.
Kiedy wybierzesz bohatera i Zgsz talk;, sktadajca sic z przynajmniej
30 kart, jestégotowy do gry. Karty, ktére nie wejdio twojej talii, staj
sie twoja boczn, talia (jesli zdecydowalicie sk na ge z takowy lub jesli
jest dozwolona na tym turnieju).

Kiedy sktadasz swajtalie, upewnij s¢, ze masz dolrmieszank misji
iinnych kart. Pamitaj réwniez, ze im mniej kart masz w talii, tym
szybhciej dobierzesz najlepsze z nich. Takowiowiniené trzyma: sie tak
blisko 30-kartowego minimum jak tylko potrafisz.

Aby zorganizowé Booster Draft, bdziesz potrzebowat od 4 do 8 gracz
a kazdy z nich powinien miecztery zestawy dodatkowe. Wszyscy
siadaj, przy jednym stole. Potem i@y gracz otwiera jeden zestaw
dodatkowy, wybiera z niego kartktéra chce mi€ w swojej talii

i przekazuje resztkart graczowi po swojej lewej. Powtarzasz ten psoc
dla kazdego zestawu dodatkowego, ktéry zostanie ci przekaz
wybierasz jeda kark do swojej talii i przekazujesz regzKiedy
wszystkie karty z pierwszej serii paczek zostatpraye, proces jest
powtarzany dla drugiej serii paczek, r@stie trzeciej i w kacu czwartej.
W kazdej serii zmi& kierunek podawania paczek. Kiedy wszystkie karty
zostaly wybrane, wybierasz swojego bohatera—talogaknw Sealed
Deck, mae to by dowolny bohater z gry. Naginie sktadasz 30-kartaw
(minimum) talk, z kart, ktére wczaiej wybraté. Karty, ktére nie wejal
do twojej tali, staj sic twoja talia boczn.

Kiedy wybierasz karty, oprécz pagténia o nagpujacych wskazéwkach
sktadania talii, upewnij gj ze szybko zdecydujeszsia bohatera,
ktérym chcesz gka Nie chcesz wybietanajlepszej karty z kalej paczki;
chcesz wazi¢ kart, ktéra lzdzie najlepsza w twojej talii, wiec waym
jest,zeby wiedzié, jakimi cechami bdziesz mégt gra Chcesz réwnie
uzyska najlepsz mieszank typow kart i ich kosztéw, ponievidez
wzgledu na to, jak dobra jest kda twoja karta, pewnie nie wygraszlje
twoja talia sktada giz 18 kart zbroi i tylko 4 sojusznikéw, lubsje
wszystko w twojej talii kosztuje 5 lub wdej.

Granie w Sealed Deck lub Draft jest wspanialym spesn na zapoznanie|
si¢ ze wszystkimi kartami w danym dodatku. Ponieweasz ograniczony
wyb6r kart, okae sk, ze grasz (lub grasz przeciwko)zdjiilosci kart,
ktorej nie spodziewathysic zobaczy w talii Constructed. To zwksza
twoje szans na zgadnicie sztuczek, jakie twoi przeciwnicy mogiet

w talii oraz pozwala ci na poznanie nowych karmiribinacji, ktére
bedziesz mogt wykorzystaw swoich przysztych taliach Constructed.

Slowniczek
20. Stowniczek

Aktywuj / Activate/: Jest to koszt niektorych ptatnych mocy. Aby
aktywowa: kark, musisz g zuzy¢ (obréck na bok). Sojusznicy nie mag

uzywa¢ mocy, ktére maj symbol aktywacj , w tej samej turze,

w ktdrej zostali zagrani. Musisz kontrologvsojusznika od poatku tury,
zeby wy¢ jego mocy wymagagych aktywacji. Maesz ayé
wymagajcej aktywacji mocy zbroi, przedmiotu lub broni, ey samej
turze, w ktérej zostanzagrane.

