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Gwint to 2-osobowa gra karciana, w której 2 armie mierzą się ze sobą na 
polu bitwy. Gwint zadebiutował jako minigra w Wiedźminie 3: Dzikim Go-
nie. Teraz przedstawiamy to wyjątkowe i samodzielne wydanie, stworzone 
specjalnie z okazji jego jubileuszu. Niech wygra najlepszy strateg!

Każdy gracz wybiera frakcję i buduje talię. Wszystkie karty w talii muszą być w ko-
lorze wybranej frakcji. Każda frakcja pozwala na inny styl gry i ma własną zdolność 
pasywną. Ta zdolność jest opisana na karcie pomocy z nazwą i symbolem frakcji 
(karty pomocy zawierają też opisy zdolności kart jednostek i kart specjalnych).

W talii muszą się znaleźć następujące karty:

Ponadto każdy z graczy otrzymuje:

d karta dowódcy, 
d co najmniej 22 karty jednostek,
d maksymalnie 10 kart specjalnych.

d 2 znaczniki porażki,
d 2 znaczniki siły,
d 2 karty pomocy.

WSKAZÓWKA
Można mieć w talii więcej 

kart jednostek niż minimalna 
wymagana liczba, zmniejsza  

to jednak szanse dobrania 
najlepszych kart na początku 

rozgrywki. W sekcji Początkujący 
gracze wyjaśniono, jak zbudować 

talię z rekomendowanego  
zestawu kart (zob. str. 8).

Co powiesz na partyjkę Gwinta?

Przygotowanie do gry
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Gracze rozgrywają tury na zmianę, zagrywając po 1 karcie na polu bitwy. Gracz może 
również spasować, wtedy nie zagrywa kart do końca rundy. Gdy obydwoje graczy spa-
suje, runda dobiega końca. Na koniec każdej rundy gracze obliczają całkowitą siłę 
wszystkich kart jednostek (w tym bohaterów) po swojej stronie pola bitwy.

Gracz z wyższą siłą całkowitą wygrywa rundę, a przegrany gracz usuwa swój znacz-
nik porażki. Gdy gracz usunie ostatni z nich, przegrywa grę, a jego przeciwnik zostaje 
zwycięzcą.

Wygrana

Plansza

Rozgrywka w skrócie

stos kart odrzuconych

talia

rząd bliskiego starcia

rząd dalekiego zasięgu

rząd oblężenia

karta róg dowódcy

liczniki siły

znaczniki porażki

karta pomocy 1

karta pomocy 2

karta dowódcy

karty pogody
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 Twoje jednostki tracą tylko połowę siły  
pod wpływem efektów kart pogody (zaokrąglij w dół). 

Nikt nie zastąpi Brana. Mogą jedynie próbować.

Król Bran 
Władca Skellige 
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Teraz przynajmniej wiesz,  
że łatwo nie tracę głowy.

Olgierd von Everec 

TM© 2025 CD PROJEKT S.A.NIL039

Kartę dowódcy wybiera się przed rozpoczęciem rozgrywki  
i kładzie odkrytą na polu karty dowódcy. Karta zapewnia gra-
czowi zdolność pasywną  albo aktywną. Na każdej karcie 
dowódcy znajduje się opis jego zdolności. Aktywnej zdolności można użyć tylko raz  
w trakcie rozgrywki, zdolność pasywna jest zaś aktywna przez całą rozgrywkę. 
Karty dowódców są oznaczone symbolem frakcji w lewym górnym rogu.
 

Niektóre karty jednostek mają zdolności (opisane na kartach pomocy). Zdolności 
kart jednostek rozpatruje się natychmiast po zagraniu danej karty do odpowiedniego 
rzędu.

Niektóre karty jednostek to bohaterowie.  
Są oznaczone słowem bohater widocznym  
nad nazwą, a ich symbol siły jest w kolorze  
frakcji i ma kolczastą obwódkę. Karty boha-
terów to jedyne karty odporne na działanie  
wszelkich zdolności (czyli zdolności kart spe-
cjalnych, kart jednostek i kart dowódców).

Gdy karta jednostki zostaje 
zagrana na pole bitwy, jej siła 
(wskazana w lewym górnym 
rogu) liczy się do całkowitej siły 
gracza. Każda karta jednostki 
ma przypisaną pozycję na polu 
bitwy, oznaczoną odpowiednim 
symbolem zasięgu pod siłą jed-
nostki. Symbol ten wskazuje, do 
którego rzędu pola bitwy można 
zagrać daną kartę jednostki.

nazwa i opis

Zdolności

siła 

zasięg

zdolności

frakcja

B O H A T E R

Karty dowódców

Karty jednostek
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Że też zawsze musi jebnąć tam,  
gdzie najbardziej boli!

