jatékszabaly

-' GWYNT

-

A Gwynt kartyajaték két jatékos részére, ahol két sereg titkozik meg a csatamez6n.

A jatékosok felvaltva helyeznek le a csatamezdre egy-egy lapot. Minden kér végén a

jatékosok Osszesitett ereje az dsszes egység lapjuk dsszege lesz a sajat térfelikkon.

El6szor valassz frakciét, amit iranyitani akarsz. Minden frakcié egyedi jatékstilusra 6sztonoz

és rendelkezik egy passziv képességgel. Ezt a képességet a frakcié stugé lapja irja le, aminek

a tetején megtalédlod a frakcié nevét és emblémadjét, valamint az Egységek és a kiilonleges

lapok képességeinek a leirdsat.

GYOZELEM

A nagyobb Osszesitett erdvel rendelkezd jatékos nyeri a kort. Aki el6bb nyer meg 2 kort, az

nyeri a jatékot.

ELOKESZULETEK

A jatékhoz mindkét jatékosnak el6 kell készitenie

a paklijat, aminek a kovetkezéket kell tartalmaznia:

.

.

.

1 Vezet6 lap

minimum 22 Egység lap
maximum 10 kiilonleges lap
2 szamlaloko

VEZETO LAP

HAaszNos TANACS

Elhelyezhetsz tobb Egység lapot is
a pakliban, mint a javasolt mini-
mum. Csak tartsd szem el6tt, hogy
ezzel csokkented az esélyét, hogy
a legjobb lapjaidat kapod, amikor
htzol a jaték elején.

Ezt a lapot a csata el6tt kell kivélasztani és képpel felfelé a csatamezd kozelébe letenni.

Annak, aki kijatssza, valamilyen kiilonleges képességet biztosit, ami lehet passziv vagy aktiv.

Minden Vezet6 lapon megtaldlod az adott vezetd képességének leirdsat.

A Vezet6 lapokat a bal felsé sarkukban
lithato frakcié emblémar¢l lehet

megkillonboztetni.
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'EGYSEG LAPOK

Amikor lapot tesziink a csatamezére;
Eré érték b 2 A PRI
a bal fels sarkdban lathaté erd érték

hozzdadédik a jatékos dsszesitett )

Tavolsdgi erejéhez.

Minden Egység lapnak megvan a sajat
*Képessé helye a csatamezén, amit az er6 értéke
] epesseg &
alatti ikon mutat. Ez az ikon mondja meg,
hogy a csatamezén beliil hova lehet az
egységet letenni (lasd » CSATAMEZO
ELRENDEZES). .

Frakcié

Név és leirds

Egyes Egység lapok Hésok (ezek neve folott a Hero felirat olvashatd,
és az erd értékiik a frakci6juk szinében, tiiskés mezében jelenik meg).
A hésok az egyetlen olyan laptipus, amire nem hatnak a kiilonleges
képességek (Kiilonleges lap, Egység lap vagy Vezetd lap képességei).

Egyes Eg};ség lapoknak kiilonleges képességiik van (ahogy az a sugé
lapon olvashaté). Az Egység lap képességeit azonnal ki kell jatszani,

amint a lap a megfelel6 sorba keriilt.

KULONLEGES LAPOK

A Kiilonleges lapoknak (mint az Idéjards, az Alcabdbu,

a Felperzselt fold stb.) nincs sajat erd értékiik, de szdmos
kiilonboz6 képességiik van, ami példdul a mar lehelyezett
egységek erejét modosithatja. A Kiilonleges lapok képességei

a stig6 lapokon olvashat6k és a bal fels6 sarkukban ikon jel6li
Sket. A kiillonleges lapok képességeit azonnal ki kell jatszani,
amint a lap a megfelelS sorba keriilt.

SZAMLALOKOVEK

A Szamlalokovek segitenek az elvesztett korok szamolaséban. Helyezd 6ket y
a Vezet6 lapra a jaték elején. Minden kor utdn a vesztes jatékos levesz egy

kévet. Amikor a jatékos kovei elfogytak, veszitett.