Zeton Sojusznika Ally Token/: Niektére zdolnéci i misje wymagaj
wprowadzenia do gryetonu sojusznika. M@sz uy¢ dowolnej rzeczy
do jego reprezentacji, poniewaie jest on uwzany za kast. Zeton
sojusznika dziata jak zwykly sojusznik, kiedy zng@lst w grze. Ma on
koszt 0 i mae istni€ tylko w strefie gry — jéi ruszy st do innej strefy,
przestaje istnie

ATK / ATK/: Jest to warté ataku karty. ATK karty jest liczh
znajdujica sie w jej dolnym lewym rogu. ATK sojusznika oznaczasdl
zadawanych przez niego obeg, a symbol otaczagy ATK oznacza ich
rodzaj. Jéli atakujesz broni, jej ATK jest dodawany do ATK twojego
bohatera. Symbol otaczay ATK broni oznacza rodzaj obren, jakie
zadaje twoj bohaterzywajac tej broni. Wikszai¢ broni zadaje obtenia
wrecz lub dystansowe.

Dotacz /Attach/: Jeili stata zdolnéc nakazuje dakczyc ja do karty,
wyktadasz ¢ pod t kark. Kiedy karta opuszcza grwszystkie daiczone
do niej zdolnéci trafiaja na cmentarz wigiciela. Wicej niz jedna stata
zdolnai¢ maze byt dokiczona do tej samej karty—nawetljgosiadaj
one t sam nazw. Na przyktad, kilka kopii Mark of the Wild nie by¢
dofaczonych do tego samego sojusznika.

Atakuj acy /Attacker/: Atakujacy to bohater lub sojusznik, ktéry atakuje.
Bohater lub sojusznik stajezsatakujicym, kiedy zostanie zyty do
wykonania ataku, a przestajectatakupcym, jeli zostanie usurty

z walki lub walka sj skaiczy.

Forma Niedzwiedzia Bear Form/: Forma niedwiedzia jest stowem
kluczowym, ktére mee posiadé bohater Druid. Kiedy Druid przyjmuje

formg niedzwiedzia, mde ochranié. Karty zdolndgci okrelaja, kiedy
twoj bohater jest w formie niediedzia. Zostaj one w grze i zapewniaj
moce, dopdki nie wykonasz ataku brphib zagrasz zdolr$6 inna niz
Zwierzeca [Ferall.

tancuch [Chain/: tancuch jest stref do ktorej trafiaj karty i efekty
zanim zostamrozpatrzone. tizcuch zachowuje kolejo, w ktorej

rzeczy g do niego dodawane. Kolejiig w ktérej & one rozpatrywane to
“ostatnia dodana, pierwsza usttai”

Postat /Character/: Posta to bohater lub sojusznik.

Walka /Combat/: Podczas twojej fazy akcji, mesz zainicjowa walke,

za pomog gotowego bohatera lub sojusznika z twojejztny. Bohater

lub sojusznik mee zaatakowawrogiego bohatera lub sojusznika, chyba
ze wrogi bohater lub sojusznik jest nieuchwytny.

Obrazenia w Walce Combat Damage/: Obrazenia w walce to obi@nia
zadawane przez atakgpgo lub obrace podczas zakezenia walki.
Wszystkie inne obrenia nie § obrazeniami w walce, nawet §& sa
zadawane podczas kroku walki. Na przyktadjoie twojego Arcanite
Reaper zadaje obrenia w walce; atakowanie twoim Zwieczem towcy
[Hunter Pet zadaje obrzenia w walce; atakowanie sojusznikiem zadaje
obrazenia w walce. Obraenia zadane przez zdoktd=ire Blast nigdy nie
sq obrazeniami w walce, nawet §& zagrasz ¢ kart; podczas kroku walki.

Kontrola / Control/: Kontrolujesz twojego bohatera i wszystkich
sojusznikéw, przedmioty, bronie, zbroje, zddicid zasoby znajdue
sie po twojej stronie stotu. Kontrolujesz takefekty i karty, ktére
dotozytes do taicucha i wszystkie zdoliioi, ktére dohczytes do kart
w grze, nawet jdi karty te g kontrolowane przez innego gracza.

