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CO POWIESZ NA PARTYJKE GWINTA?

GWINT to 2-osobowa gra karciana, w ktérej 2 armie mierza sie ze soba na

polu bitwy. Gwint zadebiutowal jako minigra w WiedZminie 3: Dzikim Go-
nie. Teraz przedstawiamy to wyjatkowe i samodzielne wydanie, stworzone

specjalnie z okazji jego jubileuszu. Niech wygra najlepszy strateg!

< PRZYGOTOWANIE DO GRY *

Kazdy gracz wybiera frakcje i buduje talie. Wszystkie karty w talii musza by¢ w ko-
lorze wybranej frakcji. Kazda frakcja pozwala na inny styl gry i ma wtasna zdolno$¢
pasywna. Ta zdolnos¢ jest opisana na karcie pomocy z nazwa i symbolem frakgji
(karty pomocy zawieraja tez opisy zdolnosci kart jednostek i kart specjalnych).

W talii musza sie znalez¢ nastepujace karty:

o karta dowédcy, WSKAZOWKA

+ co najmniej 22 karty jednostek, Mozna mie¢ w talii wiecej

» maksymalnie 10 kart specjalnych. kart jednostek niz minimalna
wymagana liczba, zmniejsza

Ponadto kazdy z graczy otrzymuje: to jednak szanse dobrania

o 2 znaczniki porazki, najlepszych kart na poczatku

rozgrywki. W sekcji Poczatkujacy

gracze wyjasniono, jak zbudowac
talie z rekomendowanego
zestawu kart (zob. str. 8).

+ 2 znaczniki sity,
© 2 karty pomocy.



ROZGRYWKA W SKROCIE

—\—

Gracze rozgrywaja tury na zmiane, zagrywajac po 1 karcie na polu bitwy. Gracz moze
rowniez spasowac, wtedy nie zagrywa kart do konca rundy. Gdy obydwoje graczy spa-
suje, runda dobiega konica. Na koniec kazdej rundy gracze obliczaja catkowitg site
wszystkich kart jednostek (w tym bohaterow) po swojej stronie pola bitwy.

WYGRANA

——

Gracz z wyzsza sita catkowita wygrywa runde, a przegrany gracz usuwa swoj znacz-
nik porazki. Gdy gracz usunie ostatni z nich, przegrywa gre, a jego przeciwnik zostaje
Zwyciezca.

PLANSZA

—\—

@ STOS KART ODRZUCONYCH @ RZAD OBL];-ZzENIA @ KARTA POMOCY 1
@ TALIA @ KARTA ROG DOWODCY KARTA POMOCY 2
@ RZAD BLISKIEGO STARCIA @ LICZNIKI SILY @ KARTA DOWODCY
@ RZAD DALEKIEGO ZASIEGU ZNACZNIKI PORAZKI @ KARTY POGODY
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KARTY DOWODTOW
o Vg

Karte dowodcy wybiera sie przed rozpoczeciem rozgrywki
i ktadzie odkryta na polu karty dowddcy. Karta zapewnia gra-
czowi zdolnos¢ pasywnq@albo aktywna. Nakazdejkarcie W i
dowodcy znajduje sie opis jego zdolnosci. Aktywnej zdolnosci mozna uzy¢ tylko raz
w trakcie rozgrywki, zdolnos¢ pasywna jest za$ aktywna przez cata rozgrywke.
Karty dowddcow sa oznaczone symbolem frakcji w lewym gornym rogu.

KARTY JEDNOSTEK

Gdy karta jednostki zostaje
zagrana na pole bitwy, jej sita
(wskazana w lewym goérnym

SIEA

2 rogu) liczy sie do catkowitej sity
gracza. Kazda karta jednostki

ZDOLNOSCI ma przypisang pozycje na polu
bitwy, oznaczong odpowiednim

FRAKCJA symbolem zasiegu pod sita jed-

nostki. Symbol ten wskazuje, do
ktorego rzedu pola bitwy mozna
zagrac dana karte jednostki.

NAZWA 1 OPIS

Niektore karty jednostek to bohaterowie.
Sa oznaczone stowem bohater widocznym
nad nazwa, a ich symbol sity jest w kolorze
frakcji i ma kolczasta obwaddke. Karty boha-
terow to jedyne karty odporne na dziatanie
wszelkich zdolnosci (czyli zdolnosci kart spe- = o
cjalnych, kart jednostek i kart dowodcow).

