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Gwint'to gra karciana przeznaczona dla dwéch graczy, w ktérej dwie armie stajg naprzeciw
siebie na polu bitwy.

Gracze wykonuja ruchy na przemian, umieszczajac na polu bitwy jedna karte na ruch. Na

kornicu kazdej rundy sumuja catkowita site wszystkich jednostek walczacych po ich stronie.

Gracze rozpoczynaja gre od wyboru jednej frakeji, ktéra beda dowodzi¢ podczas bitwy.
Kazda frakcja charakteryzuje sie innym stylem gry oraz ma inng zdolno$¢ pasywna, opisana
na karcie pomocy danej frakeji. Na kazdej karcie pomocy znajduja sie nazwa i symbol
frakcji oraz opisy umiejetnosci kart jednostek oraz kart specjalnych.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Runde wygrywa ten z graczy, ktéry na koficu rundy ma najwiecej punktéw sily. Cala gre
wygrywa zas ten, kto jako pierwszy wygra dwie rundy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy przygotowuje WSKAZOWKA

talie, sktadajaca si¢ z nastepujacych typow kart: Mozesz wybra¢ wiecej kart jed-
nostek, niz sugerowane mini-

« 1karta dowédcy, mum. Musisz jednak pamietac,

Ze zmniejsza to szanse na wylo-
sowanie najlepszych tart z talii na
+ maksimum 10 kart specjalnych, poczatku gry.

+ minimum 22 karty jednostek,

o 2 zetony zycia.

KARTA DOWODCY

Karte dow6dcy wybiera sie przed rozpoczeciem potyczki, a nastepnie umieszcza sie
ja frontem do géry obok pola bitwy. Karta przyznaje grajacemu specjalng aktywna lub
pasywna umiejetno$¢. Opis umiejetnosci znajduje sie na karcie dowédcy. §

G

Karte dowddcy mozna rozpoznac

dzieki symbolowi frakeji widocznemu

w lewym gérnym rogu.




KARTY JEDNOSTEK

i o Gdy umiescisz jednostke na polu bitwy,“
jej sita, widoczna w lewym gérnym rogu

Karty, dodawana jest do catkowitej liczby )

Zasieg punktéw sily zagrywajacego. D

Kazda z jednostek ma okreslona pozycje

W na polu bitwy. O'lqes’la ja ikona zasiegu,
polozona ponizej liczby punktéw sity.
Jednostka mozna zagra¢ wylacznie
W przeznaczonym jej obszarze

Frakcja (patrz » UKLAD POLA BITWY).

Nazwa i opis

Niektére sposréd kart jednostek to bohaterowie (ich karty oznaczone
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sa stowem bohater oraz ikona z punktami sity w kolorze danej frakgji
otoczong kolcami). Bohaterowie to jedyne karty, ktére s niewrazliwe

na dzialanie jakichkolwiek specjalnych umiejetnosci (zaréwno kart

specjalnych, jak i kart jednostek oraz dow6dcow).

Niektore karty jednostek maja specjalne umiejetnosci (opisane na
kartach pomocy). Umiejetnosci jednostek aktywuja sie natychmiast

po zagraniu karty na pole bitwy.

KARTY SPECJALNE

Karty specjalne (np. karty pogody, Pozoga czy Manekin do
¢wiczen) nie maja punktéw sily. Zamiast tego posiadaja rozne
umiejetnosci, ktére moga na przyklad zmodyfikowac site

jednostek znajdujacych sie juz na polu bitwy. Umiejetnosci

kart specjalnych opisane sa na kartach pomocy — symbolizuje
je ikona w lewym gérnym rogu karty. Umiejetnosci kart
specjalnych aktywuja sie natychmiast po zagraniu karty na

pole bitwy.

ZETONY ZYCIA s

Zetony zycia uzywane s3 do oznaczania liczby przegranych rund.
Umieszcza si¢ je na karcie dowddcy na poczatku gry. Po kazdej rundzie
przegrany zdejmuje z karty jeden zeton. Graez przegrywa gre w momencie,

gdy utraci wszystkie zetony.




