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 este un joc de dueluri cu cărți în care două armate se ciocnesc  
pe câmpul de luptă. A apărut inițial ca un minijoc în The Witcher 3: Wild Hunt,  

iar acum sosește în această ediție specială pentru a marca a 10-a aniversare  
a jocului video. Fie ca cel mai bun strateg să câștige!

Ce zici de o partidă de Gwent?

Pentru a juca o partidă de Gwent, doi jucători se așază la masă, fiecare cu un pachet de cărți 

pe care și l-a alcătuit în prealabil. Un joc durează cel mult trei runde. În fiecare rundă, jucătorii 

joacă din mână cărți pe câmpul de luptă, într-unul dintre cele trei rânduri disponibile: luptă de 

aproape, la distanță și asediu.

Când ambii jucători își pasează tura, se calculează puterea totală, iar jucătorul cu valoarea mai 

mare câștigă runda respectivă. Primul jucător care câștigă două runde devine câștigătorul partidei.

Una dintre particularitățile jocului Gwent este că cele 10 cărți trase la începutul partidei trebuie 

să ajungă pentru întreaga bătălie. În afara unor situații speciale, nu se mai trag cărți noi nici  

în timpul rundelor, nici între runde, ceea ce înseamnă că trebuie să-ți alegi cu grijă momentele 

în care le joci.

Introducere



Cornul comandantului
Dublează puterea tuturor unităților non-erou 
de pe rândul său. Doar un efect de acest fel 
poate fi aplicat pe fiecare rând și nu poate fi 
combinat cu abilități de lider cu același efect.

Pârjol
Trimite în teancul de decartare cele mai puternice 
unități non-erou de pe întreg câmpul de luptă (pe 
părțile ambilor jucători). Decarteaz-o după utilizare.

Momeală
Alege o unitate non-erou de pe partea ta a 
câmpului de luptă și ia-o înapoi în mână, apoi 
așază Momeala pe câmpul de luptă în locul 
acesteia.

Mardroeme
Așaz-o pe un rând de luptă. Declanșează abilitățile 
„Berserker” ale tuturor cărților de pe rândul său.

Abilitățile cărților speciale

Componente

1 ban

cărți Regatele 
Nordului

 cărți 
Skellige

cărți 
Scoia'tael

cărți 
Nilfgaard

cărți 
Monștri

85 85 8689 91

10 
cărți de ajutor

1 regulament

1 tablă de joc
4 

jetoane  
de nestemată

Pregătirea jocului

Alege o facțiune și alcătuiește-ți un pachet în care toate cărțile să fie de cu-
loarea facțiunii alese. Fiecare facțiune încurajează un stil de joc specific. 
Pentru primele partide recomandăm să joci cu unul dintre pachetele de 
start. După ce te familiarizezi cu jocul, îți poți alcătui propriul pachet, res-
pectând regulile de la pagina 16.

4

4 
marcatoare de 

punctaj

1 
tablă de 
punctaj
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Facțiunea Monștri se bazează în mare măsură pe abilitatea „Mobilizare”, care 
permite invocarea rapidă a unor grupuri de monștri pe câmpul de luptă.

Facțiunea Nilfgaard are multe cărți „Spion” și „Medic”, care folosesc tactici 
subtile pentru a obține un avantaj de cărți față de adversar.

Monsters 

Nilfgaard 

Facțiunea Regatele Nordice are multe unități cu „Legătură strânsă”, puterea 
cărora crește atunci când sunt jucate împreună.

Facțiunea Scoia’tael include numeroase cărți abilitatea „Agil”, care oferă flexi-
bilitate între rândurile de luptă de aproape și la distanță.

Facțiunea Skellige are „Berserkeri”, care își dezlănțuie natura monstruoasă 
pentru a se transforma în cărți mai puternice.

Regatele 
Nordice

Scoia’tael 

Skellige

Scoate din pachet cartea de lider, identificată prin simbolul facțiunii în colțul din stânga, sus. 

Restul cărților formează pachetul cu care vei juca. Ia, de asemenea, două cărți de ajutor: una cu 

efectele cărților speciale pe o parte și ale celor de vreme pe cealaltă, și una specifică facțiunii 

tale. În partea de sus a cărții de facțiune găsești abilitatea specifică a facțiunii alese, care se 

aplică pe toată durata jocului. Citește-o cu atenție și folosește-o în avantajul tău.

