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C0 TAKHLE PARTICKU GWINTU?Y

@

GQWINT je soubojova karetni hra, ve které se proti sobé utkavaji
na bojisti dvé armady. Poprvé se objevil jako minihra ve videohre
Zaklina¢ 3: Divoky hon a nyni vychazi v tomto specialnim balicku

ku prilezitosti 10. vyroci. Necht zvitézi ten nejlepsi taktik!

S PREDSTAVENI

PFi hrani Gwintu se u stolu potkavaji dva hraci, kaZdy s balickem karet, ktery si vytvofi. Hra trva
maximalné tfi kola. V kazdém kole hraci vynasi svoje karty z ruky na bojisté do tFi fad: Rady
predni linie, Rady zadniho voje a Rady obléhani.

Pokud oba hraci vynechaji tah béhem kola, spocita se celkova sila jejich karet a hrac s nejvyssim
skore vyhrava. Hrac, ktery jako prni vyhraje dvé kola, vitézi v celé hfe.

Jednim z unikatnich aspektl Gwintu je, Ze deset karet vytazenych z balicku na zacatku hry musi
hraciim vydrZet po celou dobu hrani. Mimo specialni okolnosti se mezi koly Zadné nové karty
nedobiraji, coZ znamena, Ze musite své bitvy moudre volit.
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DRAHOKAMY

1 PRAVIDLA

PrayDLs 10

POMOCNYCH
KARET

$ RIPRA O

Kazdy hrac si vybere frakci a sestavi balicek. Vsechny karty v balicku musi mit
barvu zvolené frakce. Kazda frakce podporuje specificky styl hry a ma svou
pasivni schopnost. Pro prvni hru je doporuceno vybrat si jeden ze startovnich
balicka. Jakmile se s hernimi systémy seznamite, miizete si sestavit vlastni

balicky podle pravidel na strané 16.



ZAKLADNI BALI{CKY

—\/—

Pro sestaveni zakladniho balicku frakce vyberte vSechny karty frakce, které maji bilou hvézdicku
v levém spodnim rohu. Pokud hrajete za Skellige, budete také potrebovat karty s ¢ernou hvéz-
dickou pro vas vedlejsi balicek (vedlejsi balicek je popsany na strané 8).

Hlavni specifikace kazdé frakce je popsana niZe.

Frakce PriSery se vyrazné spoléha na schopnost ,Nastup®, ktera dokdze

PRISERY s oy
na bojisté rychle vyvolat roj priser.

Nilfgaardska frakce md spoustu karet Speh a [éciteld, které dokazi pomoci

NILFGAARD
pokoutnych metod ziskat nad soupefem karetni prevahu.

Frakce Severni kralovstvi ma spoustu jednotek se schopnosti ,Semknuti®,
diky kterym se na bojisti vzajemné posiluji.

SEVERNI
KRALOVSTVi

)
Sco1A’TAEL Frakce Scoia'tael ma radu ,hbitych* karet, které na bojisti umoznuji flexibilitu

v fadach pro predni linii a zadni voj.

Frakce Skellige ma berserky, ktefi dokazi probudit své vnitrni zvife a proménit

SKELLIGE v
se v silngjsi karty.

00000

Z balicku vyberte kartu velitele. Je to ta, ktera ma v hornim levém rohu ikonu vasi frakce. S ostat-
nimi kartami v balicku budete hrat. Vezméte si také dvé pomocné karty: jednu se specialnimi
efekty na jedné strané a efekty pocasi na strané druhé, a druhou specifickou pro vasi frakci. Na
predni strané v horni Casti vasi pomocné karty frakce najdete specidlni schopnost frakce, ktera se

vztahuje ke hre. Poradné si ji prectéte a vyuZijte ve vas prospéch.



ROZURZENI PLOCHY

@ ODKLADACI HROMADKA @ RADA OBLEHANI

@ BALiCEK
@ RADA PREDNI LINIE

@ RADA ZADNIHO VOJE

Kazdy hrac pak udéla nasledujici:

- umisti svou kartu velitele do spodniho levého
rohu své ¢asti plochy

- umisti své dvé pomocné karty nad kartu velitele

- umisti své drahokamy vedle pocitadla bod(
a vedle nich 2 bodovaci Zetony

- zamicha si balicek a poloZi ho do pravého spod-
niho rohu, vedle si pak necha misto na odkladaci

hromadku

Hodte si minci, abyste védeéli, ktery hrac zacina.
Vyjimka nastava ve chvili, kdy jeden z hracti hraje za
frakci Scoia'tael. Ten si pak mize vybrat, kdo zacina.

