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V této verzi hry plati vétSi omezeni pfi skladani balicku. Tento reZim nabizi vyvazené;si
stret mezi rliznymi balicky a hraci.

Bali¢ek musi obsahovat nasledujici:
© Pouze 1 kartu velitele
o Minimaln& 22 karet jednotek
+ Maximalné 5 specialnich karet
o Maximalné 2 karty $pehii
© Maximalné 2 karty lé€itelt
Celkova sila vSech jednotek v balicku nesmi byt vyssi nez 130.

< TURNA) 7

V turnajovém reZimu musi kazdy hrac predveést, jak mistrovsky ovlada hru, a dosahnout
vitézstvi tim, Ze bude hrat s nékolika balicky. Kazdy hrac si slozi tfi samostatné balicky
ze tfi riznych frakci. Jeden a tyZ hrdina se nesmi vyskytovat ve vice neZ jednom balicku.

Bali¢ek musi obsahovat nasledujici:
© Pouze 1 kartu velitele
© Minimalné 22 karet jednotek
+ Maximalné 5 specialnich karet
+ Maximalné 2 karty $pehi
+ Maximalné 2 karty lé€iteld
Celkova sila vSech jednotek v balicku nesmi byt vyssi nez 130.

Hraci musi vyhrat dvé ze tfi kompletnich her, aby vyhrali cely turnaj. Hod minci pfed
prvni hrou rozhodne o tom, kdo si jako prvni vybira balicek. V pripadé druhé a tfeti
hry si vitéz predchozi hry musi vybrat novy balicek. Hrac, ktery byl v pfedchozim kole
poraZen, se pak rozhodne, jestli si necha stejny balicek, nebo si vybere jiny. Vitézny
balicek se nesmi pouZit dvakrat.



ReZim VSichni proti vSem si mliZe zahrat tfi aZ pét hract najednou! Ve vétsing pripadu plati
standardni pravidla, ale kv(li dodate¢nym souperiim je tfeba zavést par zmén. Namisto
pouhych dvou i tfi kol jako u standardniho Gwintu neni pocet kol v rezimu Vsichni proti
vSem omezen. Kola se déli na tahy jako obvykle, pficemZ hraci se stidaji a vynaseji jednu
kartu po druhé, dokud tah nevynechaji. Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek a kolo

konci, kdyZ tah vynechaji vSichni hraci.

BoODY POTREBNE K VITEZSTVI

3 hraci 4 body
4 hraci 5 bod(i
5 hraca 6 bod(

0 vitézi se rozhodne tak, Ze hraci na konci kazdého
kola ziskavaji body, pficemZ dostanou jeden bod
za kazdého soupere, ktery ma mensi silu armady.
Priklad: Pokud jsou ve hre tfi soupefi a hrac ma vyssi
celkovou silu neZ dva z nich, pak dany hrac ziska dva
body. Remizy se nepocitaji jako vitézstvi, pokud hrac

nehraje za Nilfgaard, protoZe takova je schopnost této frakce. Celkovy pocet bod( potfebny
k vitézstvi celého rezimu VSichni proti vSem se rovna poctu hract plus jeden.

0 tom, kdo hru zacne, rozhoduiji hraci nahodng, ackoliv v naslednych kolech zacina hrac,
ktery v predchozim kole ziskal nejvic bodu.

VYSVETLENI SCHOPNOSTI

§peh Hrac si vybere, kterého soupere bude , Spehovat.
SeZehnuti  Plati pro kazdého nepfitele zvlast.
Pokud remizou skonCi dva hraci, ktefi hraji za Nilfgaard, ziskaji za tuto
Nilfgaard remizu bod oba.
Severni kralovstvi  Hrac silizne kartu, pokud ma celkovou silu vy33i neZ alespori dva soupefi.
Scoia'tael Pokud za Scoia'tael hraji dva hragi, nahodné uréi, ktery z nich rozhodne

o tom, kdo bude zacinat.
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V tomto reZimu se spoji dva hraci v bitvé proti druhému tymu. Plati vSechna standardni
pravidla s témito rozdily. V rdmci stejného tymu:

+ Hra€i nemohou hrat za stejnou frakci.

o Hraéi si vzajemné mohou prohliZet karty v ruce.

