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C0 TAKHLE PARTICKU GWINTU?

GWINT je soubojova karetni hra, ve které se proti sobé utkavaji na bojisti
dvé armady: Poprvé se objevil jako minihra ve videohre Zaklinac¢ 3: Divoky
hon a nyni vychazi v tomto specidalnim balicku pri prilezitosti 10. vyroci.

Necht zvitézi ten nejlepsi taktik!

< PRIPRAUA HRY

Kazdy hrac si vybere frakci a sestavi si balicek. VSechny karty v balicku musi mit
barvu zvolené frakce. Kazda frakce podporuje specificky styl hry a ma svou pasivni
schopnost. Tato schopnost je popsana na pomocné karté frakce, kde je v horni ¢as-
ti uvedeny nazev frakce a jeji symbol, a ktera obsahuje popis schopnosti jednotek
a specialnich karet.

Bali¢ek musi obsahovat nasledujici:
& pouze 1 kartu velitele
+ minimalné& 22 karet jednotek/hrdini

UZITECNY TIP

Hraci mohou mit v balicku vice

karet jednotek, neZ je dopo-
& maXimélné 10 SpECia'IIII'Ch kal"et ruéené minimum. Pamatuj ale’

Ze kdyz zvysis celkovy pocet
karet, snizi$ pravdépodobnost
o 2 drahokamy toho, Ze si vytahnes ty nejlepsi.
+ 2 pomocné karty

+ 2 Zetony pro sledovani skére

Hraci rovnéz obdrzi:



RYTMUS HRY

——

Hraci se stfidaji a vynaseji karty na bojisté po jedné, dokud se oba hraci nerozhodnou
vynechat tah. Tim konci kolo. Po konci kaZdého kola si hraci spocitaji celkovou silu
vSech karet jednotek a hrdinii na své strané hojisté.

UYHRA

——

Kolo vyhrava hrac s nejvyssi celkovou silou. PoraZeny hrac pak pfijde o jeden
drahokam. KdyZ jednomu hraci dojdou drahokamy, prohrava hru a jeho souper se
stava vitézem.

ROZURZENI{ PLOCHY

@ ODKLADACi HROMADKA @ RADA OBLEHANI @ POMOCNA KARTA 1
@ BALICEK @ VELITELSKY ROH @ POMOCNA KARTA 2
@ RADA PREDNI LINIE @ POCITADLO BODU @ KARTA VELITELE
@ RADA ZADNiHO VOJE 9 DRAHOKAMY @ KARTA POCASI
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KARTY VELITELU

Tato karta se vyhira pred bitvou a umisti se licem vzhiru na
misto karty velitele. Poskytuje hraci zvlastni schopnost,
ktera mize byt pasivm’@ nebo aktivni. KaZda karta veli-

tele obsahuje popis schopnosti daného velitele. Aktivni schopnosti |ze pouZit pouze

jednou za celou hru, kdeZto pasivni schopnosti plati porad. Hraci karty velitele

poznaji podle symbolu frakce v levém hornim rohu.

KARTY JEDNOT

HobNoTA
SiLY

DosAH

SCHOPNOSTI

FRAKCE

NAZEV
A POPIS

Nékteré karty jednotek jsou hrdinoveé (ti maji
nad nazvem napis Hrdina a 3picatou ikonku ho-
dnoty sily v barvé své frakce). Hrdinové jsou
jediné karty, na které neplati Zadné zvlastni
schopnosti (tim se mysli schopnosti special-
nich karet, karet jednotek Ci karet veliteld).

SCHOPNOSTI

EK

Po vyneseni na bojisté se hod-
nota sily v levém hornim rohu
karty pricte k celkovému skare
daného hrace. Kazda karta
jednotky ma své misto na bo-
jisti, které predstavuje ikonka
pod hodnotou sily. Tato ikonka
odpovida oznaceni fady a podle
toho poznas, kam mas jed-
notku na ploSe umistit.