@ VELITELSKY ROH
@ PocCiTADLO BODU

g DRAHOKAMY

@ POMOCNA KARTA 1
@ POMOCNA KARTA 2
@ KARTA VELITELE

@ KARTA POCASI

Kazdy hrac si zamicha balicek a vytahne 10 karet.
Oba hraci pak mohou (ale nemusi) odhodit z ruky
az dvé karty a vytahnout stejny pocet z balicku.
Mohou tak ucinit i po jedné karté. Odhozené karty
se pak zamichaji zpatky do balicku.

Deset karet, které v této chvili oba hraci maji, jim
zdstanou po zbytek hry.

NeZ se pustime do pravidel, podivejme se na
jednotlivé typy karet.



KARTY VELITELU

——

Kazdy hrac ma jednu kartu velitele, kterou si vybira pred soubojem a umisti

ji licem vzhtiru k bojisti. Velitelé nikdy nejsou soucasti hracova balicku.

Symbol frakce v levém hornim rohu urcuje,

z které frakce velitel pochazi.

KaZdy velitel ma specialni schopnost, ktera je bud’ pasivni nebo aktivni. Pasivni schopnosti jsou
oznaCené @ a jejich efekt je v platnosti po celou dobu hrani. V opacném pripadé se jedna
o aktivni schopnost, kterd se vyuziva jednou za hru. Karta se otoci po jejim vyuZiti.

KARTY JEDNOTEK

Karty jednotek jsou nejcastéjSimi kartami,

HODN;{;‘{ které se objevuiji na bojisti. Po vyneseni na

bojisté se hodnota sily v levém hornim rohu
Dosan

karty pricte k celkovému skare, coZ poma-
ha hraci zvitézit v kole.
SCHOPNOSTI

Pod ukazatelem sily najdeme ikonu, ktera

FRAKCE B oo predstavuje fadu na bojisti, do niZ se karta

vyklada.

NAZEV
A POPIS

Neékteré karty jednotek maji zvlastni schopnosti
(popsané na pomocnych kartach).
Schopnosti karet jednotek se Tesi okam(Zité po

vyneseni karty do prislusné rady.

Nékteré karty jednotek jsou hrdinové. Ty maji nad Hrdinove jsou jediné karty, na které neplati

nazvem népis Hrdina a Spicatou ikonku hodnoty sily. || Zadné zvlastni schopnosti (tim se mysli
schopnosti specialnich karet, karet jedno-

tek Ci karet velitel().



SPECTIALNI KARTY

——

Specialni karty (jako jsou karty pocasi, Navnada, Se-
Zehnuti atd.) nemaji vlastni hodnotu sily. Misto toho
maji schopnosti, které mohou napriklad upravit silu
jednotek, které uz jsou na bojisti.

Schopnosti specidlnich karet predstavuje ikonka v le-
vém hornim rohu a jsou popsané na pomocnych kar-

tach. Schopnosti specidlnich karet se Fesi okamZité po SEZEHNE

vyneseni karty do prislusné fady. by, -

- UEDLEJSI BALICEK

Nekteré karty — jako tfeba ,Berserk" z frakce Skellige — maji schopnost se proménit
§ v jiné karty nebo dalsi karty vyvolat. Tyto dalSi karty nemohou zacinat v balicku
) amusi se poloZit na vedlejsi bali¢ek vedle hraci oblasti, dokud nebudou potteba.

g ZLATE PRAVIDLO ]

§ Kdykoliv si text na karté protifeci s timto manualem, gg
) ma prednost text na karté. I
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< PREHLEDHRY > =

Particka Gwintu se hraje na dvé nebo tfi kola. Prvni hrac, ktery vyhraje dvé kola, vyhrava hru.

‘V kazdém kole se hraci stfidaji dokud oba hraci nevynechaiji tah. V té chvili konci kolo. Vitéz se

urcuje sectenim celkové sily vSech vyloZenych karet jednotek na bojisti. Hrac s celkovou nejvétsi
silou vyhrava kolo. Hrdc, ktery prohral, odstrani jeden ze svych drahokam. Cilem hry je donutit

oponenta ztratit oba drahokamy.

Mimo 10 startovnich karet si hraci dobiraji karty pouze ve chvili, kdy to zahrana karta se specialni
schopnosti umozniuje. Hraci tudiz musi premyslet nad tim, kdy kartu vyloZit a kdy vynechat tah,

¢imz si Setfi karty pro dalsi kola.