Znacznik /Counter/: Karta (lub efekt) mze nakazé potozenie jednego
lub wigcej znacznikéw na kartw grze. Okréla ona réwnie dziatanie
tych znacznikéw. Powiniekgakze wywaé znacznikéw do oznaczania
obrazen na twoich sojusznikach. Mesz oznaczaznaczniki na karcie za
pomog kostek, koralikéw lub innych matych przedmiotéwe enusisz
uwazaé, by nie pomyk ze sol réznych rodzajéw znacznikéw.

Obrazenia Damage/: Obrazenia g zadawane bohaterom i sojusznikom
poprzez walk, zdolngci i moce. Obraenia zadane bohaterowi (lub
sojusznikowi) zostajna nim, dopéki nie zostamleczone lub bohater
(sojusznik) opéci gre. Powinieng oznaczé znacznikami ilé¢ obrazen

na kadym twoim sojuszniku. Kiedy sojusznik ma na solieazenia
$miertelne, trafia na cmentarz jego wdiiela. Kiedy bohater ma na sobie
obrazeniasmiertelne, jego wiiciel odpada z gry.

DEF /DEF/: Jest to wart@ obrony karty zbroi. DEF zbroi to liczba w jej
prawym dolnym rogu. DEF okék ilu obrazeniom zapobiega zbroja,
kiedy ja zuzyjesz.

Obronca Defender/: Obraica jest to bohater lub sojusznik, ktéry si
broni. Bohater lub sojusznik broniskiedy zaczyna watkz atakujcym,
przestaje by obraca, jesli zostanie usurty z walki lub walka dobiegnie
konca.

Zniszcz Destroy/: Kiedy karta w grze jest zniszczona, trafia na otaez
wiasciciela.

Efekt /Effect/: Efekt po prostu zajmuje miejsce wiéaichu — nie jest to
obiekt fizyczny. Kiedy efekt zostanie rozpatrzosgrawiaze ca sie
dzieje w grze.

Nieuchwytny [Elusive/: Nieuchwytny jest to stowo kluczowe, ktére meo
posiada bohater lub sojusznik. debohater lub sojusznik jest
nieuchwytny, nie mee by atakowany.

Pusty tancuch Empty Chain/: Lancuch jest pusty, jdi nie ma kart lub
efektéw czekajcych na rozpatrzenie.

Wylozony /Enter Play/: Kiedy sojusznik, przedmiot, biidub stata
zdolnai¢ opuszcza ecuch, zostaje ,wylgona”.

Wyposazenie Equipment/: Wyposaenie to zbroja, przedmiot lub hiro

Zuzyj /Exhaust/: Aby zuzy¢ kark w grze, obré ja na bok; potem, kagt
okredla sk jako ,zuzyta”. Do zaptacenia kosztu nie resz zay¢ karty,
ktora jest ji zwyta. Przeciwiéstwem zuytej karty jest karta ,gotowa”.

Obrazenia Smiertelne /Fatal Damage/: Obrazeniasmiertelne to
obrazenia na bohaterze lub sojuszniku, ktéredvne lub weksze od
jegozywotnaici.

Wiciektosé /Ferocity/: Wsciektos¢ to stowo kluczowe, ktére nie
posiada sojusznik. Jdi sojusznik jest Wciekly, maze zaatakowaw tej
samej rundzie, w ktérej zostat wytany.

Przyjazny /Friendly/: Wszyscy bohaterowie i sojusznicy kontrolowani
przez ciebie i graczy z twojego “zespota’@zyjazni. Moze to by
bardzo wane w grach wieloosobowych, kiedy kilku ludzi jestym
samym zespole.



Uzdrowienie Heal/: Kiedy cd uzdrawia obrzenia z bohatera (lub
sojusznika), zdejmuje ono wskazdts¢ obrazen z tego bohatera (lub
sojusznika). Maesz uzdrowi tylko obrazenia, ktére zostaty zadane. Nie
mozesz skorzystaz u. iania, w celu podniesieriavotnasci
bohatera (lub sojusznika) pousj wartagci wydrukowanej na jego karcie..
Mozesz wybra jako cel zdolnéci uzdrawiajcej sojusznika, nawet§k
jest w petni uzdrowiony. Obgania mog by¢ uzdrowione, tylko jéli nie

sa $miertelne. Na przyktad, §# sojusznik z 4zywotnadici ma 4 lub wicej
obrazen na sobie, nie mma go uzdrowd.