Nékteré karty jednotek maji zvlastni schopnosti (popsané na pomocnych kartach).
Schopnosti karet jednotek se fesi okamZité po vyneseni karty do prislusné fady.
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SPECTIALNI KARTY

—

Specialni karty (jako jsou karty pocasi, Navnada, SeZehnuti atd.) nemaji vlastni ho-
dnotu sily. Misto toho maji schopnosti, které mohou napfiklad upravit silu jednotek,
které uZ jsou na bojisti. Schopnosti specialnich karet predstavuje ikonka v levém
hornim rohu a jsou popsané na pomocnych kartach. Schopnosti specialnich karet
se fesi okamZité po vyneseni karty do prislusné fady.

KELLIGSKA BOURE

Tohle nent ledajaki boure.
Tohle je hmév bobii

‘ UEDLEJSI BALICEK

9
l
Nekteré karty — jako tfeba ,berserk” z frakce Skellige — maji schopnost se proménit
v jiné karty nebo vyvolat dalSi karty. Tyto dalSi karty nemohou zacinat v balicku gé
amusi se poloZit na vedlejsi balicek vedle hraci oblasti, dokud nebudou potteba.

T DRAHOKAMY

Drahokamy slouZi k pocitani prohranych kol. Na zacatku hry je poloz ve-
dle pocitadla bodd. Po kazdém kole hrac, ktery kolo prohrdl, prijde o jeden ié
- drahokam. KdyZ jednomu hraci drahokamy dojdou, prohrava celou hru. J




S ZACATEK HRY >

0 hraci, ktery bude zacinat, rozhodne
hod minci. V nékterych pfipadech miZe
o tom, kdo zacne, rozhodnout schop-
nost velitele nebo frakce. KaZdy hrac
si zamicha balicek a vytahne si 10 ka-
ret. Oba hraci pak mohou (ale nemusi)
odhodit z ruky aZ dvé karty a vytahnout
si stejny pocet z balicku. Mohou tak
ucinit i po jedné karté. Odhozené karty
se pak zamichaji zpatky do balicku. S
témito 10 kartami pak budou hraci hrat
po zbytek hry.

TAHY

——

KdyZ je hrac na tahu, musi si vybrat jednu
zZ moznosti:
1. Vynést kartu
2. PouZit aktivni schopnost

svého velitele
3. Vynechat tah
KdyzZ hrac vynecha tah, po zbytek kola uz
nehraje. Druhy hrac pak miiZe vynaset
z ruky jednu kartu po druhé, dokud tah
také nevynecha.

: ZLATE PRAVIOLO

Kdykoliv si text na karté protifeci s timto manualem,
ma prednost text na karté.

UZITECNY TIP
Hraci si obvykle do ruky tahaji
nové karty pouze na zacatku
hry. Nékteré schopnosti
umoznuji vytahnout si dalsi
karty, ale vétSinou si hraci
musi vystacit s pocatecnim
vybérem na celd dvé az ffi
kola. Dobfe si rozmysli, kdy
vyneses$ kartu, a pamatuj, Ze
tou nejlepsi taktikou je obcas
vynechat tah.

UYSLEDEK

—\—

KdyZ oba hraci vynechaji tah, sectou
silu vSech svych karet na bojisti. Hrac,
ktery ma nizsi celkovou silu, prohrava
a prichazi o jeden drahokam. V pripadé
remizy o drahokam pfijdou oba hraci.
VSechny karty vcetné specialnich ka-
ret se pak z bojisté odstrani a presunou
na odkladaci hromadku hrace, ktery je
ovlada. Vitéz zacina dalsi kolo.




UYNASEN{ KARET

——

KdyZ hrac vynasi kartu, musi ji umistit na spravné misto. Jednotky se vzdy vynaseji do
odpovidajici fady podle ikonky svého dosahu (34 5 »). Nékteré specialni karty, jako je
Navnada, se rovnéZ vynaseji do bojovych fad a jejich schopnosti se vyresi podle vysvétli-
vek na pomocné kart&. Je treba vyresit vSechny ucinky karet, pokud je to moZné.

v ODHOZENE KARTY

% KdyZ karta opusti bojisté, presune se na odkladaci hromadku hrace,

ktery ji ovlada. Sem patfi i karty Speh.

POCiTAN{ BODU

10 <20 <30 < 4050« 60<70 <80 < 90 Viz
| < PRIKLAD

Tento hrac

ma 34 bodu.