SLEDOVANI SKORE

Ke sledovani celkové sily hraci slouzi pocitadlo bodl a Ctyfi Zetony. Kazdy hrac
ma vlastni bodovaci tabulku rozdélenou podle €isel. Zeton umistéte symbolem
nahoru na horni policko, ¢imZ znazornite desitky, a na spodni policko, ¢imz zna-
zornite jednotky. Pokud skare presahne 100, otocte Zetony na stranu se 100

a oznacte desitky a jednotky jako obvykle.

Na obrazku vidime silu 34. VZdycky je mozné spocitat celkovou
silu karet na bojisti. Pro priklad nalistujte stranu 14.



X TAHY 2

Ve svém kole musite provést jednu z nasledujicich moZnosti:
o Vynést kartu
© PouZit aktivni schopnost svého velitele
% Vynechat tah

UYLOZENI KARTY

—\—

Vyberte si kartu z ruky, kterou chcete zahrat.

Muze to byt karta jednotky nebo specialni karta.

JEDNOTKY

Jednotky (vCetné hrdin0) jsou vykladany na hracovu ¢ast bojisté a musi byt umistény do rady od-
povidajici jejich ikoné (34 2 »). Kdykoliv je zahrana karta jednotky, hraci upravi své pocitadlo tak,
aby odpovidalo novému rozloZeni sil. Pocet karet v fadé neni omezen.

Kromé ukazatele sily ma spousta jednotek schopnosti, které je tfeba vyresit hned po vyloZeni
karty. Veskeré efekty karty je tfeba aplikovat, pokud je to mozné. Veskeré schopnosti jsou vy-
svétleny v Dodatcich na konci této prirucky.

10



SPECIALNI KARTY

Nekteré specialni karty (Velitelsky roh, Navnada, Mardroeme) se vykladaji do rady na bitevnim
poli, jiné (SeZehnuti, Jasna obloha) provedou efekt a po zahrani miti na odkladaci hromadku.
Karty pocasi (jiné neZ Jasna obloha) se vykladaji na misto pro Karty pocasi. | kdyZ specialni karty
nemaji vlastni silu, maji efekt, ktery je nutné po vyloZeni karty vyresit. Tyto efekty jsou vysvétleny
v Dodatku na strané 14.

KARTY POCASI

Karty pocasi maji zasadni dopad na hru diky tomu,
Ze méni silu karet v jedné nebo vice fadach na 1.
Karty pocasi se vykladaji vedle bojisté a ovliviuji
oba hrace. Po skonceni kola se odhazuji.

Ve hfe miZe byt aktivnich vicero karet pocasi

PRONIKNUTELNA

soucasné. Karty se odebiraji na konci kola nebo
pfi zahrani karty Jasna obloha.

TRUALE UCINRY

===

§ Utinky karet pocasi, Semknuti, Povzbuzenti, Velitelsky roh

]
!
a Mardroeme trvaji, dokud jsou na bojisti. jé

: Uicero UCINKU

gé V pripadech, kdy se aplikuje vicero Ucinka k sile, spocitejte nejdriv karty pocasi,

l
!
poté ,Semknuti“, pak ,Povzbuzeni* a nakonec ,Velitelsky roh*. jé

11



AKTIVACE VELITELE

——

Pokud ma hraciv velitel aktivni schopnost (tu bez @ ), mliZe byt akti-
vovana v ramci kola namisto vyloZeni karty. Hraci vyresi efekt karty a na-
sledné velitele otoCi licem doli, aby bylo jasné, Ze karta byla pouZita.

Poznamka: Nékteri velitelé maji podobny efekt jako Velitelsky roh
(nasobi silu nehrdinskym jednotkam v urcité fadé bojisté). V takovém

pripadé je doporuceno umistit kartu hrdiny k dané fadé do konce kola.

UYNECHANI{ TAHU

—\—

KdyzZ hrac vynecha tah, ve zbytku kola uz nehraje. Oponent miZe v hrani pokracovat do doby, nez

se sam rozhodne vynechat tah.

15



KONEC KOLA

—\—

KdyZ oba hraci vynechaji tah, sectou silu vSech svych karet na bojisti. Hrac, ktery ma nizsi celkovou
silu, prohrava a prichazi o jeden drahokam. V pripadé remizy o drahokam prijdou oba hraci.

VSechny karty vCetné specialnich karet se pak z bojisté odstrani a presunou na odkladaci hro-
madku hrace, ktery je ovlada. Pokud hra nekonci, vitéz kola zacina dal3i kolo. Pokud prvni kolo
skoncilo remizou, hrac, ktery ho zacinal, zacina znovu.