Zywotnosé¢ /Health/: Liczba w prawym dolnym rogu karty bohatera,
sojusznika lub Totemu to jeggwotnas¢. Zawsze, kiedy sojusznik ma ngj
sobie obraeniasmiertelne, zostaje zniszczony i trafia na cmenjegn
wiasciciela. Kiedy bohater otrzyma olzemiasmiertelne, jego wigciciel
odpada z gry.

W Walce An Combat/: Bohater lub sojusznik jest “w walce” §|eatakuje
lub broni sg.

W Grze /In Play/: Kazda karta znajdufa st w strefie gry, jest uwana
za kart ,w grze". Zaliczaj, si¢ do tego bohaterowie, sojusznicy,
przedmioty, zbroje, zasoby, misje i state zdétno

W Odpowiedzi An Response/: Patrz “Odpowied’.

Natychmiastowy Instant/: Karta btyskawiczna ma w linii typu stowo
kluczowe “bltyskawiczny”. Wszystkie typy kart mpgosiada stowo
kluczowe blyskawiczny. Mgesz zagrakark btyskawiczm

w odpowiedzi na kagt(lub efekt) w tacuchu, nawet w turze
przeciwnika.

Przerwanie Anterrupt/: Karta (lub efekt) w tacuchu mae zosta
przerwana. Przerwana karta (lub efekt) jest usuvedaécucha i nic nie
robi. Jdli karta jest przerwana, trafia na cmentarzésieiela.
Counterspell jest przyktadem przeryaagj karty.

Opuszcza Gk /Leave Play/: Karta opuszcza grjesli rusza s ze strefy
gry do kadej innej strefy. Karta opuszczaggkiedy zostaje zniszczona,
usunita z gry, wrécona daeki wiasciciela lub trafia na cmentarz.

Dozwolony Cel Legal Target/: Legalny cel jest dowolpkart, ktéra
moze byt celem i spetnia warunki celu karty lub efektu. ptayktad, j&li
karta méwi: “dany bohater lub sojuszntlrget hero or ally’, kazdy
bohater lub sojusznik jest dozwolonym celendli Jarta méwi “dany
sojusznik farget ally”, tylko sojusznik jest dozwolonym celem.

Daleki Zasieg /Long-Range/: Daleki Zastg jest to stowo kluczowe,
ktére mae posiadabohater (lub sojusznik). Atakigy bohater (lub
sojusznik) z dalekim zagjiem, nie otrzymuje od obficy obraen

w walce.

Maksymalny Rozmiar Reki /Maximum Hand Size/: Maksymalna liczba
kart, ktore maesz mié na kce, kiedy kaczysz tue. Na pocatku kroku
redukcji, je&li masz wicej kart na¢ku niz pozwala na to maksymalny
rozmiar gki, musisz odrzuaakarty, dopdki nie zostaniesz

z maksymalnym rozmiarengki. Pocatkowy maksymalny rozmiakki

to siedem kart, ale nae to zosté zmienione przez zagrywane przez
ciebie karty.

Zmiana reki /Mulligan/: Na pocatku kazdej gry i tylko raz na g,
mozesz zdecydowasie na zmiag pocztkowej reki. Wtasuj j do twojej
talii, a nasgpnie dobierz nowpocatkows reke, sktadajca sie z 7 kart.

Neutralny /Neutral/: Karta neutralna nie naig ani do Hordy, ani do
Sojuszu, wic maze zostd wiozona do talii dowolnego typu.

Stata /Ongoing/: Stata to stowo kluczowe, ktére posiadajektore
zdolndci. Kiedy stata zdoIn@ zostanie rozpatrzona, zamiast ttafa
twoj cmentarz, wyktadasa fdo twojego rzdu bohatera lub de¢zasz do
innej karty.