Ke sledovani celkové sily hraca slouZi pocCitadlo bodu a Ctyfi Zetony. Kazdy hrac ma
vlastni bodovaci tabulku rozdélenou podle €isel. Zeton umisti symbolem nahoru na
horni policko, ¢imZ znazorni$ desitky, a na spodni policko, ¢imZ znazorni$ jednotky.
Pokud skare presahne 100, otoc Zetony na stranu se 100 a oznac desitky a jednotky
jako obvykle.

- Hrakonciv okamZiku, kdy jednomu z hracii dojdou drahokamy. /
;é Hrac, kterému jesté drahokamy zbyly, vyhrava. Pokud oba hraci pfijdou §§
|‘ o posledni drahokam najednou, konci hra remizou. J




S ZASVECENI >

KaZda frakce ma predem sestaveny balicek do zacatku, ktery poznas podle bilé hvéz-
dicky v levém dolnim rohu kaZdé karty. Hraci si predem sestaveny balicek mohou
sloZit tak, Ze najdou vSechny karty s bilou hvézdickou z jedné frakce. Karty Skellige
s Cernou hvézdickou slouZi coby vedlejsi balicek predem sestaveného balicku. NiZe je
popis hlavnich motiv( kaZdé frakce.

Frakce priser se vyrazné spoléha na schopnost
»Nastup“, ktera dokaze na bojisté rychle vyvolat

roj priser.

NILFGAARD

Nilfgaardska frakce ma spoustu karet Spehu a 1é¢i-
teld, které dokazou pomoci pokoutnych metod

ziskat nad souperem karetni prevahu.

SEVERNI
KRALOVSTVi

Frakce severnich kralovstvi ma spoustu jednotek
e

se schopnosti ,,Semknuti“ diky kterym se na bo-

jisti vzajemneé posiluji.

SCOIA’TAEL

Frakce Scoia’tael ma radu ,,hbitych“ karet, které
na bojisti umoznuji flexibilitu v fadach pro predni

linii a zadni voj.

SKELLIGE

00000

Frakce Skellige ma berserky, kteri dokazi probudit

své vnitrni zvife a promeénit se v silnéjsi karty.




S PRILOHA - POPIS SCHOPNOSTI >

SCHOPNOSTI FRAKCI

Po kazdém kole na bojisti z(istane jedna karta jednotky. Vybere
se tak, Ze hrac, ktery je ovladd, zamicha vSechny své karty jed-
notek na bojisti vyjma hrdind, a jednu nahodné vytahne.
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79: NILFGAARD V pripadé remizy vyhrava kolo.

W SE‘{ERNI 5 Po kazdém vyhraném kole si vytahne jednu kartu.

KRALOVSTVI
* SCOIA’TAEL Urcuje, kdo zacind hru.
Na zacatku tretiho kola se vezmou dvé nahodné karty

‘*x SR jednotek vyjma hrdini z odkladaci hromadky hrace, ktery
7N je ovlada, a umisti se na bojists. Vyberou se tak, Ze hrag

odkladaci hromadku zamicha a dvé karty ndhodné vytahne.

SCHOPNOSTI KARET JEDNOTEK

Kartu mGzes umistit do predni linie nebo do zadniho voje. Po

®

HBITOST By v
vyneseni ji uZ nelze pfesouvat.
F &Y  VELITELSKY Zdvojnasobi silu viech ostatnich karet jednotek v dané fadg,
""A ROH pokud uZ na tuto Fadu neplisobi jind *< Karta.
[»\W £i Vyber si jednu kartu jednotek z odkladaci hromadky vyjma
\ LECITEL K e
Y hrdind a okamZité ji vynes.

POVZBUZENI Pfida 1 k sile vSem jednotkam v fadé (kromé sebe).
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Najdi vSechny uvedené karty v ruce a v balicku a okamZité je

NAsTup vynes. Bali¢ek pak zamichej.