Poznamka: Kdykoliv karta opousti bojisté, je umisténa na odkladaci hromadku hrace, ktery ji
v danou chvili ovlada (je na jeho strané bojisté). Karty na odkladaci hromadce by mély byt licem
vzhiru.

KONEC HRY

——

Hra konci ve chvili, kdy jeden z hrac nema Zadné dalsi drahokamy. Hrac s alespon jednim zby-
vajicim drahokamem vyhrava. Pokud oba hraci ztrati sv{j posledni drahokam ve stejné chvili, hra
konci remizou.

13



9,

< DODATEK

PREHLED SKORE

Jak uz bylo zminéno, skare si miZete kdykoliv 1. Karty pocasi
oveérit prepocitanim sily karet na bojisti. Poradi 2. Semknuti
efektd pri Upravach sily karet jednotek je nasle- 3. Povzbuzeni
dujici: 4. Velitelsky roh

(nebo schopnost velitele napodobujici tento efekt).

Napriklad v prvnim kole hrac vyloZi Mladého velvyslance. Celkova sila fady je 5.

V dalsim kole hrac vylozi druhého Mladého velvyslance. Schopnost Semknuti znamena, Ze se sila kazdé karty nasobi za

kazdou kartu se stejnym nazvem. KaZdy Mlady velvyslanec ma tudiz 10 sily a celkové skore je 20.

Ve tretim kole hrac vyloZi Velitelsky roh, ktery umisti do Predni linie. Tim se zdvojnasobi sila vSech nehrdinskych karet

jednotek v fadé. Kazdy Mlady velvyslanec tak ma nyni silu 20 a celkové skore je 40.

14



Ve Ctvrtém kole hrac vyloZi do Predniho voje Olgierda von Evereca vedle Mladych velvyslanct. Olgierd ma silu 6, ale
jeho schopnost Povzbuzeni zvySuje silu vSech dalSich jednotek v fadé o 1. To zveda silu vSech Mladych velvyslanci
na 11 jesté predtim, neZ je zdvojnasobena na 22 prostrednictvim Velitelského rohu. Olgierdova sila je zvySena na 12,
¢imz se celkoveé skare dostava na 56 bodd.

Oponent ve svém kole vyloZi kartu Stiplavy mraz, ¢im? sniZi silu véech jednotek v pfedni linii na 1 na obou stranach
bojisté. Efekt pocasi vstupuje do hry jako prvni, takZe kazda jednotka ma zakladni silu 1. Schopnost Semknuti
znamena, Ze se sila Mladych velvyslanct méni na 2, nasledné zveda Olgierdova schopnost Povzbuzeni jejich silu na
3. Nasleduje Velitelsky roh, ktery znasobi jejich silu na 6. Olgierdova sila je 1, po znasobeni Velitelskym rohem se
méni na 2. Celkova sila je tedy 14.

Prvni hrac se ve svém kole nechce vzdat, a tak vyloZi kartu Letha z Gulety, ktery ma silu 10. Na hrdiny nemaji schop-

nosti véetné Stiplavého mrazu, Povzbuzeni a Velitelského rohu Zadny vliv. Staci tedy jednoduse pricist ke skore silu 10
a celkovy vysledek je tak 24.

15



SKLADANI BALICKU

——

Jakmile se naucite zaklady hry, mlZete si vytvorit vlastni balicky. VSechny karty v balicku musi byt

ze stejné frakce a drZet se nasledujicich pravidel:

% Pouze 1 karta velitele

¢ Minimalné& 22 karet jednotek/hrdini
o Maximaln& 10 specialnich karet

Pro dalSi informace o pokrocilém skladani balick a turnajovém rezimu se podivejte na Herni reZimy na

strané 19.

STHOPNOSTI FRAKCI

—\—

Po kazdém kole na bojisti zlistane jedna karta jednotky. Vybere se tak, Ze
hrac, ktery je ovlada, zamicha viechny své karty jednotek na bojisti vyjma
hrdind, a jednu nahodné vytahne.

—=O= NILFGAARD

V pripadé remizy vyhrava kolo.

SEVERNI
KRALOVSTVI

Po kaZdém vyhraném kole si vytahne jednu kartu.

* SCOIA’TAEL

Urcuje, kdo zacind hru.

=
A%

SKELLIGE

AN

Na zacatku tretiho kola se vezmou dvé nahodné karty jednotek vyjma hrdin(i
z odkladaci hromadky hrace, ktery je ovlada, a umisti se na bojisté. Vyberou
se tak, Ze hrac odkladaci hromadku zamichd a dvé karty nahodné vytahne.

