navod ke hre

. GWINT -

-

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

Hradi se stridaji a kazdy ve svém tahu na bojisté vynese jednu kartu. Na konci kazdého kola
si hraci sectou silu v§ech karet s jednotkami na své vlastni strané bojisté.

Zacnes tim, Ze si vyberes frakci, které budes velet. Kazd4 frakce md vlastni herni styl a jinou
pasivni schopnost. Tato schopnost je popsédna na pomocné karté dané frakce, kterd ma v
horni ¢ésti ndzev a symbol frakce a také obsahuje popis schopnosti karet s jednotkami a
zvlastnich karet.

JAK VYHRAT

Hra¢ s nejvyssi celkovou silou vyhréavé kolo. Hré¢, ktery jako prvni vyhraje 2 kola, vyhrava
celou hru.

SESTAVA

Kazdy hrac¢ si musi pred hranim sestavit bali¢ek, ktery

bude obsahovat nasledujici: ) UZITECNY TipP
Ve svém balitku maZe$ mit vice

« 1Kkartu velitele karet s jednotkami, neZ je doporu-

+ minimélné 22 karet s jednotkami gené minimum. Jen m&j na pameét,
imalné 10 zvlastnich karet Ze si tim pfi rozdavani na zacatku

U ey LY ASLILICHL Kare hry sniZi§ Sanci na liznuti svych

¢ 2 drahokamy nejlepsich karet.

KARTA VELITELE

Tato karta se voli pied zahdjenim bitvy a je umisténa licem vzhiiru pobliz bojisté. Tomu, kdo ;

ji zahraje, poskytne zvléstni schopnost, ktera mize byt pasivni ¢i aktivni. Na kazdé karté
velitele je popis schopnosti daného velitele.

v

Kartu velitele pozna$ podle symbolu
fralce v levém hornfm rohu.




 KARTY S JEDNOTKAMI'

Po vynesen{ na bojisté se sila vlevém g ':'
Sila karty. o g0 %
hornim rohu karty pficte k hrd¢ovu
souctu. d )
Dosah ! 0y
Kazdé karta s jednotkou mé své misto
na bojisti, které predstavuje ikonka pod "
Foninos ikonkou sily. Tato _ikonka naznacuje, kam :
muZe byt karta na bojisti vynesena
(viz » ROZVRZENI BOJISTE).
Frakce

Jméno a popis

Nékteré karty s jednotkami jsou hrdinové (ty maji nad ndzvem

< HRDINA =

e,
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népis hrdina a ozubenou ikonku s hodnotou sily vybarvenou dle své
frakce). Hrdinové jsou jediné karty, na které neptisobi zadné zvlastni

schopnosti (schopnosti zvldstnich karet, karet s jednotkami ani karet

veliteld). -

Neékteré karty s jednotkami maji zvlastni schopnosti (ty jsou popsdny
na pomocnych kartéch). Schopnosti karet s jednotkami za¢nou platit

okamzité po vyneseni karty do ptislusné fady.

ZVLASTNI KARTY

Zvlastni karty (jako napriklad karty pocasi, ndvnada, sezehnuti
apod.) nemaji samy o sobé zadnou silu, ale maji rizné
schopnosti, které mohou naptiklad ovlivnit silu jednotek

na bojisti. Schopnosti zvla$tnich karet jsou popsdny na

pomocnych kartdch a predstavuje je ikonka v levém hornim
rohu karty. Schopnosti zvlastnich karet za¢nou platit okamzité

po vyneseni karty do pfislu§né rady.

DRAHOKAMY

Drahokamy slouzi k po¢itani prohranych kol. Na zacétku hry je umisti na
kartu svého velitele. Po kazdém kole si hra¢, ktery prohraje, odebere jeden -
sviij drahokam. Kdyz hraci drahokamy dojdou, prohraje celou hru. «




ROZVRZENI BOJISTE
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HRAC 2

ZACATEK

O tom, ktery hrac za¢ne, rozhodne hod minci. Pokud
hraci nemaji minci, za¢ne hrac s krat$im jménem.
V nékterych ptipadech miize o tom, kdo za¢ne,

rozhodnout schopnost velitele ¢i frakce.

Kazdy hrac¢ si zamicha bali¢ek a lizne si 10 karet. Oba
hraci pak mohou, ale nemusi, z ruky zahodit az dvé
karty a liznout si za né ndhradu ze svého balicku. Téchto
10 karet bude slouzit jako hrac¢ova ruka po zbytek hry.

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 strategii vynechat tah.

Hréci se stiidaji a kazdy vynasi jednu kartu. Hrac¢i mohou vynechat tah, pokud chtéji.

Vynechdni tahu znamend, Ze hra¢ uz do konce kola nebude vynaset dalsi karty a Ze druhy

hra¢ muaze dal z ruky volné vynaset karty, jednu po druhé, dokud také nevynecha tah.

