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< ZAAWANSOWANE ZASADY BUDOWANIA TALIL 2>

Ten tryb ma wiecej ograniczen zwigzanych z budowaniem talii. Dzieki temu rozktad sit
pomiedzy poszczegolnymi taliami jest bardziej zrownowazony.

W talii musza sie znalez¢ nastepujace karty:
+ karta dowodcy,
© co najmniej 22 karty jednostek,
+ maksymalnie 5 kart specjalnych,
+ maksymalnie 2 karty ze zdolnoscia szpiegostwa,
+ maksymalnie 2 karty ze zdolnoscia wskrzeszenia.

Sita catkowita talii nie moze przekroczy¢ 130.

¢ TURNIE) )

W tym trybie gracze graja kilkoma taliami i staraja sie dowies¢ swojej biegtosci w dro-
dze po zwyciestwo. Kazdy gracz buduje 3 oddzielne talie (kazda innej frakcji). Poszcze-
golne talie nie moga miec takich samych kart bohaterow.

W talii musza sie znalez¢ nastepujace karty:
+ karta dowodcy,
© co najmniej 22 karty jednostek,
< maksymalnie 5 kart specjalnych,
+ maksymalnie 2 karty ze zdolnoscia szpiegostwa,
+ maksymalnie 2 karty ze zdolnoscia wskrzeszenia.

Sita catkowita talii nie moze przekroczy¢ 130.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory wygra 2 z 3 petnych rozgrywek. Przed 1. rozgrywka na-
lezy rzuci¢ moneta, aby wskazac gracza, ktdry jako pierwszy wybierze swoja pierwsza
talie. Po wyborze talii gracze rozgrywaja gre zgodnie ze standardowymi zasadami.
Przed 2. i 3. rozgrywka zwyciezca poprzedniej rozgrywki musi zmienic talie. Przegrany
moze zachowac dotychczasowa talie albo ja zmienic. Talii, za pomoca ktorej juz raz
wygrano, nie mozna uzy¢ ponownie.



¢  ROZGRYWKA DLA 3-5 GRACZY 9

W tym trybie kilkoro graczy walczy ze sobg jednoczesnie! Rozgrywka przebiega wedtug
standardowych zasad z opisanymi dalej zmianami. W przeciwienstwie do standardowe;
rozgrywki w Gwinta w tym trybie nie ma ograniczen zwiazanych z liczba rozgrywanych
rund. Rundy dzielg sie na tury poszczegdlnych graczy, ktérzy zagrywaja po 1 karcie.
Gracze moga rowniez spasowac. Gracze rozgrywaja swoje tury na zmiane, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Runda dobiega konca, gdy wszyscy spasuja.

LiCcZBA PUNKTOW
WYMAGANYCH DO ZWYCIESTWA

Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktow uzy-
skiwanych na koniec kazdej rundy. Gracz zdobywa
4graczy | 5 punktow punkt za kazdego przeciwnika, ktérego pokonat. Na
przyktad, jesli w rozgrywce 4-osobowej gracz be-
dzie miec site wyzszaniz 2 sposrdd 3 przeciwnikow,
zdobedzie 2 punkty. Remis nie oznacza wygranej, chyba ze 1 z graczy gra frakcja Nilf-
gaardu (zob. Zdolnosci frakcjistr. 9 Instrukcji). Aby wygra¢, gracz musi zdobyc o 1 punkt
wiecej, niz wynosi liczba graczy.

3 graczy 4 punkty

5 graczy 6 punktow

Gracze wytaniajg losowo, ktdry z nich rozpoczyna pierwsza runde rozgrywki. Kazda ko-
lejna runde rozpoczyna gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw w poprzedniej rundzie.

OBJASNIENIE ZDOLNOSCI

Szpiegostwo  Wybierasz przeciwnika, ktdremu zagrasz karte ze zdolnoscia szpiegostwa.

Pozoga

(zdolnoé¢ jednostki) Wptywa na kazdego przeciwnika osobno.

Nilfgaard Jesli 2 graczy grajacych frakcja Nilfgaardu zremisuje, oboje otrzymuja
(zdolnosé frakeji)  po 1 punkcie za ten remis.

Krolestwa Potnocy

(zdolnosé frakeji) Dobierz karte z talii, jesli masz wyzsza site niz co najmniej 2 przeciwnikow.

Scoia’tael Jesli 2 graczy gra frakcja Scoia'tael, nalezy wytoni¢ losowo, ktdry z nich
(zdolnos¢ frakcji)  wybierze pierwszego gracza.
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¢ ROZGRYWKA DRUZYNOWA 9

W tym trybie mierza sie 2 2-osobowe druzyny. Rozgrywka przebiega wedtug standar-
dowych zasad z opisanymi nizej zmianami:

¢ Gracze z 1 druzyny nie moga gra¢ ta sama frakcja.

+ Mozna ogladac karty na rece gracza z tej samej druzyny.