16



SCHOPNOST! KARET JEDNOTEK

—\—

Kartu ze umistit do predni linie nebo do zadniho voje. Po vyneseni ji

@ ) HsITOST . :
u uz nelze presouvat.
M VELITELSKY Zdvojnasobi silu vSech ostatnich nehrdinskych karet jednotek v dané
Y é\» B ROH fadé. Na fadu lze aplikovat pouze jeden takovy efekt. Nelze kombinovat
u s dalsi kartou Velitelsky roh ¢i obdobnym efektem jiné karty.
@ "\_ LECITEL Vyber si jednu kartu jednotky vyjma hrdinti z odkladaci hromadky a oka-
u myZité ji vynes.
@ POVZBUZENI Prida 1 k sile vSem nehrdinskym jednotkam v fadé (kromé sebe).
8 "\_ NASTUP Najdi vSechny uvedené karty v ruce a v balicku a okamZité je vynes.
& Balicek pak zamichej.
@ SEMKNUTI Znasobi silu této jednotky poctem spojenci se stejnym nazvem.
% v 4 Pokud ma souper v fadé proti této karté celkovou silu 10 nebo vyssi,
(@) )  SEZEHNUTI karta Ci karty jednotek s nejvyssi silou vyjma hrdin(i se presunou na
u odkladaci hromadku.
@"\_ SPEH Vynes ho na souperovo hojisté (jeho sila se pricte k soupefové armade)
\..‘,/) a vytahni ze svého balicku 2 karty.
\ N Kdyz se tato karta z jakéhokoliv divodu odstrani z bojisté (véetné konce
%‘ ) VYVOLANI kola), nahradi ji prislusna karta z vedlejsiho balicku, ktera je okamZité
u vynesena na bojisté.
\ Tato schopnost se aktivuje jen pfi aktivaci Mardroeme v dané fadé. Po
@ ) BERSERK aktivaci se tato karta okamZité odstrani ze hry a z vedlejSiho balicku se
vyloZi dana karta.
Vyklada se do bojové Fady. Aktivuje schopnost ,Berserk” vSech karet
MARDROEME v fadé a vSech dalSich karet s touto schopnosti, které jsou v ramci kola

do této fady vyloZeny.

17



STHOPNOSTI| SPECIALNICH KARET

——

Zdvojnasobi silu viech nehrdinskych karet jednotek ve své
fadé. Na kaZdou fadu miZe pusobit jen jeden odpovidajici efekt
a nelze jej kombinovat s kartou Velitele, ktera ma stejny efekt.

VELITELSKY
ROH

@ ©

y Nahradi jednu kartu jednotky vyjma hrdind na hracové strané
NAVNADA bojisté. Vyménéna karta jednotky se hraci vrati do ruky, avsak
navnada ma silu 0.

Vyklada se do bojové rady. Aktivuje schopnost ,Berserk” vSech
MARDROEME karet v fadg a viech dal3ich karet s touto schopnosti, které jsou
v ramci kola do této fady vyloZeny.

@ @

5 P Presune na odkladaci hromadku kartu ¢i karty jednotek s nej-
SEZEHNUTI vyssi silou vyjma hrdinG na celém hojisti a pak se odhodi. Paci-
taji se strany obou hraca.

EFEKTY KARET POCASI

——

PoloZte licem vzhtiru na misto karet pocasi. Zméni obéma hra-

STIPLAVY MRAZ
&am silu v3ech ;¢ jednotek na 1.

NEPRONIKNUTELNA PoloZte licem vzhru na misto karet pocasi. Zméni obéma hra-
MLHA &tim silu vech }X jednotek na 1.

@ dl

PoloZte licem vzhiru na misto karet pocasi. Zméni obéma hra-

PRUDKY DEST _
&m silu viech 2 jednotek na 1.

PoloZte licem vzhiiru na misto karet pocasi. Zméni obéma hra-

SKELLIGSKA BOURE T ,
&am silu viech 14 a 54 jednotek a na 1.

N

3

Po vyneseni odhodte. Odhodi vSechny karty pocasi, které jsou

JASNA OBLOHA i it e, A
praveé na bojisti. Jejich ucinek se tim rusi.
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Pro kazdy herni rezim a zajimavéjsi hratelnost doporucujeme, aby mél kazdy

hrac svoji vlastni kopii Gwintu, a mohl tak pouzivat razné balicky. Je mozné
hrat se stejnym balickem jako souper, tato moznost je ale v nékterych rezimech
nedostupna. Neni povolené pridavat dalsi karty nebo do balicku zahrnout vice-

ro kopii karet nad ramec toho, co obsahuje zakladni hra.