SLEDOVANI BODU

Celkovou silu kazdého hrd¢e muizes sledovat pomoci
bodovacich karet a ¢tyi bodovacich Zetont se symboly
frakce. Bodovaci karta je rozdélend na dvé strany, jednu
pro'kazdého hrace, a podle &isel uprostied. Kazd4 strana
se sklad4 z 10 fad, pticemz v kazdé jsou dvé policka.
Umisti bodovaci Zeton symbolem vzhiiru na levé policko
své strany, ¢imz naznadis fad desitek svého skore, a na

Priklad .




pravé misto, ¢imz naznacis rad jed-notelc Kdyz presahnes 100, oto¢ Zetony tak, aby nahote .
byla strana 100, a pak pozna¢ fad desitek a jednotek svého skére jako obvykle. Na tomto

prikladu je vidét, ze celkova sila hrace nalevo je 21, zatimco hréce napravo 123. v,
i ,

ROZHODNUTI -

Az oba hraci vynechaji tah, se¢tou silu vSech svych karet na bojisti. Hra¢ s nizsi celkovou
silou prohrava kolo a musi ze své karty velitele odstranit jeden drahokam. V pfipadé remizy
si drahokam musi odstranit oba hra¢i. Vsechny karty, véetné zvlastnich karet, se pak
odeberou z bojisté a umisti na vlastni bali¢ek odhozenych karet kazdého hréce.

Vitéz minulého kola zahdji dalsi kolo.

ZLATE PRAVIDLO

Kdykoliv bude text na karté odporovat pravidliim v této prirucce, plati to, co je napsané na ,
karte.

CHCES VIC GWINTU?

Muizes se podivat na video o gwintu, ve kterém tvirci hry mluvi o hie a o tom, jak ji hrat.
Video najdes zde » youtu.be/Hhnhf8VMmhM



http://youtu.be/Hhnhf8VMmhM

PRILOHA — POPIS SCHOPNOSTI

ScHOPNOSTI FRAKCI

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

A
‘}C‘)\-’“ NILFGAARD - V pripadé remizy vyhravas.
rl!p SEVERNI{ RiSE — Kdykoliv vyhrajes kolo, liznes si z bali¢ku jednu kartu.
-

SCOIA’TAEL — Na zacatku bitvy rozhodnes, kdo bude zacinat.

SCcHOPNOSTI KARET S JEDNOTKAMI

NASTUP - Projdi si bali¢ek, najdi viechny karty stejného jména ¢i druhu

jednotky (Upir, Jezibaba atd.), jakého je tato karta, a okamzité je vynes.
@ . SPEH - Kartu umisti na bojisté protivnika (bude se pocitat k protivnikovu
‘;,,&j‘ souctu) a lizni si 2 karty ze svého balicku.
/:‘? HBITOST - Kartu miize$ umistit bud do fady pro predn( linii, nebo pro
‘;,;&"’J zadni voj. Jakmile ji umisti$, nemuzes s ni hybat.
@‘ \  ZDRAVOTNIK - Projdi svij balicek odhozenych karet a vyber si 1 kartu s
LY/ jednotkou (nesmi to byt hrdina ani zvl4stni karta) a okamzité jivynes.
R PEVNE POUTO - Umisti kartu vedle stejnojmenné karty, ¢imz
A7) zdvojnésobis silu obou karet.

POVZBUZENI — Pridava +1 ke véem jednotkdm v dané fadé (kromé sebe). ~

SEZEHNUTI - Ptisobi na fadu této karty pouze na protivnikové strané
bojisté. Pokud je protivnikiiv soucet v dané radé'10 nebo vyssi, zabije§
nejsilngjsi kartu (karty) v dané radé. .

- tadé, pokud uz na tuto fadu jeden %@\ neptisobi.

VELITELSKY ROH — Zdvojnésobi silu véech karet s jednotkami v dané




SCHOPNOSTI ZVLASTNiIiCH KARET

VELITELSKY ROH — Umisti na jednu z bojovych fad. Zdvojnasobi silu

vsech kf;ret s jednotkami v dané fadé. V jedné fadé muze byt jen 1.

. SEZEHNUTI - Po vyneseni zahod. Zabije obéma hra¢iim nejsilnéjsf kartu

obou stranich.

i" Q :i (karty) na bojisti — takze pokud je remiza, zabije v§echny karty stejné sily na
NAVNADA - Vymén 1 svou kartu s jednotkou na bojisti za kartu Navnada.

kterém se nachézela karta s jednotkou pied vyménou. Jeji sila je 0.

Pomoci Névnady nelze vymeénit karty hrdint ani zvlastni karty.

/4 _@_ i Tuto kartu s jednotkou si vrat do ruky. Nédvnada zaujme misto na bojisti, na

obéma hractim silu vsech karet v predni linii na 1.

i/ * i STIPLAVY MRAZ (POCASI) — Umisti licem nahoru na bojisté. Snizi

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

PRUDKY DEST (PocCAsi) — Umisti licem nahoru na boji$té. Snizi obéma
hractim silu v$ech obléhacich karet na 1.

', /_\ JASNA OBLOHA - Po vyneseni zahod. Odebere vsechny karty s poc¢asim,
které momentalné ovliviuji bojisté. Jejich tcinky jsou vyruseny.
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