Wrogie /Opposing/: Karty w grze kontrolowane przez twoich
przeciwnikdw to “wrogie” karty.

Odpada z Gry /Out of the Game/: Odpadasz z gry, §& twdj bohater
otrzyma obraeniasmiertelne lub jéli musisz dobrakart, a skaiczyta ci
sig talia.

Whasciciel /Owner/: Jesté wtascicielem twojego bohatera i kaej karty,
ktéra zacgta gre w twojej talii. J&li karta ma traf do rki lub
cmentarza, trafia ona deki lub cmentarza wigiciela.

Druzyna /Party/: Twoja druizyna sktada siz twojego bohatera
i sojusznikéw w twoim rgdzie sojusznikéw. Twoja diynamoze mied
wigcej niz pig¢ postaci.

Zapta¢ /Payl: Karty i efekty maj koszt, ktéry musisz zaptagizeby je
zagra. Nie maresz zaplacitylko czsci kosztu i nie mgesz zaptaci
wigcej czeg$, niz masz.

Platna Moc /Payment Power/: Niektére karty maj ptatne moce. Ptasn

moc mana rozpoznapo symbolu strzadkf’) w jej telécie. Tekst

poprzedzaicy-> jest kosztem zycia ptatnej mocy, a tekst naptijacy
po jest efektem dziatania mocy.

Wyt6z /Placel: Raz w kadej twojej turze, mgesz wylay¢ zasob. Aby
wytozyé zaséb, wybierz kagtz reki i umies¢ w twoim rzdzie zasobow.
Misje mog by¢ wytozone odkryte w rzdzie zasobdw; pozostate karty
mog by¢ wylozone tylko zakryte.

Zagraj /Play/: Kiedy zagrywasz kagt dotd ja do taicucha, wybierz
cele, ktérych wymaga i zaitgej koszt.

Koszt /Play Cost/: Liczba w lewym gérnym rogu keej karty to koszt,
okreslajacy ilos¢ zasobéw, ktar musisz zuy¢, zeby zagré te kart.

Moc /Power/: Moc jest to tekst w polu tekstu karty, ktéry mptyw na
gre.

Zapobiegnij (Anuluj) / Prevent/: Niektére karty i efekty magzapobiec
obrazeniom zadanym bohaterowi lub sojusznikowi. Anuloeabraenia
s traktowane, jakby nigdy nie zostaly zadane.

Wybierz /Propose/: Aby zainicjowa walke, wybierz do ataku gotowego
bohatera (lub sojusznika), ktérego kontrolujesazaxrogiego bohatera
(lub sojusznika) jako obrme.

Ochraniaé /Protect/: Niektérzy bohaterowie i sojusznicy mpgchranig
innych cztonkéw ich driyny. Aby ochranid, bohater lub sojusznik musi
zosta zuzyty i zastpuje wybranego obrme w toczicej sk walce.

Ochrona/Protector/: Ochrona jest stowem kluczowym, ktére posiadaj
niektorzy bohaterowie i sojusznicy.sldohater (lub sojusznik) jest
ohrom, maze zosta zwyty, zeby przyjé atak, ktory zostat zainicjowany
przeciwko innej postaci z jego diymy. Jéli tak zrobi, ochrona stajeesi
obroica w tej walce. Sojusznik nie ochranié nawet w tej samej turze,
w ktorej zostat przylczony do twojej driyny.

Gotowy /Ready/: Karta w grze jest gotowa, kiedy nie jestyta (co
oznacza, ze nie zostata obrécona na bok). Wszylstktg s zagrywane
gotowe. Tylko gotowe karty magosta zuzyte, zeby atakowalub
plack koszt. Kiedy przygotowujesz kartobracaszsj z pozycji zuytej do
pozycji gotowej (pionowe;).

Usun z Walki /Remove from Combat/: Jeli atakujcy lub obraica
zostanie usunty z walki, przestaje hiyuwazany za atakucego lub
obraicg. Walka zakaczy si; jak zwykle, ale nie zostarzadane
obrazenia w walce. Jdi obronca zostanie usugty z walki, atakujcy
pozostaje ziyty. Jeli bohater lub sojusznik zostajezty, zeby
ochranig a atakujcy zostanie usugiy z walki, bohater lub sojusznik
protektor pozostaje zyty.