ZDOLNOSCI

Niektore karty jednostek maja zdolnosci (opisane na kartach pomocy). Zdolnosci
kart jednostek rozpatruje sie natychmiast po zagraniu danej karty do odpowiedniego
rzedu.
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KARTY SPECJALNE

——

Karty specjalne (karty pogody, Manekin do ¢wiczen, PoZoga itp.) nie maja sity, maja
natomiast roézne zdolnosci, ktére moga na przyktad zmodyfikowac site jednostek
znajdujacych sie na polu bitwy. Te zdolnosci sg oznaczone symbolem w lewym gornym
rogu karty, a ich opisy znajduja sie na kartach pomocy. Zdolnosci kart specjalnych
rozpatruje sie natychmiast po zagraniu danej karty do odpowiedniego rzedu.

TALIA POBOCZNA

| |

J, Niektore karty, na przyktad Berserker z frakcji Skellige, maja zdolnosci, ktére pozwa- |
laja im przemienic sie w inne karty albo je wezwac. Te inne karty nie moga znajdowac

§§ sie w talii na poczatku rozgrywki, dlatego podczas budowania talii nalezy doktadnie

poboczng, skad zagrywa sie je w razie potrzeby.

przeczytac opisy wszystkich kart. Umieszcza sie je w poblizu obszaru gry jako talie J

— ZNATZNIKI PORAZKI i

|
1

Znacznikow porazki uzywa sie do sledzenia liczby przegranych rund. Na poczatku
;é rozgrywki gracze ktada je obok licznikdw sity. Po kazdej rundzie przegrany gracz %é
[ usuwa 1 ze swoich znacznikow. Gdy straci oba znaczniki, przegrywa rozgrywke. J




<_PRZEBIEG ROZGRYWKI >

0 wyborze pierwszego gracza zazwy-
czaj decyduje rzut moneta. Czasem jed-
nak zdolnosci dowedcy i frakcji moga
okresla¢, kto rozpoczyna. Kazdy gracz
tasuje swoja talie i dobiera 10 kart. Na-
stepnie kazdy moze odrzuci¢ do 2 kart
z reki i dobrac z talii tyle samo nowych.
Odrzuca sie i dobiera po 1 karcie naraz.
Odrzucone karty nalezy wtasowac z po-
wrotem do talii. Te 10 dobranych kart sta-
nowi reke gracza na catg rozgrywke.

TURY

——

W swojej turze gracz ma do wyboru
1 sposrad 3 akgiji:

1. Zagranie karty.

2. Uzycie zdolnosci aktywnej dowodcy.
3. Spasowanie.

Jesli spasuje, nie rozegra juz zadnej tury do
konica rundy. Drugi gracz kontynuuje roz-
grywanie tur do momentu, az tez spasuije.

- L0TA ZASADA

Jesli tekst na karcie jest sprzeczny z zasadami w instrukcji,
pierwszenstwo ma tekst na karcie.

WSKAZOWKA

Karty na reke dobiera sie tylko raz -
na poczatku rozgrywki. Niektore
zdolnosci pozwalaja zdoby¢ dodatkowe
karty, dbaj jednak o to, by mie¢
wystarczajaco duzo kart na petne
2 albo 3 rundy. Zagrywaj karty rozwaz-
nie i pamietaj, Ze spasowanie moze
by¢ czasem najlepszym posunieciem.

KONIEC RUNDY

—\—

Gdy obydwoje graczy spasuje, kazdy sumu-
je site wszystkich kart po swojej stronie
pola bitwy. Gracz z nizsza sita catkowita
przegrywa runde i musi usunac¢ swoj znacz-
nik porazki. W razie remisu kazdy z graczy
usuwa po znaczniku porazki. Nastepnie
gracze usuwaja z pola bitwy wszystkie kar-
ty, w tym karty specjalne, i odktadaja je
na swoje stosy kart odrzuconych. Zwyciez-
ca rozpoczyna nastepna runde.




ZAGRYWANIE KART

——

Gdy gracz zagrywa karte, musi jg umiesci¢ na wtasciwym polu planszy. Karty jedno-
stek nalezy zagrywac do rzedow odpowiadajacych ich symbolom jednostek (4 2 ).
Niektore karty specjalne, na przyktad Manekin do ¢wiczen, umieszcza sie w rzedach
pola bitwy i rozpatruije sie ich zdolnosci zgodnie z opisami na karcie pomocy. Jesli to
mozliwe, nalezy zastosowac wszystkie efekty danej karty.

“‘ ODRZUCANE KARTY

Gdy karta opuszcza pole bitwy, trafia na stos kart odrzuconych witasciciela

[ (dotyczy to rowniez kart ze zdolnoscia szpiegostwa).

LICZENIE SltY

PRZYKLAD.
Sita catkowita
gracza wynosi 34.