Pentru a alcătui un pachet de start pentru o facțiune, găsește toate cărțile din acea facțiune care 

au o stea albă în colțul din stânga, jos. Dacă joci cu pachetul de start Skellige, vei avea nevoie 

și de cărțile cu stea neagră pentru pachetul auxiliar (vezi Pachet auxiliar, p.8).

Temele principale ale fiecărei facțiuni sunt descrise mai jos.

Pachete de start
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Structura tablei

Fă următoarele:

- Așază cartea de lider în partea din stânga, 

jos, a zonei tale de joc.

- Așază cele două cărți de ajutor deasupra 

cărții de lider.

- Așază 2 jetoane de nestemată pe partea ta, 

sub pista de punctaj și 2 jetoane de punctaj în 

apropiere.

- Amestecă pachetul tău și așază-l în partea 

din dreapta, jos, lăsând spațiu lângă el pentru 

teancul de decartare.

Dacă cineva joacă cu Scoia’tael atunci acea 

persoană decide cine începe jocul, altfel dați 

cu banul pentru a decide primul jucător.

Trage 10 cărți din pachetul personal. Poți, dar 

nu ești obligat, să decartezi, carte cu carte, cel 

mult 2 cărți din mână pentru a trage același 

număr de cărți din pachet. După ce ai înlocuit 

cărțile decartate, pune-le pe acestea din urmă 

înapoi în pachet și amestecă pachetu.

Aceste 10 cărți vor fi mâna ta pentru tot restul 

jocului.

Teanc de decartare

Pachet

Rând de luptă de aproape

Rând de luptă la distanță

Rând de asediu

Cornul comandantului

Pistă de punctaj

Jetoane de nestemată

Carte de ajutor 1

Carte de ajutor 2

Carte de lider

Cărți de vreme

6



Unitățile tale pierd doar jumătate din  
putere pe vreme nefavorabilă (rotunjită în jos).

Nimeni nu-l poate înlocui pe Bran.
Dar negreșit vor încerca.

Regele Bran
Unificatorul

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE005
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Măcar știi că nu-mi pierd ușor cumpătul.

Olgierd von Everec

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SCO048

10 E R O U

7

Cărți de unitate

Cărți de lider

Fiecare lider are o abilitate specială, care poate fi pasivă sau activă. Abilitățile pasive sunt indi-

cate prin simbolul , iar efectul lor se aplică pe toată durata partidei. În caz contrar, abilitatea 

este activă și poate fi folosită o singură dată în timpul partidei (întoarce cartea după utilizare).

Ai o singură carte de lider, aleasă înainte de bătălie și așezată cu fața  

în sus aproape de câmpul de luptă. Liderii nu fac parte din pachetul tău.

Cărțile de unitate sunt cele mai des întâlnite 

cărți din pachetul tău. Când le joci pe câmpul 

de luptă, puterea lor (valoarea ce apare în 

colțul din stânga, sus) se adaugă la punctajul 

tău total, ajutându-te să câștigi runda.

Sub această valoare se află un simbol care 

indică rândul/rândurile câmpului de luptă 

în care poate fi jucată cartea.

Mai jos se află abilitățile sale speciale (dacă 

există), explicate pe cărțile de ajutor. Aceste 

abilități se execută imediat după ce cartea 

este jucată pe câmpul de luptă.

Eroii sunt singurele cărți care nu sunt afec-

tate de nicio abilitate specială (inclusiv abi-

lități de pe cărți speciale, cărți de unitate, 

cărți de lider sau abilități de facțiune).

Unele cărți de unitate sunt eroi. Acestea au cuvântul 

„Erou” scris deasupra numelor și un chenar  

decorativ în jurul valorii de putere.

Nume și 
descriere

Putere

Rând

Abilități

Facțiune

Simbolul facțiunii ce apare în colțul din stânga,  

sus, indică din ce facțiune face parte liderul.



Columne de foc îi prefac în cenușă pe cei mai  
puternici.Iar restul tremură de șoc și groază.

Pârjol

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON068-3/3

Cărți speciale

Unele cărți, cum ar fi „Berserker” din facțiunea Skellige, se pot transforma sau 

pot invoca alte cărți. Aceste cărți nu sunt incluse în pachetul inițial, ci trebuie 

păstrate în pachetul auxiliar, lângă zona de joc, până când sunt necesare.