CSATAMEZO ELRENDEZES

@ Kozelharc

Idéjaras lapok

@ Kozelharc

N
@ Tévolsagi harc

@ Ostrom

2. JATEKOS

KEZDES

Pénzfeldobéssal dontsétek el, ki kezd. Ha nincs
nélatok érme, akkor a révidebb nevi jatékos kezd.
Egyes esetekben a vezetd és frakcié képességek
meghatarozhatjak, hogy ki kezd.

Mindkét jatékos megkeveri a paklijat és huz 10 lapot.
Ezutdn mindkét jatékos eldobhat legfeljebb két lapot
a kezébdl és hizhat helyette mdsikat a paklijabol, de
ez nem kotelezd. Ez a 10 lap lesz a jatékos kezében

a jaték végéig.

KOROK

HAaszNos TANACS

Csak egyszer, a jaték elején hliz-
hatsz fel lapokat. Vannak olyan
lapok, amelyek lehetdvé teszik,
hogy tovabbi lapokat hizz, de
legtobbszor ezeket érdemes
késdbbre tartogatni. Bélcsen
valaszd meg, mikor jatszol ki egy
lapot, és ne felejtsd, hogy néha
a passzolds a legjobb stratégia.

A jatékosok felvéltva jatszanak ki egyszerre egy lapot. A jatékosok passzolhatnak, ha akarnak.

A passzolas azt jelenti, hogy abban a korben mér nem tehet, és a masik jatékos szabadon

rakhat le lapokat a kezébdl, egyszerre mindig egyet, egészen addig, amig 6 is passzol.

A PONTSZAMOK KOVETESE

A Pontszam kértyaval és a négy frakcié emblémaval ellatott
pontszém'zsetonnal nyomon kovetheted a jatékosok
SssZesitett erejének alakuldsat. A Pontszam kartya két részre
van osztva a két jatékos szdmadra, kozépen szamoszloppal.
Mindkét oldalon 10 sorban két-két mez taldlhaté. Tedd

a pontszam Zzsetont az emblémas felével felfelé a bal oszlopba

Példa .




a pontszamod tizes értékének jelblésére, a jobb oszlopba pedig az egyes helyiérték jelolésére.
Ha eléred a 100-at, forditsd meg a zsetonokat, hogy a 100 felirat legyen feliil, és jelold veliik

a tizes és egyes helyiértékeket ugyantgy. Lasd a példat: a bal oldali jatékos Osszesitett ereje‘Zl,'l
ajobboldali¢ 123.  # :

" A KOR VEGE

Miutdn mindkét jatékos passzolt, osszeadjak az Gsszes, csatamez6n 1évé6 lapjuk erejét.

A kisebb osszesitett erével biré jatékos veszit és le kell vennie egy szamol6kovet a Vezetd
lapjarél. Ha dontetlen, mindkét jatékosnak le kell vennie egy-egy szdmol6kévet. Ezutdn
minden lapot, beleértve a kiilonleges lapokat is, le kell venni a csatamezérél és a dobdpakliba
kell helyezni. :

A gyo6ztes kezdi a kovetkezd kort.

ARANYSZABALY

Ha a kartydn olvashatd szoveg ellentmond ennek a jétékszabdlynak, akkor a lap szévege
a mérvado.

MEG TOBB GWYNTET SZERETNEL?

Nézd meg a gwynt vide6t, ahol az alkot6k mesélnek a jatékrol, és bemutatjak azt is, hogyan
jatssz » youtu.be/Hhnhf8VMmhM

2



http://youtu.be/Hhnhf8VMmhM

FUGGELEK — KEPESSEG LEIRASOK

FrRAKCIO KEPESSEGEK

MONSTERS (SZORNYEK) — Minden kor végén egy Egység lap a
csatamez6n marad. Kivalasztdsdhoz keverd 6ssze a csatamezén maradt

T —
————
—

Egység lapokat, és huzz egyet koziiliik.

A
-}Cl): NILFGAARD - A déntetlent te nyered.
r\!p NORTHERN REALMS (EszAak1 KIRALYSAGOK) — Hiizz egy lapot
a paklidbél, amikor megnyersz egy kort!

-
X SCOIA'TAEL - Te déntesz, ki kezd a csata elején.