Gracze $ledza swoja catkowita site na indywidualnych licznikach za pomoca znacz-
nikow sity. Licznik sity sktada sie z 2 rzedéw: w gornym oznacza sie dziesiatki,
a w dolnym - jednosci. Znaczniki umieszcza sie symbolem do gory. Gdy wynik prze-
kroczy 100, gracz odwraca swoje znaczniki na druga strone i kontynuuje oznaczanie
dziesiatek i jednosci jak dotychczas.

f KONIEC GRY =

Gdy ktorys z graczy straci obydwa znaczniki porazki, rozgrywka dobiega konca.
Wygrywa gracz, ktdremu zostat przynajmniej 1 znacznik porazki. Jesli gracze straca
. swoje ostatnie znaczniki porazki w tym samym czasie, rozgrywka konczy sie remisemj

s




AR POCZATKUIACY GRACZE

Gracze, ktdrzy dopiero poznaja gre, zamiast budowac talie, moga uzy¢ rekomendo-
wanych zestawow kart. Rekomendowane karty kazdej frakcji sa oznaczone biata
gwiazdka w lewym dolnym rogu. Tworzg one talie. Niektore karty frakcji Skellige sa
oznaczone czarna gwiazdka. Te karty tworza talie poboczna. Ponizej znajduja sie krot-

kie opisy frakgji.

KROLESTWA
PoLNOCY

Frakcja Krélestw Pétnocy ma duzo jednostek
ze zdolnoscia wiezi, dzieki ktérej moga sie

wzajemnie wzmacnia¢ na polu bitwy.

NILFGAARD

Frakcja Nilfgaardu ma duzo jednostek ze zdolnosciami
szpiegostwa i wskrzeszenia, ktore za sprawa podstepu
i strategii pozwalaja graczowi zdoby¢ przewage nad

przeciwnikiem.

POTWORY

Mocna strona frakeji potworéw jest braterstwo.
Dzieki tej zdolnosci mozna szybko przywotac

na pole bitwy chmary potworéw.

SCOIA’TAEL

Frakcja Scoia’'tael wyréznia sie zrecznoscia.
Wiele jednostek pozwala wybiera¢ miedzy rzedem
bliskiego starcia a rzedem dalekiego zasiegu,

co zapewnia frakcji duza elastyczno$¢ na polu bitwy.

SKELLIGE

O 00 060

Frakcja Skellige ma w swoich szeregach
berserkeréw, ktérzy potrafia sie przemienia¢

w potezne jednostki.
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g ZALATZNIK - OPIS ZDOLNOSCI J

ZDOLNOSCI FRAKCJI

w KROLESTWA
P6ENOCY

Dobierasz 1 karte z talii po kazdej wygranej rundzie.

—~0O= NILFGAARD

W razie remisu wygrywasz runde.

g e

Po kazdej rundzie na polu bitwy zostaje 1 karta jednostki potworow.
Aby ja wybrac, potasuj wszystkie swoje karty jednostek (bez kart
bohaterdw) z pola bitwy i wylosuj sposrad nich 1 karte. Umiesc ja

w odpowiednim rzedzie zgodnie z symbolem zasiegu jednostki.

* Sco1A’TAEL  Decydujesz, kto rozpoczyna rozgrywke.

Na poczatku 3. rundy umieszczasz na polu bitwy 2 losowe karty
‘*x S jednostek ze swojego stosu kart odrzuconych. Aby je wybrac,
7\ KELLICE potasuj caty swoj stos kart odrzuconych (bez kart bohateréw)

i wylosuj sposrod nich 2 karty.

ZDOLNOSCI KART JEDNOSTEK

BERSERKER

Zagraj odpowiednig karte z talii pobocznej i usun karte z ta zdol-
noscig z rozgrywki (nie odktadaj jej na stos kart odrzuconych).

@ J BRATERSTWO

Przejrzyj swoja talie i reke, odszukaj wszystkie karty wskazane
na tej karcie i natychmiast je zagraj. Nastepnie potasu; talie.

@ MARDROEME

Karta z ta zdolnoscig powoduje przemiane wszystkich kart
ze zdolnoscig berserkera w rzedzie, w ktérym sie znajduje.

@ PozoGga

Jesli catkowita sita w rzedzie przeciwnika odpowiadajacym
rzedowi, do ktorego zagrano karte z tg zdolnoscia, wynosi

10 albo wiecej, odrzu¢ najsilniejsza karte (albo karty) jednostki
przeciwnika w tym rzedzie (nie moze to byc karta bohatera).

@ R6G pOwODCY

Karta z ta zdolnoscia podwaja site wszystkich kart jednostek
w rzedzie, w ktorym sie znajduje, chyba ze w tym rzedzie znaj-
duje sie juz karta ‘@,
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SZPIEGOSTWO

Zagraj karte z ta zdolno$cia na pole bitwy po stronie przeciwni-
ka (liczy sie do jego catkowitej sity) i dobierz 2 karty
ze swojej talii.