Pachet auxiliar

Ori de câte ori textul unei cărți contrazice regulile  

din acest regulament, cartea are prioritate.

Toate celelalte cărți sunt cărți speciale, ex. Momea-

lă, Pârjol, cărți de vreme etc. Acestea nu au o putere 

proprie, dar au în schimb abilități care pot, de exem-

plu, modifica puterea unităților aflate deja pe câmpul 

de luptă.

Abilitățile cărților speciale, reprezentate prin simbolul 

ce apare în colțul din stânga, sus, sunt descrise pe 

cărțile de ajutor. Abilitățile cărților speciale se execu-

tă imediat după ce cartea este jucată.

Regula de aur
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O partidă de Gwent se desfășoară pe parcursul a două sau trei runde. În fiecare rundă, tu și adver-

sarul tău jucați pe rând până când amândoi pasați, moment în care runda se încheie. Calculează 

puterea totală a tuturor unităților tale de pe câmpul de luptă. Dacă ai o putere totală mai mare 

decât cea a adversarului tău, câștigi runda, iar adversarul își elimină din joc unul dintre jetoanele 

sale de nestemată. Scopul tău este să-ți forțezi adversarul să-și elimine ambele jetoane de ne-

stemată, fiindcă primul jucător care câștigă două runde, devine câștigătorul partidei.

În afara celor 10 cărți cu care începi, vei trage cărți noi doar dacă joci o abilitate specială care 

îți permite acest lucru. Alege cu grijă când să joci o carte și când să pasezi, păstrându-ți cărțile 

pentru runda/rundele următoare.

Cursul jocului

Ajustează pozițiile marcatoarelor de punctaj pe pista de punctaj pentru a ține 

evidența puterii tale totale. Folosește un marcator pe rândul de sus pentru a in-

dica zecile și unul pe rândul de jos pentru a indica unitățile. Dacă punctajul ajun-

ge la 100, întoarce marcatoarele pe fața cu 100 și continuă să ții evidența astfel.

Evidența punctajului

În acest exemplu ai o putere de 34. Puterea totală se poate calcula  
în orice moment al jocului. Vezi pagina 14 pentru câteva exemple.
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Grrrrr!

Nu poate începe în pachetul tău.  
Nu poate fi readusă în joc de un medic.

Forță de  
apărare bovină

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE018-2/2

Mor mooooor!

Această carte nu poate începe în pachet.

8

Vildkaarl tânăr 
transformat

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE043-2/3

Se spune că inima lui Hemdall tresaltă
când corăbiile pleacă la prădat.

Corabie de război

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE047-1/3

În tura ta alege una dintre următoarele opțiuni:

Alege din mână o carte de unitate sau una specială pe care să o joci.

Unitățile (inclusiv eroii) se joacă pe partea ta a câmpului de luptă și trebuie așezate pe rândul 

corespunzător simbolului lor de rând (   ). De fiecare dată când joci o unitate, ajustează-ți 

puterea totală pentru a reflecta noua sa valoare. Nu există limită superioară pentru numărul de 

cărți ce pot fi jucate pe fiecare rând.

Unități

Joacă o carte

Pe lângă valoarea de putere, multe unități au abilități care trebuie executate atunci când cartea 

este jucată. Toate efectele cărților trebuie aplicate dacă este posibil. Aceste abilități sunt expli-

cate în anexă, la finalul acestui regulament.

Desfășurarea turei

d Joacă o carte
d Activează-ți liderul

d Pasează

10



Visul unui comandant puternic...  
coșmarul unuia slab.

Ceață de nepătruns

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE054-2/3

Până și ploaia din ținuturile  
astea miroase a pișat.

Ploaie torențială

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SKE058-3/3
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Unele cărți speciale (Cornul comandantului, Momeală, Mardroeme) se joacă pe un anumit rând 

al câmpului de luptă, altele (Pârjol, Vreme senină) trebuie activate și apoi decartate, iar cărțile 

de vreme (în afară de Vreme senină) se joacă în zona cărților de vreme. Deși cărțile speciale nu 

au o valoare de putere proprie, ele conțin abilități care trebuie executate atunci când cartea este 

jucată (vezi anexa).