Usui z Gry /Remove from the Game/: Aby usni¢ cos z gry, zabierz to ze
strefy, w ktorej si znajduje (eka, tali, gra, itd.) i odtd do strefy
usunitych z gry. Réni sie to od umieszenia czegaa cmentarzu. Strefa
usunita z gry zazwyczaj jest obszarem wynie oddzielonym od strefy
gry. Karty usunite z gry g uktadane odkryte, chyba karta mowi
inaczej.

Rozpatrz /Resolvel: Kiedy nie ma odpowiedzi na ostatriart (lub

efekt) znajdujca sig w tancuchu, zostaje ona rozpatrzona i ma opisany
w jej telicie wptyw na ge. Po rozpatrzeniu, zdoléétrafia do cmentarza
wihasciciela, jeli nie jest stat zdoIndicia. Rozpatrzona stata zdokio
sojusznik, bré, zbroja lub przedmiot zostaje wylana w strefie gry.

Zas6b Resource/: Zuzywasz zasoby;eby ptact koszty zagrania
przedmiotéw, broni, zbroi, sojusznikéw i zdolg uzywac ptatnych
mocy; oraz uywac broni. Mazesz wytary¢ jeden zaséb w kalej twojej
turze. Karta kadego typu mee zosta wylozona zakryta jako zaséb, ale
tylko misje mog by¢ wytozone odkryte.

Koszt Zasobéw Resource Cost/: Koszt zasobow na karcie lub mocy jes
reprezentowany przez liczbznajdujica si¢ w symbolu kosztu zasobéw.
Aby zaplact koszt zasobéw, 2yj podan ilos¢ zasobéw. Na przyktad,
karta, ktorej zagranie wymagazyeia dwoch zasobow ehizie miata 2

w lewym gérnym rogu; a moc, ktérejycie wymaga ziycia dwoch

zasobow, bdzie miak jako czs¢ kosztu.

Odpowiedz /Respond/: Kiedy karta (lub efekt) znajdujeesiv tancuchu,
gracze mog odpowiedzié na ni innymi kartami lub efektami. Jie
gracz odpowie, jego odpowigtiedzie miata wptyw na grprzed
oryginalm karty (lub efektem). Jdi gracz méwi,ze robi cé ,w
odpowiedzi”, jego akcja ma miejsce przed ostatoipatrywan karty
(lub efektem).

Odston /Reveal/: Jeli cos nakazuje ci odstonikart, musisz odwroci te
karty koszully do dotu tak, by wszyscy gracze moglizbbaczy.
Odstonicie karty nie przenosi jej ze strefy, w ktérej shajduje. Kiedy
karta zostanie odstosta, odwracaszjz powrotem koszutkdo gory.

Przeszukaj Search/: J&li cos nakazuje ci przeszukaalig, w celu
znalezienia pewnej karty, mesz przejrz&twoja talig i wyjac z niej karg
tego rodzaju. Nagpnie potasu;j tadi.

Boczna Talia Side Deck/: Boczna talia sktadasiz dodatkowych kart nie
bedacych w gtéwnej talii. Gracze magvymienia: karty migdzy swoimi
bocznymi i gtéwnymi taliami pomitlzy grami w pojedynku. W grze
Constructed, boczna talia ma doktadnie 10 kart.eM&l Pack lub Draft,
boczna talia gracza to wszystkie karty, ktére wita nie zmiécity sig

W jego gtéwnej talii.

Ukrywanie Sig /Stealth/: Ukrywanie st to stowo kluczowe, ktore nie
posiada bohater Zahojca. eébohater st ukrywa, inni bohaterowie

i sojusznicy nie moguzywaé protektora przeciwko jego atakom.

W przysztych dodatkach Druidzitla mogli przyj¢ forme kota i wywac
ukrywania s.

Uzycie Broni /Strike/: Kiedy bohater znajdujecsiv walce, jego
wiasciciel maze uzy¢ gotowej broni, ptage jej koszt wycia i zuzywajac
ja. Powoduje to dodanie ATK broni do ATK bohateracaas trwania
walki.