WEZWANIE
Z ZASWIATOW

Gdy karta z ta zdolnoscig zostanie z jakiego$ powodu odrzucona
z pola bitwy (takze na koniec rundy), jej miejsce zajmuje
odpowiednia karta z talii pobocznej.

WIEZ

Pomnoz site karty z ta zdolnoscig przez liczbe sojuszniczych
kart jednostek o tej samej nazwie.

WSKRZESZENIE

Przejrzyj swoj stos kart odrzuconych i wybierz 1 karte
jednostki (nie moze to by¢ karta bohatera). Natychmiast zagraj
te karte.

WYSOKIE
MORALE

Karta z tg zdolnoscia zwieksza o 1 site wszystkich pozostatych
kart jednostek znajdujacych sie w tym samym rzedzie,
w ktorym sie znajduje (nie zwigksza swojej sity).

ZRECZNOSC

Zagraj karte z ta zdolnoscia do rzedu bliskiego starcia albo
do rzedu dalekiego zasiegu. Po zagraniu tej karty nie mozna jej
przesunac do innego rzedu.

ZDOLNOSCI KART SPECJALNYCH

MANEKIN
DO CWICZEN

Zastap ta karta 1 ze swoich kart jednostek na polu bitwy
(nie moze to byc karta bohatera). Wez te karte jednostki
z powrotem na reke. Sita Manekina do cwiczer wynosi 0.

MARDROEME

Zagraj te karte do dowolnego rzedu pola bitwy. Powoduje prze-
miane wszystkich kart ze zdolnoscia berserkera w tym rzedzie.

PozoGga

0drzu¢ najsilniejsza karte (albo karty) jednostki na catym
polu bitwy (nie moze to byc karta bohatera). Odrzuc te karte
po zagraniu. Ten efekt dotyczy pola bitwy obu graczy.

ROG
DOWODCY

Podwaja site wszystkich kart jednostek w danym rzedzie.
W rzedzie moze sie znajdowac tylko 1 taka karta specjalna.
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KARTY POGODY

/,*\ %  TRZASKAJACY
‘E\‘y} MROZ

Zagraj te karte odkryta na pole kart pogody.
Sita wszystkich jednostek ' obojga graczy wynosi 1.

V
== GESTA MGLA
I st

Zagraj te karte odkryta na pole kart pogody.
Sita wszystkich jednostek 1% obojga graczy wynosi 1.

{ @ ULEWNY DESZCZ

Zagraj te karte odkryta na pole kart pogody.
Sita wszystkich jednostek ¥ obojga graczy wynosi 1.

/":;' %  SKELLIGIJSKI

A =#*) szrorm

Zagraj te karte odkryta na pole kart pogody. Sita wszystkich

jednostek X i ™ obojga graczy wynosi 1.

{ K CZYSTE NIEBO

Odrzuc te karte po zagraniu. Odrzu¢ wszystkie karty
pogody znajdujace sie aktualnie w grze. Ich efekty
zostaja anulowane.

NAJCZESCIE] PORUSZANE KWESTIE

Pirat z klanu Dimun

Zdolno$c¢ pozogi z tej karty dziata tak samo jak zdolnosc karty
specjalnej Pozoga i wptywa na cate pole bitwy.

Eredin Bréacc Glas:
Zahojca Auberona

Przywrd¢ wybrana przez siebie karte jednostki albo karte
specjalna ze swojego stosu kart odrzuconych.

Emhyr var Emreis: Pan Potudnia

Dobierz wybrana przez siebie karte jednostki albo karte
specjalna ze stosu kart odrzuconych przeciwnika.

Przyktad. Jesli masz na polu bitwy 3 karty jednostek

Wiez ze zdolnoScig wiezi i o sile 4, kazda z nich ma site 12 (3 x 4 =12).
Jesli na dana karte wptywa jednoczesnie kilka zdolnosci
Wptyw kilku zdolnosci modyfikujacych jej site, najpierw uwzglednij pogode, nastepnie
wiez, potem wysokie morale i na koniec rog dowadcy.
Efekty kart pogody, kart ze zdolnosciami wiezi, wysokiego
State efekty morale, rogu dowddcy i mardroeme sa state i trwaja, dopoki

dana karta znajduje sie na polu bitwy.

Karty pogody W trakcie rozgrywki moze by¢ aktywnych kilka kart pogody

jednoczesnie.
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ELEMENTY

+ 436 kart frakcji,
+ 10 kart pomocy,
+ 4 znaczniki porazki,
+ moneta pierwszego gracza,
+ plansza z licznikami sily
i 4 znaczniki sily,
< plansza do gry,

+ 2 instrukcje.
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