Pożoga

TM© 2025 CD PROJEKT S.A.MON068-2/3

Manekin do ćwiczeń

Niespodzianka, skurwysyny!

TM© 2025 CD PROJEKT S.A.MON066-2/3 To nie jest zwykła burza.  
To gniew bogów.

Skelligijski sztorm

TM© 2025 CD PROJEKT S.A.MON069-2/3

Karty specjalne (karty pogody, Manekin do ćwiczeń, Pożoga itp.) nie mają siły, mają 
natomiast różne zdolności, które mogą na przykład zmodyfikować siłę jednostek 
znajdujących się na polu bitwy. Te zdolności są oznaczone symbolem w lewym górnym 
rogu karty, a ich opisy znajdują się na kartach pomocy. Zdolności kart specjalnych 
rozpatruje się natychmiast po zagraniu danej karty do odpowiedniego rzędu.

Niektóre karty, na przykład Berserker z frakcji Skellige, mają zdolności, które pozwa-
lają im przemienić się w inne karty albo je wezwać. Te inne karty nie mogą znajdować 
się w talii na początku rozgrywki, dlatego podczas budowania talii należy dokładnie 
przeczytać opisy wszystkich kart. Umieszcza się je w pobliżu obszaru gry jako talię 

poboczną, skąd zagrywa się je w razie potrzeby.

Znaczników porażki używa się do śledzenia liczby przegranych rund. Na początku  
rozgrywki gracze kładą je obok liczników siły. Po każdej rundzie przegrany gracz  
usuwa 1 ze swoich znaczników. Gdy straci oba znaczniki, przegrywa rozgrywkę.

Karty specjalne

Talia poboczna

Znaczniki porażki
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O wyborze pierwszego gracza zazwy-
czaj decyduje rzut monetą. Czasem jed-
nak zdolności dowódcy i frakcji mogą 
określać, kto rozpoczyna. Każdy gracz 
tasuje swoją talię i dobiera 10 kart. Na-
stępnie każdy może odrzucić do 2 kart 
z ręki i dobrać z talii tyle samo nowych. 
Odrzuca się i dobiera po 1 karcie naraz. 
Odrzucone karty należy wtasować z po-
wrotem do talii. Te 10 dobranych kart sta-
nowi rękę gracza na całą rozgrywkę.

W swojej turze gracz ma do wyboru  
1 spośród 3 akcji:

1. Zagranie karty.
2. Użycie zdolności aktywnej dowódcy.
3. Spasowanie.

Jeśli spasuje, nie rozegra już żadnej tury do 
końca rundy. Drugi gracz kontynuuje roz-
grywanie tur do momentu, aż też spasuje.

Gdy obydwoje graczy spasuje, każdy sumu-
je siłę wszystkich kart po swojej stronie 
pola bitwy. Gracz z niższą siłą całkowitą 
przegrywa rundę i musi usunąć swój znacz-
nik porażki. W razie remisu każdy z graczy 
usuwa po znaczniku porażki. Następnie 
gracze usuwają z pola bitwy wszystkie kar-
ty, w tym karty specjalne, i odkładają je 
na swoje stosy kart odrzuconych. Zwycięz-
ca rozpoczyna następną rundę.

Wskazówka
Karty na rękę dobiera się tylko raz – 

na początku rozgrywki. Niektóre 
zdolności pozwalają zdobyć dodatkowe 

karty, dbaj jednak o to, by mieć  
wystarczająco dużo kart na pełne  

2 albo 3 rundy. Zagrywaj karty rozważ-
nie i pamiętaj, że spasowanie może  

być czasem najlepszym posunięciem.

Jeśli tekst na karcie jest sprzeczny z zasadami w instrukcji,  
pierwszeństwo ma tekst na karcie.

Przebieg rozgrywki

Tury Koniec rundy 

Złota zasada
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Gracze śledzą swoją całkowitą siłę na indywidualnych licznikach za pomocą znacz-
ników siły. Licznik siły składa się z 2 rzędów: w górnym oznacza się dziesiątki,  
a w dolnym – jedności. Znaczniki umieszcza się symbolem do góry. Gdy wynik prze-
kroczy 100, gracz odwraca swoje znaczniki na drugą stronę i kontynuuje oznaczanie 
dziesiątek i jedności jak dotychczas.

