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navod ke hre

GWINT

-

f Gwint je karetni hra pro 2 hréce, ve které se spolu na bojisti utkaji dvé armady.

Hraci se stiidaji a kazdy ve svém tahu na bojisté vynese jednu kartu. Na konci kazdého kola

si hraci sectou silu véech karet s jednotkami na své vlastni strané bojisté.

4 Zacénes$ tim, Ze si vyberes$ frakci, které budes velet. Kazd4 frakce mad vlastni herni styl a jinou

pasivni schopnost.

" JAK VYHRAT

|‘ celou hru.

| SESTAVA

| Kazdy hra¢ si musi pfed hranim sestavit bali¢ek, ktery

{ bude obsahovat nésledujici:

‘l‘\ « 1 kartu velitele
+ minimalné 22 karet s jednotkami

¢ 0-10 zvlastnich karet
¢ 2 drahokamy

KARTA VELITELE

Karty veliteli jsou: Foltest, Emhyr var

. s

Emreis, Eredin, Francesca Findabair

o Hra¢ s nejvyssi celkovou silou vyhrava kolo. Hrag, ktery jako prvni vyhraje 2 kola, vyhréva

UZITECNY TipP
Ve svém balicku maZes mit vice
karet s jednotkami, neZ je doporu-
¢ené minimum. Jen méj na paméti,
7e si tim pfi rozddvani na zaCatku
hry sniZi§ Sanci na liznuti svych
nejlepsich karet.

Tato karta se voli pred zahajenim bitvy a je umisténa licem vzhiru pobliz bojisté. Tomu,
kdo ji zahraje, poskytne zvlastni schopnost. Na kazdé karté velitele je popis jeho schopnosti.
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 KARTY S JEDNOTKAMI
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Po vynesen{ na bojisté se sila v levém
Sila karty s Ay ‘%

hornim rohu karty pficte k hrd¢ovu
souctu.

Rada
Kazdé karta s jednotkou mé své misto

na bojisti, které piedstavuje ikonka pod
ikonkou sily. Tato ikonka naznacuje,

Schopnost
kam muze byt karta na bojisti vynesena

P " (viz ROZVRZENI BOJISTE). j
Frakce I »
Jméno a popis
Neékteré karty s jednotkami jsou hrdinové (policko se silou karty v

levém hornim rohu maji zlaté ozubené) . Hrdinové jsou jediné karty,
na které nepusobi zadné zvlastni (pozitivni i negativni) schopnosti
zvlastnich karet, karet s jednotkami ani karet velitela.

Nékteré karty s jednotkami maji zvléstni schopnosti (viz POPIS

SCHOPNOSTT) . Schopnosti karet s jednotkami za¢nou platit
okamzité po vyneseni karty do prislusné rady. !

ZVLASTNI KARTY

Zvlastni karty jako napiiklad karty pocasi, ndvnada (decoy),
sezehnuti (scorch) nemaji samy o sobé zadnou silu, ale maji
ruzné schopnosti, které mohou napiiklad ovlivnit silu
jednotek na bojisti. Schopnost ur¢uje ikonka v levém hornim

rohu karty. Schopnosti zvlastnich karet za¢nou platit okamzité

po vyneseni karty do pfislusné rady.

DRAHOKAMY

Drahokamy slouzi k po¢itani prohranych kol. Na zacétku hry je umisti na [
kartu svého velitele. Po kazdém kole si hrac, ktery prohraje, odebere jeden "'!,
svij drahokam. Kdyz hra¢i drahokamy dojdou, prohraje celou hru. j




e —— e 1_—-~_—r7-‘."-_ P et e

ROZVRZENI BOJISTE

s Oblkéihiér}l’

@ Zadni voj
@ Pifedni linie
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Karty pocasi

@ Predni linie

@ Zadni voj

§ @ Obléhéni

f Py
Q HRAC 2

ZACATEK

[ O tom, ktery hra¢ zac¢ne, rozhodne hod minci.
| V nékterych pripadech miize o tom, kdo zacne,

rozhodnout schopnost velitele ¢i frakce.

Kazdy hrac si zamichad balicek a lizne si 10 karet. Oba
hraci pak mohou z ruky zahodit 1-2 karty a liznout si za
né ndhradu ze svého balicku. Téchto 10 karet bude
slouzit jako hracova ruka po zbytek hry.

|
|
;
L KOLA

UZITECNY Tipr

Nové karty si do ruky liznes
jen jednou, tedy na zacatku hry.
Existuji karty, které ti umozni
ziskat dodatecné karty, ale vét-
Sinu Casu si bude$ muset par
karet schovat na pozdéji. Dobfe
si rozmysli, kdy néjakou kartu
vynést, a pamatuj, Ze ob¢as je
nejlepsi strategif vynechat tah.