POKROCILY REZIM

—\—

V této verzi hry plati vétsi omezeni pfi skladani balicku.
Tento reZim nabizi vyvazengéjsi stfet mezi rliznymi balicky a hraci.
Bali¢ek musi obsahovat nasledujici:
© Pouze 1 kartu velitele
© Minimalné 22 karet jednotek
+ Maximalné 5 specialnich karet
+ Maximalné 2 karty $pehi
o 2 Maximalné& 2 karty lé€iteld
Celkova sila vSech jednotek v balicku nesmi byt vyssi neZ 130.

Poznamka: Karty ve vedlejSim balicku se nepocitaji k celkové sile.
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TURNA)

—

V turnajovém reZimu musi kazdy hrac predvést, jak mistrovsky ovlada hru, a dosahnout
vitézstvi tim, Ze bude hrat s nékolika balicky. Kazdy hrac si sloZi tfi samostatné balicky

ze tfi riznych frakci. Jeden a tyZ hrdina se nesmi vyskytovat ve vice neZ jednom balicku.

~ Balicek musi obsahovat nasledujici::

- o Pouze 1 kartu velitele
© Minimalné 22 karet jednotek
+ Maximalné 5 specialnich karet
+ Maximalné 2 karty $pehi
o Maximalné 2 karty lé€iteli

Celkova sila vSech jednotek v balicku nesmi byt vy$si neZ 130.
Hraci musi vyhrat dvé ze tfi kompletnich her, aby vyhrali cely turnaj. Hod minci pfed prvni hrou

rozhodne o tom, kdo si jako prvni vybira balicek. V pripadé druhé a tieti hry si vitéz predchozi hry
musi vybrat novy balicek. Hrac, ktery byl v predchozim kole poraZen, se pak rozhodne, jestli si

necha stejny baliCek, nebo si vybere jiny. Vitézny balicek se nesmi pouzit dvakrat.




2U52

—\—

Prali jste si nékdy vyuzit pomoci svého kamarada pfi hrani Gwintu? P¥i hie 2 vs 2 mlZete!
Spojte se s dalSim hracem a vyzvéte jinou dvojici.

Souboj 2 vs 2. Tym v horni asti hraje za PriSery a Severni kralovstvi,
spodni tym hraje za Nilfgaard a Scoia'tael.

Hra se spoluhracem prinasi urcité vyhody. V tomto rezimu plati, Ze:
© Hrati nemohou hrat za stejnou frakei.
o Hraéi si vzajemn& mohou prohliZet karty v ruce.
o Hraéi maji spole€nou plochu.
o Hra€i maji spole¢nou odkladaci hromadku a dohromady maji dva drahokamy.
+ KaZda vynesena karta se potita k celkové sile tymu.

Pi hrani se tymy stidaji mezi tahy a vZdy hraje jeden hrac z kazdého tymu. Napriklad A1 a A2

soupefi proti B1 a B2. A1 hraje jako prvni, nasledné hraje B1. Pokracuje A2 a nasledné B2. Kdyz
hrac vynecha tah, jeho spoluhrac miiZe dal pokracovat.
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TEAM A hodi minci

a hraje prvni. Mezi
sebou se dohodli, Ze A1
hraje prvni.

TEAM B hraje jako
dalsi. Mezi sebou se
dohodli, Ze hraje B1.

TEAM A je opét na
fadé. Hraje A2.

TeEAM B je opét na
fadé. Hraje B2.
Takto se to poradi

opakuje, dokud vsichni
hraci nevynechaji kolo.

NEkteré schopnosti v tomto rezimu funguiji jinak:

MiiZe vyvolat jednotku z odkladaciho balicku celého tymu. To

Léitel: znamena, Zze mUZete oZivit nékoho z kterékoliv z vasich frakei!
Velitelsky roh:  Plati pro jednotky celého tymu v dané Fadg.
Navnada: MuZe vymeénit jednotku, kterou vynes! kterykoliv spoluhrac.

Schopnost PFiSer:

Karta ziistavajici ve hfe musi byt karta PriSer nebo nepratelska
jednotka typu ,,Speh”.

Schopnost Nilfgaardu:

Pokud za Nilfgaard hraji oba tymy, nema Zadnou schopnost.

Schopnost Scoia’tael:

Pokud za Scoia'tael hraji oba tymy, pak o tom, kdo vybira hrace,
ktery bude zacinat, rozhoduje hod minci mezi hraci za Scoia'tael.