“®
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Znasobi silu této jednotky poctem spojencl se stejnym

o

{ SEMKNUTI i
\ ndzvem.
/’“\v Pokud ma souper v fadé proti této karté celkovou silu 10 nebo
1 ‘@) ? SEZEHNUTI vysSi, karta Ci karty jednotek s nejvyssi silou vyjma hrdinii se
N presunou na odkladaci hromadku.
/"*\ @ AL Vynes ho na souperovo bojisté (jeho sila se pricte k souperové
LY T ;}' el armadeé) a vytahni si z balicku dvé karty.
/"“\‘ KdyzZ se tato karta z jakéhokoliv diivodu odstrani z bojisté
{ %’ }  VYVOLANI (vCetné konce kola), nahradi ji prislusna karta z vedlejsiho
AR ,«/‘ balicku.
@\ h B Z vedlejSiho balicku se vynese prislusna karta, pficemz ,berserk"
&.}V } ERSERK: se zcela odstrani ze hry (nepfesouva se na odkladaci hromadku).
\ ? ) MARDROEME  Spusti proménu vSech berserk( ve své fadg.

SCHOPNOSTI SPECIALNICH KARET

i

o
/ I\'

VELITELSKY
ROH

Zdvojnasobi silu vSech karet jednotek ve své fadé. Na kazdou
fadu mdZe pusobit jen jeden.

NAVNADA

Nahradi jednu kartu jednotky vyjma hrdinii na hracové strané
bojisté. Vyménéna karta jednotky se hraci vréti do ruky, avsak
navnada ma silu 0.

0

MARDROEME

PoloZ ji na bojovou fadu. Spusti proménu vSech karet berserk(
ve své radé.

@

SEZEHNUTI

Presune na odkladaci hromadku kartu €i karty jednotek
s nejvyssi silou vyjma hrdind na celém bojisti a pak se odhodi.
Pocitaji se strany obou hracu.
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KARTY POCASI

STIPLAVY MRAZ

PoloZ licem vzhtiru na misto karet pocasi.
Zméni obéma hracim silu viech jednotek » na 1.

o

NEPRONIKNUTELNA
MLHA

A

iy

P

PoloZ licem vzhiru na misto karet pocasi.

%o 2]

Zméni obéma hraclim silu v3ech jednotek ¥ na 1.

PRUDKY DEST

O

PoloZ licem vzhiru na misto karet pocasi.
Zméni obéma hractim silu viech jednotek ¥ na 1.

SKELLIGSKA BOURE

,,
§ ||

P

PoloZ licem vzhiiru na misto karet pocasi. Zméni obéma
hracam silu viech jednotek 2 a & na 1.

I
N
t
e

e
3
7

JASNA OBLOHA

Vg
g

Po vyneseni odhod'. Odhodi vSechny karty pocasi, které
jsou pravé na bojisti. Jejich Gcinek se tim rusi.

CASTE DOTAZY

Pirat klanu Dimun

SeZehnuti z této karty se Fidi stejnymi pravidly jako stej-
nojmennd specialni karta, a tudiZ plati pro celé hojisté.

Eredin, Smrtono3

Vytahni si kartu jednotky nebo specialni kartu
z odkladaci hromadky dle svého vybéru.

Emhyr var Emreis, Netdstupny

Vytahni si kartu jednotky nebo specialni kartu ze
soupefovy odkladaci hromadky, dle svého vybéru.

Semknuti

Priklad: Pokud jsou ve hre tfi karty jednotek se ,Semk-
nutim“ a maji natidténou silu 4, jejich sila se znasobi tfemi,
takZe kazda z nich bude mit silu 12.

Vicero a€inku

V pripadech, kdy se aplikuje vicero u¢inkd k sile,
spocitej nejdriv karty pocasi, poté ,Semknuti®, pak
»Povzbuzeni“ a nakonec ,Velitelsky roh*.

Utinky karet pocasi, Semknuti, Povzbuzenti, Velitelsky

Trvalé u€inky roh a Mardroeme trvaji do té doby, dokud budou na
bojisti.
Karty potasi Najednou [ze mit aktivnich vice karet pocasi.
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OBSAH

+» 436 frakcénich karet

+ 10 pomocnych karet
+ 4 drahokamy

+ 1 rozhazovaci mince

+ 1 pocitadlo a 4 bodovaci zetony
+ 1 papirova hraci plocha

+ 2 knizecky pravidel
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