UKLAD POLA BITWY

&
Jednostki strzeleckie

Jednostki obleznicze

Karty pogody

@ Jednostki walczace w zwarciu

S

Jednostki strzeleckie

Jednostki obleznicze

&

GRACZ2

POCZATEK GRY

By ustali¢ osobe rozpoczynajaca gre, nalezy rzuci¢

moneta. Jesli gracze nie maja monety, rozpoczyna gracz
z najkrétszym imieniem. W niektérych przypadkach

o kolejnosci ruchéw moga decydowa¢ umiejetnosci
frakeji oraz dow6dcow.

Kazdy gracz tasuje swoja talie i losuje 10 kart. Przed
rozpoczeciem gry kazdy z graczy moze odrzuci¢ do

2 kart z reki i dobra¢ 2 nowe z wierzchu talii. W trakcie
gry gracze nie beda dobierali wiecej kart ponad te

10 wylosowanych.

RUNDY

WSKAZOWKA

Karty do reki pobiera sie tylko
raz, na poczatku gry. Niektdre
umiejetnosci pozwalaja na
pobranie dodatkowych kart,
ale w wiekszosci przypadkow
bedziesz musiat zadbac o to, by
mie¢ rezerwe kart na pozniej.
Uwaznie wybieraj momenty, w
ktorych zagrywasz dana karte
i pamietaj, ze spasowanie cza-
sem moze sie okazac najlepsza
strategia.

Podczas gry gracze naprzemiennie zagrywaja po jednej karcie. Gracz moze réwniez podjaé

decyzje, ze nie zagrywa zadnej karty, czyli pasuje. Spasowanie oznacza bierne przeczekanie

do korica rundy. W tym czasie drugi gracz moze zagrywa¢ karty do momentu, gdy réwniez

zdecyduje sie spasowac.

LICZENIE PUNKTOW

W delu §ledzenia aktualnego rezultatu rozgrywki, gracze
uzywaja kart wyniku oraz czterech zetonéw z symbolami
frakcji. Karta wyniku podzielona jest na dwie strony — po

jednej dla kazdego gracza. Pomiedzy stronami znajduje

Przyktad .




sie pionowy rzad cyfr. Obie strony-skladaja sie z dziesigciu wierszy z dwoma pustymi polami

po kazdej stronie. Wyniki zaznacza sie ktadac zetony punktéw symbolem frakgji do géry w. -

pustych polach po swojej stronie. Ktadac zeton w lewym polu zaznacza sig liczbe dziesiatek,
a po prawej — liczbe jednosci. Po osiagnieciu liczby punktéw wiekszej niz 100, gracz obraca -
swoje zetony tak, ze v.\-;idocz_na jest na nich liczba 100, a nastepnie oznacza dziesiatki i
jednosci w odpowiednim wierszu tak, jak robit to poprzednio. Zalaczony przykltad pokazuje
" wynik, w ktérym gracz po lewej stronie ma 21 punktéw sily, a gracz po prawej - 123.

ROZWIAZANIE GRY

Kiedy obaj gracze spasuja, zliczaja punkty sity wszystkich jednostek po obu stronach

pola bitwy. Gracz z nizsza suma punktéw przegrywa i musi zdja¢ jeden Zeton ze swojego
dowddcy. W przypadku remisu kazdy z graczy zdejmuje zeton. Nastepnie wszystkie karty
usuwa sie z pola bitwy — wlacznie z kartami specjalnymi. Karty trafiaja na stosy kart
odrzuconych.

Zwyciezca rozpoczyna kolejna runde.

ZLOTA ZASADA

Zasady gry zawarte na kartach maja pierwszenstwo nad zasadami zawartymi w niniejszej

instrukcji, nawet jesli stoja z nimi w sprzecznosci.

JESZCZE WIECE)] GWINTA!