Schopnost Skellige:

Karty vracené do hry musi byt karty Skellige nebo nepratelské
jednotky typu ,Speh®.

Emhyr var Emreis
- Bily plamen:

Rusi schopnosti vsech velitell.
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USICHNI PROTI USEM (3-5 HRACU)

——

VSechna standardni pravidla plati s nasledujicimi Gpravami:

§peh: Hrac si vybere, kterého soupere bude , Spehovat".

SeZehnuti: Plati pro kaZdého nepitele zvl43t.

Pokud remizou skonci dva hraci, ktefi hraji za Nilfgaard, ziskaji za tuto

Nilfgaard: remizu bod oba.

Pokud za Scoia'tael hraji dva hraci, nahodné urci, ktery z nich roz-

i .
Scoia'tael: hodne o tom, kdo bude zacinat.

Severni kralovstvi:  Hr4c si lizne kartu, pokud ma celkovou silu vy33i neZ alespofi dva soupefi.

Aby v tomto rezimu mohl hrac zvitézit, musi ziskat takovy pocet bodd, ktery se rovna poctu hract
+ 1. Bod ziska za kazdého porazeného protivnika na konci kola. Na zacatku nového kola zacina
hrac, ktery v tom predchozim ziskal nejvic bodU. V prfipadé remizy ziskaji hraci se stejnym skare
stejny pocet bodli za porazené oponenty. Remizy se nicméné nepocitaji jako vitézstvi, pokud
nehrajete za Nilfgaard.

V reZimu VSichni proti vSem neni tfeba plocha pro dva hrace, kaZdy hraje sam za sebe! Popadnéte
papir a tuzku a zapisuijte si skore!

Body za vitézstvi V tomto prikladu musi hrac zapsat 6 bodu, aby byl vyhlasen
vitézem (5 hraca + 1).

Il | S
@ ’ Pokud Modry porazi 2 hrace za kolo, ziska 2 body.

M —— |

+2b Pokud Cerveny a Zluty skonéi remizou a porazili pfi tom 3 dalsi
hrace, ziskaji oba 3 body.

KdyZ skonci remizou v poslednim kole o prvni misto (prvni hrac
s 6 body), oba skonci druzi, protoZe remizy se nepocitaji jako
vitézstvi. Je to plichta.
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S SOLOUY GWINT  »

Martin Montreuil, @lasocietedesjeux

PRIPRAVA

—\—

Hrac si vybere jednu frakci pro sebe a druhou pro soupere. Na rozdil od ostatnich hernich re-
ZimG se zde pouZivaji celé balicky frakci s obvyklymi vyjimkami jako Hovézi obranna jednotka
a vedlejsi balicek frakce Skellige. Z balicku odeberte vSechny karty pocasi kromé Jasné oblohy.

Umistéte nepratelsky balicek na pro-
t8jSi stranu bojisté a sv(j balicek vedle
néj. Pak je tfeba vybrat velitele a polo-
Zit ho na misto karty velitele. Vsechny
karty velitele z nepratelské frakce se
zamichaji do balicku a polozi licem
dold namisto soupefovy karty velitel.

Poznamka: Tento reZim muZete hrat
se standardnimi pravidly pro sklada-

ni balickd, ale karty pocasi v nich byt

nesmi.

HRA

—\—

Hrac se musi Fidit vSemi standardnimi pravidly hry, ackoliv souper se od nich ob¢as miZe
odklonit. Hra zacina tak, Ze si hrac vytahne pocatecni karty do ruky jako obvykle. Nasledné
mUZe dvé karty vyménit, jednu po druhé. Poté se balicek zamicha.

Souper v kazdém kole vzdy tahne jako prvni (pokud nehrajete za Scoia’tael) a vzdy tahne po vas.
Na zacatku kazdého souperova kola je zahrana nejvyse poloZena karta v jeho balicku. Pokud jde
o kartu jednotky, vyloZi se a konci kolo. Pokud je to karta pocasi, zahraje se jina karta. NEJDE
0 nové kolo, jen se zahraje jina karta.
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Pokud oponent zahraje kartu pocasi, pouZijte jeji efekt a okamzZité zahrajte dalsi nejvyse poloZe-

nou kartu z jeho balicku. Ujistéte se, Ze karty jsou vykladany co nejefektivnéji. Pokud vynechate

tah, vas oponent tahne jesté jednou pred koncem kola. Poté, co vynechate tah a vas oponent

odehraje posledni kolo, rozhodne se, kdo zvitézil.