Gdy gracz zagrywa kartę, musi ją umieścić na właściwym polu planszy. Karty jedno-
stek należy zagrywać do rzędów odpowiadających ich symbolom jednostek (     ). 
Niektóre karty specjalne, na przykład Manekin do ćwiczeń, umieszcza się w rzędach 
pola bitwy i rozpatruje się ich zdolności zgodnie z opisami na karcie pomocy. Jeśli to 
możliwe, należy zastosować wszystkie efekty danej karty.

Przykład. 
Siła całkowita  

gracza wynosi 34.

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

(dotyczy to również kart ze zdolnością szpiegostwa).

Gdy któryś z graczy straci obydwa znaczniki porażki, rozgrywka dobiega końca.  
Wygrywa gracz, któremu został przynajmniej 1 znacznik porażki. Jeśli gracze stracą  

swoje ostatnie znaczniki porażki w tym samym czasie, rozgrywka kończy się remisem.

Liczenie siły

Koniec gry

Zagrywanie kart

Odrzucane karty
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Gracze, którzy dopiero poznają grę, zamiast budować talię, mogą użyć rekomendo-
wanych zestawów kart. Rekomendowane karty każdej frakcji są oznaczone białą 
gwiazdką w lewym dolnym rogu. Tworzą one talię. Niektóre karty frakcji Skellige są 
oznaczone czarną gwiazdką. Te karty tworzą talię poboczną. Poniżej znajdują się krót-
kie opisy frakcji.

Początkujący gracze

Mocną stroną frakcji potworów jest braterstwo.  
Dzięki tej zdolności można szybko przywołać  
na pole bitwy chmary potworów.

Potwory

Frakcja Scoia’tael wyróżnia się zręcznością.  
Wiele jednostek pozwala wybierać między rzędem  
bliskiego starcia a rzędem dalekiego zasięgu,  
co zapewnia frakcji dużą elastyczność na polu bitwy.

Scoia’tael 

Frakcja Królestw Północy ma dużo jednostek  
ze zdolnością więzi, dzięki której mogą się  
wzajemnie wzmacniać na polu bitwy.

Królestwa 
Północy

Frakcja Nilfgaardu ma dużo jednostek ze zdolnościami 
szpiegostwa i wskrzeszenia, które za sprawą podstępu 
i strategii pozwalają graczowi zdobyć przewagę nad 
przeciwnikiem.

Nilfgaard 

Frakcja Skellige ma w swoich szeregach  
berserkerów, którzy potrafią się przemieniać  
w potężne jednostki.

Skellige
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Zdolności frakcji

Zdolności kart jednostek

Załącznik – opis zdolności

Potwory

Po każdej rundzie na polu bitwy zostaje 1 karta jednostki potworów. 
Aby ją wybrać, potasuj wszystkie swoje karty jednostek (bez kart 
bohaterów) z pola bitwy i wylosuj spośród nich 1 kartę. Umieść ją  
w odpowiednim rzędzie zgodnie z symbolem zasięgu jednostki.

Nilfgaard W razie remisu wygrywasz rundę.

Królestwa 
Północy Dobierasz 1 kartę z talii po każdej wygranej rundzie.

Scoia’tael Decydujesz, kto rozpoczyna rozgrywkę.

Skellige

Na początku 3. rundy umieszczasz na polu bitwy 2 losowe karty 
jednostek ze swojego stosu kart odrzuconych. Aby je wybrać, 
potasuj cały swój stos kart odrzuconych (bez kart bohaterów)  
i wylosuj spośród nich 2 karty. 

Przejrzyj swoją talię i rękę, odszukaj wszystkie karty wskazane  
na tej karcie i natychmiast je zagraj. Następnie potasuj talię.Braterstwo

Karta z tą zdolnością podwaja siłę wszystkich kart jednostek 
w rzędzie, w którym się znajduje, chyba że w tym rzędzie znaj-
duje się już karta .

Róg dowódcy 

Zagraj odpowiednią kartę z talii pobocznej i usuń kartę z tą zdol-
nością z rozgrywki (nie odkładaj jej na stos kart odrzuconych).Berserker 

Karta z tą zdolnością powoduje przemianę wszystkich kart  
ze zdolnością berserkera w rzędzie, w którym się znajduje.Mardroeme

Jeśli całkowita siła w rzędzie przeciwnika odpowiadającym  
rzędowi, do którego zagrano kartę z tą zdolnością, wynosi  
10 albo więcej, odrzuć najsilniejszą kartę (albo karty) jednostki 
przeciwnika w tym rzędzie (nie może to być karta bohatera).