Koszt Uzycia /Strike Cost/: Koszt wrycia broni to liczba w jej prawym
dolnym rogu.

Identyfikator / Tag/: W linii rodzaju karty, oprécz jej typu, niektokarty
maja jeden lub wicej identyfikatoréw, takich jak “Zwierz/Pet” lub
“Topér /Axg”. Moga odnost si¢ do nich inne karty. Niektére karty naaj
w linii typu identyfikator, za ktérym znajdujegsiiczba w nawiasach.
Liczba ta, okréla ilos¢ kart z tym identyfikatorem, ktére mesz naraz
kontrolowa.

Talent /Talent/: Kazdy bohater, oprdcz frakji i klasy, posiada talent
specjalny “Talent” to réwnieidentyfikator, ktéry maj niektore
zdolndci. Jeli zdoInos¢ z identyfikatorem talentu specjalnego ma
w swoim tekicie “Potrzebny Bohater Ogni&ife Hero Requireff (na
przyktad), oznacza tage tylko bohater z talentem specjalnym Ggie
IFirel moze posiadéate kart w swojej talii.

Cel [Target/: Jeli karta (lub efekt) wymaga okétenia danego celu,
musisz jeden cel w momencie jej (lub jego) wyktddadgli nie ma
zadnego dozwolonego celu, nie 788z wylayc¢ tej karty (lub efektu).
Kiedy wybierzesz cel, nie mesz go zmieit nawet jéli cos stanie sj
z celem, ktéry wybrate Jdli karta (lub efekt) jest rozpatrywanadden
z jej celéw nie jest legalny, zostaje ona przerwdedi przynajmniej
jeden cel jest dozwolony, nie zostaje ona przerwana

Totem /Totem/: Totemy to state zdolrsoi, ktore mag w linii typu stowo
“Totem”. Totemy mog by¢ atakowane i byycelem mocy i kart, ktére
normalnie dziataj na sojusznikéw. Ale niezone sojusznikami, Wt nie
mogy uzyska ATK lub zywotnasci.

Ikona Cech /Trait Icon/: Twéj bohater i wiele innych kart mgjkony
cech. Jdi karta ma ikog cech, maesz wiay¢ ja do swojej talii tylko,
jesli pokrywa sk ona z przynajmniej jedrikona cech twojego bohatera.
Jeili karta ma w polu tekstu ikencech obok mocy, karta posiadantoc
tylko, jesli twoj bohater maet ikone cech.

Aktywny Gracz /Turn Player/: Gracz, ktérego jest tura.

Unikalny /Unique/: Niektére karty maj w swojej linii rodzaju stowo
“unikalny funique”. W kazdym momencie, gdy kontrolujeszesij niz
jedm unikalmy, kart o tej samej nazwie, musisz natychmiast ogtio
wszystkie, oprécz jednej, na cmentarze ichseitdeli. Ty wybierasz,
ktora kart zatrzymasz.

Nielimitowana /Unlimited/: Niektrekarty (gtéwnie sojusznicy) maj
w swojej linii rodzaju stowo “nielimitowanaihlimited”. Mozesz wiary¢
do talii dowolry ilos¢ nielimitowanych kart. Na przyktad, mesz mi¢
w twojej talii 60 kopii karty Orgrimmar Grunts, zést normalnego
maksimum 4 kart.

X IXI: Czasami, koszt zawiera #b“X". Kiedy zuzywasz zasoby do
zaptacenia tego kosztu, resz zuy¢ dowolm ich ilos¢. Nasgpnie “X”
jest réwny ildci zuzytych przez ciebie zasobow.
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Zierhut; Lee Sparks; Richard Khoo; Serban OpreSbane Dabiri;
Ahmed Domyaty; Beni Elgueta; Don Grey; Joel CiMathan Erickson;
Paul Sardis; Sean Wang; Ryan Pearson; Joanna @l@&ab Fitch

Specjalne Podaztkowania Blizzard: Chris Metzen, Gloria Soto, Joanna
Cleland, Lisa Pearce, Brian Hsieh, J. Allen Brack

Odwiedz strony WoW TCG: UDE.com/wow, WoWRealms.com,
WoWCards.org, WoW.TCGPlayer.com, WarcraftCCG.com,
WoWTCGDB.com

22. Skrét Zasad (Dla Déwiadczonych Graczy)

Rozpocznij g¢ umieszczajc kart; twojego bohatera na stole. Liczba
w prawym dolnym rogu to twojaywotnas¢.