UARIANTA VELITELU

—\—

PFi pocitani celkové sily na konci kola plati, Ze pokud hrac prekona souperiv soucet, odhali se

prvni velitel na souperové pozici karty velitele a jeho Ucinek se pouZije nejefektivnéjSim moznym

zplsobem. Hrac vyhrava kolo, pokud je jeho celkova sila i pak vy3si neZ soupefova.

VYSVETLENI SCHOPNOSTI PRO SOUPEROVY KARTY

4 /\\‘i'- VELITELSKY PoloZte ho do optimalni fady. V pfipadé remizy ho poloZte do
" ROH fady, kde je nejvic karet.
@ SEZEHNUTI Plati pouze pro hracovu stranu bojisté.
a@ \ N Ne,ajdét.e prvni uvedenou kartu v balicku, vyneste ji a balicek za-
‘z:,j michejte.
L PoloZte kartu na hracovu stranu jako obvykle. Souper si okam?Zité
@ i SPEH . 0
‘g‘,j vytahne a vynese dvé karty.
\ MuZe se béhem soupefova tahu presouvat v ramci dodatecné
@ )  HBITOST akce, ktera se nepocita jako tah, pokud se diky ucinku néjaké
x‘,}’ karty (tfeba pocasi Ci Velitelsky roh) naskytne lepsi pozice.
\ Vyberte v odkladaci hromadce kartu jednotky, kterd prida nej-
9 ) LECITEL vyssi silu. Berte v potaz ,Semknuti“, karty pocasi a Velitelsky
u roh. Nesmi se jednat o hrdinu.
Navnada nevyméniuje kartu. Misto toho pod navnadu umistéte vrchni
NAVNADA

@

kartu soupefova balicku, ale nedivejte se na ni. Tato karta a vSechny
jeji schopnosti zacnou platit, jakmile skonci kolo.
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VYSVETLENI SCHOPNOSTI FRAKCI

SEVERNI
KRALOVSTVI

Pokud souper vyhraje kolo za Severni kralovstvi, vynese ve svém pr-
vnim tahu v pristim kole druhou kartu.

SCOIA’TAEL @

Pokud hrac ovlada Scoia'tael, zacne hrat jako prvni v prvnim kole
a také v kole poté, co vyhral kolo.

VYSVETLENI SCHOPNOSTI SOUPEROVYCH VELITELU

\V PRISERY

Eredin - Bofitel svéti

Souper si vytahne kartu z balicku PFiSer a okamzité ji vynese.

Eredin — Kral
Divokého honu

Najdéte v balicku PriSer prvni kartu pocasi a okamZité ji vyneste.
Pak balicek zamichejte.

Eredin
- Smrtonos

Najdéte v odkladaci hromadce balicku PFiSer kartu, diky které
ziska nejvétsi vyhodu, a okamfZité ji vyneste. Nesmi se jednat
o karty hrdind.

S
e O NILFGAARD
‘\

Emhyr var Emreis
- Dobyvatel Severu

Vyberte ze soupetovy odkladaci hromadky nahodnou kartu
jednotky vyjma hrdind a okamZité ji vyneste.

Emhyr var Emreis
- Cisa¥ Nilfgaardu

0Odhodte z ruky kartu dle svého vybéru.

Emhyr var Emreis
- Nedstupny

Vyberte ze své odkladaci hromadky kartu, ktera soupefi poskytne
nejvétsi vyhodu, a okamfité ji vyneste na souperovu stranu plochy.

Emhyr var Emreis
- Bily plamen

Vas velitel po zbytek hry nema Zadnou schopnost.
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>I< SCOIA’TAEL

Francesca Findabair
- Sedmikraska z Dolin

Pri odhaleni si oponent vezme horni kartu ze svého balicku
avynese ji.

Francesca Findabair
- Nadéje Aen Seidhe

Kazda ,hbita“ karta jednotky, kterou souper ovlada, ziska jeden
bod k sile.

&.'!S SKELLIGE

/N
Najdéte v balicku Skellige kartu jednotky se schopnosti ,Semk-
Arnjolf — Otcovrah nuti, ktera soupefi nejvice zvysi silu. Vyneste ji a pak balicek
Skellige zamichejte.
Harald an Craite Najvdete v ballcktj Skellige karFuvh/vIz?rdlro°eme a okam2|tel {I vyneste
— Mrzak do Tady, ve které poskytne nejvétsi nardst sily. Pak balicek Skel-

lige zamichejte.

Kral Bran

Karty jednotek Skellige pfijdou kvili ucinkim karet pocasi jen
o polovinu své sily (zaokrouhleno dold).
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