+ Gracze z 1 druzyny maja wspolna plansze.

+ Gracze z 1 druzyny maja wspdlny stos kart odrzuconych i dzielg 2 znaczniki
porazki.

+ Kazda zagrana karta liczy sie do sity catkowitej danej armii.

Gracze rozgrywaja tury pojedynczo i naprzemiennie — raz gracz z jednej druzyny, raz gracz

z drugiej. Przyktad. Gracze A1 i A2 stajg na polu bitwy przeciw graczom B1 i B2. A1 rozpo-

czyna. Nastepnie ture rozgrywa B1, potem A2, a po nim B2. Jesli gracz spasuje, drugi gracz

z jego druzyny moze kontynuowac rozgrywanie tur. Kolejnosc tur sie nie zmienia. Przyktad.

Jesli gracz B1 spasuje, gracze rozgrywaja tury w nastepujacej kolejnosci: A1, A2, B2, A1...

OBJASNIENIE ZDOLNOSCI

Wskrzeszenie

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci, aby przywracic jednostke ze stosu kart
odrzuconych swojej druzyny.

Rég dowddcy

Wptywa na wszystkie jednostki druzyny w danym rzedzie.

Manekin do ¢wiczen

Mozesz zastapic t karta wiasng jednostke albo jednostke Twojego partnera.

Potwory
(zdolnosé frakeji)

Karta, ktéra zostaje na polu bitwy, musi byc karta z frakcji potworow
albo jednostka przeciwnika ze zdolnoscia szpiegostwa.

Nilfgaard
(zdolnosé frakcji)

Jesli w obu druzynach jest uzywana frakcja Nilfgaardu, zdolnosc tej
frakcji nie ma efektu.

Scoia’tael
(zdolnosé frakcji)

Jesli w obu druzynach jest uzywana frakcja Scoia'tael, rzut moneta decyduje
o tym, ktory z graczy uzywajacych tej frakcji wybierze pierwszego gracza.

Skellige
(zdolnosé frakcji)

Karty przywracone na pole bitwy ze stosu kart odrzuconych musza by¢ kartami
z frakeji Skellige albo jednostkami przeciwnika ze zdolnoscig szpiegostwa.

Emhyr var Emreis: Biaty
Ptomien Tanczacy
na Kurhanach Wrogéw

Blokuje zdolnosci wszystkich dowédcow.

4

A



¢ TRYBSOLO »

Autor: Martin Montreuil, @lasocietedesjeux

PRZYGOTOWANIE GRY

——

Wybierz 1 frakcje dla siebie i 1 frakcje, przeciw ktdrej bedziesz gra¢. W tym trybie uzywa sie

catej talii frakcji (poza kartami tworzacymi talie poboczne, ktdre nadal nalezy trzymac osobno).

Potasuj talie wirtualnego przeciwnika i umiesc ja po drugiej stronie pola bitwy. Usun ze swo-

jej talii wszystkie karty pogody oprocz kart Czyste niebo. Pozostatg czes¢ swojej talii potasuj

i umies¢ na wyznaczonym do tego polu. Wybierz swoja karte dowadcy i potdz ja na odpowied-

nim polu. Potasuj karty dowédcéw przeciwnika i utworz z nich zakryta talie dowédcow. Potoz

ja na polu karty doweédcy po stronie przeciwnika (bedzie z niej korzystat tylko w wariancie

»Dowadcy”). Przygotuj znaczniki porazki jak w standardowej rozgrywce.

ROZGRYWKA

—\—

W trakcie rozgrywki obowiazuja Cie wszyst-
kie standardowe zasady. Przeciwnik gra
wedtug czesciowo zmienionych zasad. Roz-
pocznij od dobrania kart na reke zgodnie ze
standardowymi-zasadami.

Przeciwnik nie ma reki kart i w swojej turze
zawsze zagrywa karte z wierzchu swojej ta-
lii. Jesli zagra karte pogody, stosuje jej efekt,
a potem natychmiast rozgrywa nastepna ture.
Nie ma limitu kart, ktore przeciwnik moze

zagra¢ w trakcie rozgrywki. Przeciwnik za-
wsze rozgrywa 1. ture w rundzie. Po kazdej
Twojej turze on tez rozgrywa ture. Jesli spa-
sujesz, przeciwnik rozegra swoja ostatnia
ture, po czym nastapi koniec rundy. Przeciw-
nik zagrywa swoje karty w najkorzystniejszy
dla siebie sposob. Gdy spasujesz i przeciwnik
rozegra swoja ostatnig ture, oblicz Wasze wy-
niki sity catkowitej. Przegrany traci znacznik
porazki.



WARIANT: BUDOWANIE TALII

——

Mozesz zmierzyC sie z przeciwnikiem przy uzyciu klasycznego trybu budowania talii.
Nie umieszczaj w swojej talii zadnych kart pogody oprdcz kart Czyste niebo.