Celem gry jest zabicie bohateréw przeciwnikow zmpa, twojego
bohatera, sojusznikéw i zdol§m.

Pocatkowa kka sktada siz 7 kart. Pierwszy gracz nie dobiera karty.
Dobierasz 1 kagtw kazdej turze.

Mozesz wylay¢ zakryt kark (dowoln) jako zaséb. Tylko 1 zaséb na
ture.

Mozesz wylay¢ odkryt kark misji jako zaséb. Kiedy wypelnisz misj
odwré ja koszulky do gory.

W swojej turze zagrywasz karty sojusznikéw, zbbogni, przedmiotéw
i zdolndici.

Karty zbroi, broni i przedmiotéw zagrywasz wytnie na twojego
bohatera, nie na karty sojusznikow.

Mozesz atakowakartami sojusznikéw lub twoim bohaterem. Mez
atakowa wrogich sojusznikéw lub bezpednio wrogich bohateréw.

Zuzyj (obréé na bok) twojego bohatera, kiedy wykonujesz ninkata

Kiedy twoj bohater atakuje lub brongsizuzyj jedm z jego bronizeby
zwigkszy¢ jego ATK.

Zuzyj (obréé na bok) kart zbroi, zeby zapobiec obgzniom.
Rozpatrz kady atak oddzielnie jako e walki. Ty wybierasz obrme.
Postacie ze stowem kluczowym ochrona mpastpi¢ obraice.

Obrazenia g trwate. Poté znaczniki obraen na kartach sojusznikow
(kostki, monety, itp.).

Obrazenia mog zost& usunite z bohateréw i sojusznikéw, za pomoc
czaréw lub efektéw uzdrawigjych.

Talie posiadaj 60 kart. Maksymalnie 4 kopie k@ej karty, poza kartami
"nielimitowanymi."

Tylko bohaterowie Sojuszu magzywaé sojusznikéw Sojuszu. Tylko
bohaterowie Hordy maguzywac¢ sojusznikéw Hordy. Kada strona mee
uzywac sojusznikéw neutralnych. Niektére misje przeznaezs tylko
dla frakcji Sojuszu lub Hordy.

Bohaterowie moguzywac tylko takich zbroi, broni, przedmiotow
i zdolIndici, ktére maj symbol ich klasy.

Gra wieloosobowa ma takie same zasady jak dwuosmbBuhaterowie
i sojusznicy mog atakowa lub ochranié dowolm posta.

23. Skrét Zasad Budowania Talii
Istnieje tylko kilka regut, o ktérych musisz pagia sktadajc twoja talie:

Twoja talia musi si sktada& z przynajmniej 60 kart, nie lige twojego
pocztkowego bohatera. Twoj bohater zaczynama stole i nie jest
czescia twojej talii.

Nie mazesz wiay¢ do talii wiecej niz cztery kopie jednej karty, §& nie
ma ona w linii typu stowa kluczowego “nielimitowdnMozesz wiay¢
do twojej talii dowoln ilos¢ nielimitowanych kart.

Niektére karty zdoIngci mog by¢ uzywane tylko przez bohatera
z pewnym talentem specjalnym. Majne pogrubiony napis w polu
tekstu: ,Potrzebny Bohater [Talent Specjalrfflalent Spec] Hero
Required".

Do twojej talii mozesz wiay¢ tylko takie karty, ktérych jedna lub
wigcej ikon klas pokrywa sk z klasa twojego bohatera.Niektore
neutralne karty nie majzadnych ikon cech. Masz je wiay¢ do kadej
talii.
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