UNI1T CARD ABILITIES

(r”'w. MUSTER (MUSTRA) — Nézd végig a paklidat, és keress azonos nevti vagy
egység tipust lapokat (mint példéul Vdmpir, Fiiria, stb.), amelyeket azonnal

S’ kijatszhatsz.

@ % SpY (KEM) — Helyezd ellenfeled harcmezejére (értéke beszdmit az ellenfél

%,/  erejébe), és hizz 2 lapot a paklidbol.

AGILE (FURGE) - A lap a kézelharci vagy a tavolsagi harci sorba is
A/ lehelyezhet6. Lerakds utdn mar nem mozdithatd el.

/6", MEDIC (ORVOS) — Nézd 4t az eldobott paklit és vélassz egy Egység lapot

\ 4 (nem lehet Hs vagy Kiilonleges lap), majd jétszd ki azonnal.

! T1GHT BOND (SZOROS KOTELEK) — Helyezd egy megegyezd nevii

\ >/ . kartya mellé, igy megduplézod mindkettd erejét!
@; MORALE BOOST (MORALERGSITG) — +1-et ad a sor minden 3
L

egységéhez (6nmagit kivéve).

/"\h ScoRrcH (FELPERZSELES) — Kizarélag az ellenfél harcmezején, a kartya
*‘Q)‘ soraban fejti ki hatasat. Ha az ellenfél ereje eléri vagy meghaladja a 10-et abban
S asorban, megdli a sor legerésebb lapjat vagy lapjait.

/-« CoMMANDER’S HORN (PARANCSNOKI KURT) — Megduplézza

v\
iy hatdsat egy %@\ kértya.

_ akdrtya sordban az Egység lapok erejét, kivéve ha arra a sorra mar kifejti <




SPECIAL CARD ABILITIES

~=. CoMMANDER’S HORN (PARANCSNOKI KURT) — Helyezd egy
[ /8 ¥ L4
i "/6\\' tdmadé-sorra. A sor 6sszes Egység lapjanak erejét megdupldzza. Soranként
egy ilyen lap hasznalhato.

ScoRrcH (FELPERZSELES) — Dobd el, miutén kijétszottad. Megoli
i Q Y a legerésebb lapot vagy lapokat a csatamez6n, mindkét oldalon — tehét
u dontetlen esetén az 6sszes azonos ereji lapot megsemmisiti mindkét
jatékosnal.

DEcoy (CsALI) - Egy Egység lapodat a Csalival helyettesitheted a
harcmezén. A lecserélt lapot visszaveheted a kezedbe. A Csali végig ott marad
a csatamez6n, ahonnan a cserelapot felvetted. Erejének értéke 0. A Csali nem
hasznélhat6 Hés és Killonleges lapok felvételéhez.

BITING FROST (DERMESZTO FAGY) — A csatatéren helyezhets le.
Az 6sszes kozelharci lap erejét 1-re allitja, mindkét jétékos szamadra.

IMPENETRABLE FOG (ATLATHATATLAN KOD) — A csatatéren
helyezhetd le. Az Gsszes tavolsagi harci lap erejét 1-re éllitja, mindkét
jatékos szamara.

TORRENTIAL RAIN (FELHOSZAKADAS) — A csatatéren helyezhet le.
Az 6sszes ostrom lap erejét 1-re éllitja, mindkét jatékos szamara.

CLEAR WEATHER (T1SZTA IDG) - Dobd el, miutan kijatszottad.
Minden id6jaras lap hatdsit megsziinteti a csatamezén.

@

KESZITOK
Tervezés: Damien Monnier
Tovabbi tervezés: Rafat Jaki

Lapdizajn: Fernando Forero, Przemystaw Juszczyk, Karolina Oksiedzka, Dan Marian
Voinescu

INusztraeiok: Jim Daly, Bartlomiej Gawel, Bernard Kowalczuk, Lea Leonowicz, ]ohn"‘Liew,
Marek Madej, Stawomir Maniak, Jan Marek, Alicja Uzarowska, Monika Zawistowska

Kiilon koszonet: Marcin Cierpicki, Travis Currit, Pawel Kapata, Ashley Ann Karas, Robert
Malinowski, Karolina Stachyra, Joanna Wieliczko

DTP: Przemystaw Juszczyk, Michal Krawczyk, Paulina Lukiewska, Karolina Oksiedzka