WARIANT: DowoDCY

—\—

Jesli na koniec rundy bedziesz mie¢ wyzsza site niz przeciwnik, odkryj wierzchnig
karte z talii dowddcow przeciwnika i zastosu;j jej efekt w najkorzystniejszy dla niego
sposob. Jesli nadal masz wyzszy wynik, wygrywasz runde.

OBJASNIENIE ZDOLNOSCI KART
PRZECIWNIKA W TRYBIE SOLO

3 Umies¢ w najkorzystniejszym dla przeciwnika rzedzie. Jesli wie-
ROG powODCY  cejniz 1rzad spetnia ten warunek, umies¢ w rzedzie, w ktérym
jest najwiecej kart.

Pozoga Dotyczy tylko Twojej strony pola bitwy.

) (@)

i a& b oy T Przejrzyj talie przeciwnika i odszukaj 1 wskazang karte, zagraj ja,
\ v_ a nastepnie przetasuj talie.

/A‘\ b Zagraj po swojej stronie pola bitwy zgodnie ze standardowymi za-

S
i@ s T N sadami. Przeciwnik dobiera 2 karty z talii i natychmiast je zagrywa.
/r*"‘\‘. Przeciwnik moze przesunac karte z ta zdolnoscia do innego rzedu
{ @ ) ZRECZNOSC w trakcie rozgrywki, jesli dzieki efektowi w grze jej nowa pozycja
\vajj bedzie korzystniejsza (np. dzieki efektowi karty pogody albo rogu
dowadcy).

Wyhierz ze stosu kart odrzuconych przeciwnika karte jednostki, ktora
WSKRZESZENIE  Zapewni mu najwiekszy wzrost sity. Zwroc uwage na zdolnos¢ wiezi,
karty pogody i rég dowadcy. Nie moze to by¢ karta bohatera.

@

Przeciwnik dobiera karte i bez podgladania umieszcza ja zakryta pod
Manekinem do ¢wiczen. Ta karta zostanie odkryta, a jej zdolnos¢
rozpatrzona, na koniec rundy.

MANEKIN
DO CWICZEN

@
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OBJASNIENIE ZDOLNOSCI FRAKCJI

KROLESTWA
P6ENOCY

Jesli przeciwnik gra ta frakcja i wygra runde, zagrywa 2 karty
podczas swojej 1. tury w nastepnej rundzie.

e @ Jesli grasz ta frakcja, Ty jestes pierwszym graczem w 1. rundzie

i po wygranej rundzie.

OBJASNIENIE ZDOLNOSCI DOWODCOW PRZECIWNIKA

§U POTWORY

Eredin Bréacc Glas:

Wtadca Tir na Lia Przeciwnik dobiera karte i natychmiast jg zagrywa.
Eredin Bréacc Glas: Dowddca Przeciwnik odszukuje w swojej talii pierwsza karte pogody
Krél Dzikiego Gonu i natychmiast ja zgrywa, a nastepnie tasuje talie.

Przeciwnik odszukuje w swoim stosie kart odrzuconych
karte, ktora zapewni mu najwieksza korzys¢, i natychmiast
ja zagrywa. Nie moze to by¢ karta bohatera.

Eredin Bréacc Glas:
Zabojca Auberona

S
-O- NILFGAARD
S )
Emhyr var Emreis: Przeciwnik przywraca losowa karte jednostki ze swojego
Najezdzca Pétnocy stosu kart odrzuconych. Nie moze to by¢ karta bohatera.

Emhyr var Emreis:

Cesarz Nilfgaardu Odrzucasz dowolna karte z reki.

Emhyr var Emreis: Przeciwnik odszukuje w Twoim stosie kart odrzuconych karte,
Pan Potudnia ktora zapewni mu najwieksza korzy$¢, i natychmiast jg zagrywa.

Emhyr var Emreis:

Biaty Ptomien Tafczacy Przeciwnik blokuje zdolno$¢ Twojego dowédey do korica gry.
na Kurhanach Wrogow




>I< SCOIA’TAEL

A Al Ll Przeciwnik dobiera karte i natychmiast jg zagrywa.

Stokrotka z Dolin
Francesca Findabair: Przeciwnik dodaje do swojej sity 1 za kazda posiadang
Nadzieja Dol Blathanna na polu bitwy jednostke ze zdolnoscia zrecznosci.

§!§ SKELLIGE

Przeciwnik odszukuje w swojej talii jednostke ze zdolnoscia
Arnjolf: Ojcobdjca wiezi, ktora zapewni mu najwiekszy wzrost sity, i natych-
miast jg zagrywa, a nastepnie tasuje swoja talie.

Przeciwnik odszukuje w swojej talii karte specjalng
Mardroeme i natychmiast jg zagrywa do rzedu, w ktorym
zapewni mu najwiekszy wzrost sity.

Harald an Craite:
Harald Chromy

Krél Bran: Jednostki przeciwnika traca tylko potowe sity pod wpty-
Wtadca Skellige wem efektéw kart pogody.
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