Pożoga
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Zdolności kart specjalnych

Wezwanie  
z zaświatów

Gdy karta z tą zdolnością zostanie z jakiegoś powodu odrzucona 
z pola bitwy (także na koniec rundy), jej miejsce zajmuje 
odpowiednia karta z talii pobocznej.

Pomnóż siłę karty z tą zdolnością przez liczbę sojuszniczych 
kart jednostek o tej samej nazwie.

Więź 

Zagraj kartę z tą zdolnością na pole bitwy po stronie przeciwni-
ka (liczy się do jego całkowitej siły) i dobierz 2 karty  
ze swojej talii.

Szpiegostwo

Zastąp tą kartą 1 ze swoich kart jednostek na polu bitwy  
(nie może to być karta bohatera). Weź tę kartę jednostki  
z powrotem na rękę. Siła Manekina do ćwiczeń wynosi 0.

Manekin  
do ćwiczeń

Zagraj tę kartę do dowolnego rzędu pola bitwy. Powoduje prze-
mianę wszystkich kart ze zdolnością berserkera w tym rzędzie.

Mardroeme

Odrzuć najsilniejszą kartę (albo karty) jednostki na całym 
polu bitwy (nie może to być karta bohatera). Odrzuć tę kartę  
po zagraniu. Ten efekt dotyczy pola bitwy obu graczy.

Pożoga

Podwaja siłę wszystkich kart jednostek w danym rzędzie.  
W rzędzie może się znajdować tylko 1 taka karta specjalna.

Róg  
dowódcy

Karta z tą zdolnością zwiększa o 1 siłę wszystkich pozostałych 
kart jednostek znajdujących się w tym samym rzędzie,  
w którym się znajduje (nie zwiększa swojej siły).

Wysokie 
morale 

Zagraj kartę z tą zdolnością do rzędu bliskiego starcia albo  
do rzędu dalekiego zasięgu. Po zagraniu tej karty nie można jej 
przesunąć do innego rzędu.

Zręczność

Przejrzyj swój stos kart odrzuconych i wybierz 1 kartę  
jednostki (nie może to być karta bohatera). Natychmiast zagraj  
tę kartę.

Wskrzeszenie
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Karty pogody

NAJCZ Ę Ś C IEJ P ORUSZ ANE KWE STIE

Odrzuć tę kartę po zagraniu. Odrzuć wszystkie karty  
pogody znajdujące się aktualnie w grze. Ich efekty 
zostają anulowane.

Zagraj tę kartę odkrytą na pole kart pogody.
Siła wszystkich jednostek    obojga graczy wynosi 1.

Zagraj tę kartę odkrytą na pole kart pogody. Siła wszystkich 
jednostek    i    obojga graczy wynosi 1.

Zagraj tę kartę odkrytą na pole kart pogody.
Siła wszystkich jednostek   obojga graczy wynosi 1.

Przykład. Jeśli masz na polu bitwy 3 karty jednostek  
ze zdolnością więzi i o sile 4, każda z nich ma siłę 12 (3 × 4 = 12).

Jeśli na daną kartę wpływa jednocześnie kilka zdolności  
modyfikujących jej siłę, najpierw uwzględnij pogodę, następnie 
więź, potem wysokie morale i na koniec róg dowódcy.

W trakcie rozgrywki może być aktywnych kilka kart pogody 
jednocześnie.

Więź

Efekty kart pogody, kart ze zdolnościami więzi, wysokiego 
morale, rogu dowódcy i mardroeme są stałe i trwają, dopóki 
dana karta znajduje się na polu bitwy.

Wpływ kilku zdolności

Pirat z klanu Dimun

Przywróć wybraną przez siebie kartę jednostki albo kartę 
specjalną ze swojego stosu kart odrzuconych.

Dobierz wybraną przez siebie kartę jednostki albo kartę 
specjalną ze stosu kart odrzuconych przeciwnika.

Karty pogody

Eredin Bréacc Glas: 
Zabójca Auberona

Zagraj tę kartę odkrytą na pole kart pogody.
Siła wszystkich jednostek    obojga graczy wynosi 1.

Emhyr var Emreis: Pan Południa

Stałe efekty

Zdolność pożogi z tej karty działa tak samo jak zdolność karty  
specjalnej Pożoga i wpływa na całe pole bitwy. 

Czyste niebo

Skelligijski 
sztorm

Ulewny deszcz 

Gęsta mgła

Trzaskający 
mróz 
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d 436 kart frakcji,

d 10 kart pomocy,

d 4 znaczniki porażki,

d moneta pierwszego gracza,

d plansza z licznikami siły  

i 4 znaczniki siły, 

d plansza do gry,

d 2 instrukcje.

Elementy