Vynechdni tahu znameng, Ze hra¢ uz do konce kola nebude vynéset dalsi karty. Druhy

Ll Hraci se stridaji a kazdy vynasi jednu kartu. Hra¢ muze vynechat tah, pokud chce.
|

. ROZHODNUTI

| Az oba hréci vynechaji tah, se¢tou silu vsech svych karet na bojisti. Hra¢ s nizsi celkovou

hra¢ muze dal z ruky vynaset karty dokud také nevynechd tah, ¢imz ukondi kolo.

| silou prohrava kolo a musi ze své karty velitele odstranit jeden drahokam. Vsechny karty,

vcetné zvlastnich karet, se pak odeberou z bojisté a umisti na vlastni balicek odhozenych

karet kazdého hrace.
Vitéz minulého kola zahéji dalsi kolo.
i
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ScHoPNOsSTI FRAKCI

' POPIS SCHOPNOSTI

PRISERY - Po kazdém kole zGstane jedna karta s jednotkou. Vyberes ji tak,
Ze zamichd$ vSechny karty s jednotkami na bojisti a jednu ndhodné vytahnes.

NILFGAARD - V piipadé remizy vyhravas kolo.

SEVERNI{ RiSE — Kdykoliv vyhrajes kolo, liznes si z bali¢ku jednu kartu.

SCOIA’TAEL — Na zacatku bitvy rozhodnes, kdo bude zac¢inat.

SCcHOPNOSTI KARET S JEDNOTKAMI

NASTUP - Thned z bali¢ku vynes vsechny stejnojmenné karty.
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SPEH — Kartu umisti na bojisté protivnika (bude se pocitat k protivnikovu
souctu) a lizni si 2 karty ze svého balicku.
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HBITOST — Kartu mizes$ umistit bud do fady pro predni linii, nebo pro

zadni voj. Jakmile ji umisti$, nemuizes s ni hybat.

\

ZDRAVOTNIK — Projdi sviij bali¢ek odhozenych karet a vyber si 1 kartu s

jednotkou (nesmi to byt hrdina ani zvldstni karta) a okamzité ji vynes.

PEVNE POUTO - Kdy? ji vyneses vedle stejnojmenné karty, zdvojnasobi§

silu obou karet.
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POVZBUZENTI - Pridava +1 ke vSem jednotkim v dané fadé (kromé sebe).
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- SCHOPNOSTI ZVLASTNiCcH KARET

(77 sx%  VELITELSKY ROH - Umisti k jedné z bojovych fad. Zdvojndsobi silu
[ v\ |
véech karet s jednotkami v dané radé. V jedné radé mitize byt jen 1.
= SEZEHNUTI — Po vyneseni zahod. Zabije obéma hra¢tim nejsilnéjsi kartu 2
i Q ; (karty) na bojisti — takze pokud je remiza, zabije v§echny karty stejné sily na
obou strandch.
NAVNADA - Vymén 1 svou kartu s jednotkou na bojisti za kartu Navnada.
- 5
i -@— 1 Tuto kartu s jednotkou si vrat do ruky. Névnada zaujme misto na bojisti, na
kterém se nachazela karta s jednotkou pied vyménou. Jeji sila je 0. .

STIPLAVY MRAZ (POCAST) — Umisti licem nahoru na bojisté. Sniz{
obéma hrac¢am silu véech karet v pfedni linii na 1.

NEPRONIKNUTELNA MLHA (POCASI) — Umisti licem nahoru na
bojisté. Snizi obéma hrac¢tim silu vsech karet v zadnim voji na 1.

PRUDKY DEST (PoCAsi) — Umisti licem nahoru na bojisté. Snizi
obéma hrac¢am silu vSech obléhacich karet na 1.
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I e JASNA OBLOHA - Po vyneseni zahod. Odebere v§echny karty s po¢asim, f

| které momentalné ovliviiuji bojisté. Jejich i¢inky jsou vyruseny.

I S—

Villentretenmerth — Zni¢i neptiteli kartu/y v pfedni linii s {
nejvyssi silou, pokud je soucet sil karet v predni linii vétsi nez 10. \
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