Obejrzyj filmik, w ktérym twércy Gwinta méwig o nim wiecej oraz podpowiadaja, jak

w niego gra¢ » youtu.be/Hhnhf8VMmhM



http://youtu.be/Hhnhf8VMmhM

ANEKS — OPISY 'UMIE]ETNOS’CI

UMIEJETNOSCIL FRAKC]JI

POTWORY — Przetasuj wszystkie karty jednostek z pola bitwy i wylosuj
jedna karte, ktéra pozostaje do nastepnej rudy.

NILFGAARD - Jeéli rozgrywka zakoriczy sie remisem, to ty odnosisz

Zwycigstwo.

KROLESTWA POLNOCY - Za kazdym razem, kiedy wygrasz bitwe, wez

o jedna karte wiecej.

SCOIA’TAEL - Zadecyduj, kto rozpoczyna rozgrywke.

UMIEJETNOSCI KART JEDNOSTEK

BRATERSTWO - Przejrzyj swoja talie, odnajdz karty z ta sama nazwa lub
typem jednostki (Wampir, Wiedzma itp.), a nastepnie zagraj kazda z nich.

@ . SZPIEGOSTWO - Szpieg wchodzi na pole bitwy przeciwnika (zwigksza
‘;,,&j‘ liczbe jego puntkéw). W zamian dobierz 2 karty ze swojej talii.
Y ZRECZNOSC — Umiesé karte w rzedzie bliskiego starcia lub jednostek
~ E
‘;,;&"’J strzeleckich. Po zagraniu nie mozna zmieni¢ pozycji karty.
@' \  ZMARTWYCHWSTANIE — Przejrzyj stos kart odrzuconych i wybierz 1
Y/ jednostke (wylaczywszy bohateréw), a nastepnie zagraj nia.

WIEZ — Umie$¢ karte obok innej karty o tej samej nazwie. Sita obu kart

zostaje podwojona.

‘WYSOKIE MORALE - Powigksza o 1 site wszystkich kart w rzedzie i
(wylaczajac samg siebie).

P0ZOGA - Wplywa wylacznie na karty przeciwnika o tym samym
zasiegu, co zagrywana karta. Niszczy najsilniejsza jednostke/i, jesli suma sity
wszystkich jednostek w tym rzedzie to 10 lub wiecej.

- (oile nie ma tam juz &)

R6G DOWODCY - Podwaja site wszystkich jednostek w rzedme tej karty




UMIEJETNOSCI KART SPECJALNYCH

RAG DOWODCY - Podwaja sile jednostek w jednym rzedzie. Mozna uzy¢ -
maks. 1: karty na rzad. o

Q POZOGA - Niszczy najsilniejsza karte na calym polu bitwy — w przypadku
u remisu niszczy wszystkie karty o tej samej sile. Odrzu¢ po zagraniu.

MANEKIN Do CWICZEK - Zastepuje jedng karte na polu bitwy i
PN umieszcza ja z powrotem w rece. Manekin pozostaje na polu bitwy w miejscu,
i 'ﬁ' :l gdzie znajdowala si¢ jednostka, kt6ra zastapil. Manekin ma 0 punkt6w sily.
Nie mozesz uzy¢ manekina do ¢wiczen do zastgpienia bohatera lub karty
specjalne;j.

TRZASKAJACY MROZ (POGODA) - Sila jednostek walczacych w

zwarciu przyjmuje warto$¢ 1 (dotyczy obu graczy)

GESTA MGLA (POGODA) - Sita jednostek strzeleckich przyjmuje
warto$¢ 1 (dotyczy obu graczy).

ULEWNY DEszcz (POGODA) - Sila jednostek oblezmczych przyjmuje
warto$¢ 1 (dotyczy obu graczy).

CzySTE NIEBO - Odrzuca wszystkie karty pogody znajdujace sie na polu
bitwy i anuluje ich efekty. Odrzu¢ po zagraniu.
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