+ Hraéi maji spole€nou plochu.

+ Hraéi maji spole€nou odkladaci hromadku a dohromady maji dva drahokamy.
+ KaZda vynesena karta se po¢ita k celkové sile tymu.

Tahy se stfidaji mezi hraci a tymy.

Priklad: A1 a A2 tvori tym proti B1 a B2. A1 hraje jako prvni. Pak je na tahu B1, po kterém
nasleduje A2 a pak B2.

Pokud jeden hrac vynecha tah, jeho spoluhrac mlZe hrat dal. Poradi taht zlistava stejné.
Pfiklad: B1 vynecha tah, takZe nové poradi tahu bude A1, A2, B2, A1...

VYSVETLENI SCHOPNOSTI

Lécitel  MuZe vyvolat jednotku z odkladaciho balicku celého tymu.

Velitelsky roh  Plati pro jednotky celého tymu v dané fadg.

Navnada  MuiZe vyménit jednotku, kterou vynesl kterykoliv spoluhrag.

Schopnost pFiSer  Karta zistavajici ve hfe, musi byt karta priSer nebo neprételskd jednotka , Speh.

Schopnost

Nilfgaardu Pokud za Nilfgaard hraji oba tymy, nema Zadnou schopnost.

Schopnost  Pokud za Scoia'tael hraji oba tymy, pak o tom, kdo vybird hrace,
Scoia’tael  jenZ bude zaCinat, rozhoduje hod minci mezi hraci za Scoia'tael.

Schopnost Skellige  Karty vracené do hry musi byt karty Skellige nebo neptatelské jednotky ,3peh.

Emhyr var Emreis -

Bily plamen Rusi schopnosti vSech veliteld.
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PRIPRAVA

—\—

Hrac si vybere jednu frakci pro sebe a druhou pro soupere. V sélovém Gwintu tvori
vSechny karty dané frakce jeden balicek (ackoliv vedlejsi balicky jsou stale oddéle-
né). Zamichej balicek nepFatelskeé frakce a poloZ ho na opacnou stranu plochy. Hra¢

pak ze svého balicku odebere vSechny karty pocasi kromé Jasné oblohy, nacez je
zamicha a poloZi na misto balicku. Pak je tfeba vybrat velitele a poloZit ho na misto
karty velitele. VSechny karty velitele z nepratelskeé frakce se zamichaji do balicku
a poloZi licem dold na misto souperovy karty velitel. Drahokamy se pak rozmisti

standardnim zpGsobem.

HRA

—\—

Hrac se musi Fidit vSemi standardnimi
pravidly hry, ackoliv soupef se od nich
obCas miZe odklonit. Hra zacina tak, Ze
si hrac vytahne pocatecni karty do ruky
jako obvykle.

Soupef v ruce Zadné karty nema a misto
toho v kazdém svém tahu vynasi horni
kartu ze svého balicku. Pokud vynese
kartu pocasi, Ucinek se aplikuje a souper
okamZité tahne jesté jednou. Pocet ka-
ret, které miZe soupef vynést v jednom
tahu, neni nijak omezen.

Souper v kazdém kole vZdy tahne jako
prvni a nikdy nevynechava tah — a to i
poté, co tah vynecha hrac, nacez soupef
ukonCi kolo svym poslednim tahem.
Souperovy Kkarty je vZdy nutné vynaset
nejefektivnéjSim mozZnym zplsobem.

Celkova sila se vypocita jako obvykle,
jakmile hrac vynecha tah a soupef prove-
de svij posledni tah. PoraZeny v daném
kole pfijde o jeden drahokam jako
obvykle.



UARIANTA SKLADANI BALICKU

——

Hraci si tento reZim mohou zahrat i s pravidly pro skladani balicku ze standardniho
Gwintu. Stale vSak nelze vynaset karty pocasi.

UARIANTA VELITELU

—\—

PFi pocitani celkoveé sily na konci kola plati, Ze pokud hrac prekona soupefiiv soucet,
odhali se prvni velitel na soupefové pozici karty velitel a jeho Ucinek se pouZije
nejefektivnéjSim mozZnym zplsobem. Hrac vyhrava kolo, pokud je jeho celkova sila
i pak vy$Si neZ souperova.

VYSVETLENI SCHOPNOSTI PRO SOUPEROVY KARTY

(;:‘» VELITELSKY PoloZ ho do optimalni fady. V pfipadé remizy

\*“{é/ ROM ho poloZ do Fady, kde je nejvic karet.

@ ) SEZEHNUTI Plati pouze pro hra€ovu stranu bojiste.
NASTUP Najdi prvni uvedenou kartu v balicku, vynes ji

a balicek zamichej.

PoloZ kartu na hracovu stranu jako obvykle. Souper si

SPEH s SEAE ¥
3 okamfZité vytahne a vynese dvé karty.

p

®

MiiZe se béhem souperova tahu presouvat v ramci dodatecné
HBITOST akce, ktera se nepocitd jako tah, pokud se diky ucinku néjaké
karty (tfeba pocasi Ci Velitelsky roh) naskytne lepsi pozice.

P

)
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Vyber v odhazovaci hromadce kartu jednotky, ktera
LECITEL pfida nejvétsi silu. Ber v potaz ,Pevné pouto®, karty
pocasi a Velitelsky roh. Nesmi to byt hrdina.

@

Navnada nevyménuije kartu. Misto toho pod navnadu umisti
NAVNADA vrchni kartu ze souperova balicku, ale nedivej se na ni. Tato karta
a vSechny jeji schopnosti zacnou platit, jakmile skonci kolo.

@




VYSVETLENI SCHOPNOSTI FRAKCI

SEVERNI Pokud soupef vyhraje kolo za Severni kralovstvi, vynese
KRALOVSTVI ve svém prvnim tahu v pristim kole druhou kartu.
; Pokud hrac ovlada Scoia'tael, zacne hrat jako prvni
SCOIA’TAEL : : , §
v prvnim kole a takeé v kole poté, co vyhral kolo.

VYSVETLENI SCHOPNOSTI SOUPEROVYCH VELITELU

W PRISERY

Eredin - Bofitel svétii Soupef si vytahne kartu a okamZité ji vynese.
Eredin - Kral Najdi v soupefové balicku prvni kartu pocasi a okamzité
Divokého honu ji vynes. Pak baliCek zamichej.

Najdi v soupefoveé odkladaci hromadce kartu,
diky které ziska nejvétsi vyhodu, a okam?zité ji
vynes. Nesmi to byt karty hrdind.

Eredin — Smrtono$

S
&L NILFGAARD
$\

Emhyr var Emreis - Vyber ze souperovy odkladaci hromadky nahodnou kartu
Dobyvatel Severu jednotky vyjma hrdinii a okamZité ji vynes.

Emhyr var Emreis -

CisaF Nilfgaardu Hrac ze své ruky odhodi kartu dle svého vybéru.

Hrac si ze své odkladaci hromadky vybere kartu, ktera
souperovi poskytne nejvétsi vyhodu, a okamfZité ji vynese
na souperovu stranu plochy.

Emhyr var Emreis -
Neustupny

Emhyr var Emreis -

07 Hrac po zbytek hry nema zadnou schopnost velitele.
Bily plamen




>I< SCOIA’TAEL

Francesca Findabair -
Sedmikraska z Dolin

Souper si vytahne kartu a okamZité ji vynese.

Francesca FinAdabair -
Nadéje Aen Seidhe

Kazda ,hbitd“ karta jednotky, kterou soupef
ovlada, ziska jeden bod k sile.

SKELLIGE

Arnjolf — Otcovrah

Najdi v soupefové balitku kartu jednotky ,,Pevné
pouto”, kterd soupefovi nejvice zvysi silu. Vynes
ji a pak balicek zamichej.

Harald an Craite —
Mrzak

Najdi v soupefové balicku Mardroeme a okamfZité
ji vynes do fady, ve které poskytne nejvétsi narGst
sily.

Kral Bran

Soupetovy jednotky karet prijdou kvdli tGcinkdm
karet pocasi jen o polovinu své sily.
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