Cărți speciale

Cărți de vreme

Cărțile de vreme pot avea un impact major asupra 

jocului, producând efecte care setează la 1 pu-

terea tuturor unităților de pe unul sau mai multe 

rânduri. Cărțile de vreme se așază lângă câmpul 

de luptă și afectează ambii jucători.

Pot exista mai multe cărți de vreme în joc în ace-

lași timp. Ele sunt eliminate la sfârșitul rundei 

sau atunci când se joacă o carte Vreme senină.

Efectul cărților de vreme, Legătură strânsă, Impuls de moral, Cornul comandantului 

și Mardroeme rămân active atât timp cât cartea se află pe câmpul de luptă.

Dacă există mai multe efecte care modifică puterea unei unități,  

aplică-le în următoarea ordine: mai întâi cartea de vreme, apoi Legătură 

strânsă, urmat de Impuls de moral iar la final Cornul comandantului.

Efecte continue

Efecte multiple



O balistă bine mânuită dărâmă  
nu doar zidurile ci și moralul dușmanului.

Foltest
Maestrul asediului

În această rundă, dublează puterea tuturor unităților tale  
(dacă acel rând nu are deja Cornul comandantului).

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NOR004

Activează-ți liderul

Pasează

Dacă liderul tău are o abilitate activă (una fără simbolul ), o poți 

activa în tura ta în loc să joci o carte. Execută efectul liderului, apoi 

întoarce cartea cu fața în jos, indicând astfel că a fost folosită.

Notă: Unii lideri produc un efect similar cu Cornul comandantului 

(dublând puterea tuturor unităților non-erou de pe un anumit rând, 

pe parcursul acelei runde); este recomandat să așezi până la sfâr-

șitul rundei cartea de lider lângă rândul respectiv pentru a indica 

acest lucru.

Odată ce pasezi, nu mai participi la joc în runda respectivă. Adversarul tău poate continua să 

joace câte ture dorește, până când pasează și el.

12



Sfârșitul rundei

După ce amândoi ați pasat, verifică dacă valorile de putere de pe pista de punctaj sunt corecte. 

Jucătorul cu puterea totală mai mică pierde runda și își elimină un jeton de nestemată de pe par-

tea sa a pistei de punctaj. Dacă aveți putere egală, eliminați fiecare câte un jeton de nestemată. 

Eliminați de pe câmpul de luptă toate cărțile (inclusiv cele de vreme) și așezați-le în teancul 

de decartare al jucătorului care le controlează în acel moment (adică pe partea căruia se află). 

Dacă partida nu s-a încheiat, câștigătorul rundei începe runda următoare. Dacă prima rundă 

se termină la egalitate, jucătorul care a început prima rundă începe din nou.

Notă: Cărțile din teancurile de decartare trebuie ținute cu fața în sus.

Partida se încheie atunci când un jucător nu mai are jetoane de nestemată; adversarul său (jucă-

torul care mai are cel puțin un jeton de nestemată) câștigă partida. Dacă vă pierdeți ultimul jeton 

de nestemată concomitent, partida se încheie la egalitate.

Sfârșitul jocului

13
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Emisar tânăr

Dacă mă descurc bine poate data  
viitoare m-or posta într-un loc civilizat.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL056

5

Emisar tânăr

Dacă mă descurc bine poate data  
viitoare m-or posta într-un loc civilizat.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL056

Îți ridică moralul, dar îți strică auzul.

Cornul  
comandantului

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL061-3/3
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Emisar tânăr

Dacă mă descurc bine poate data  
viitoare m-or posta într-un loc civilizat.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL056

Evidența punctajului

În oricare moment al jocului poți verifica dacă pozi-

ția marcatoarelor de punctaj este corectă, calculând 

valoarea actuală a puterii tale de pe câmpul de luptă. 

Ordinea în care se rezolvă efectele care pot modifica 

puterea unei unități este următoarea:

În următoarea tură, joci un al doilea Emisar tânăr. Conform abilității Legătură strânsă puterea fiecărei unități se mul-

tiplică în funcție de numărul de unități cu același nume. Astfel, fiecare Emisar tânăr are acum 10 putere, iar puterea 

ta totală devine 20.

De exemplu, în prima ta tură, joci un Emisar tânăr. Puterea ta totală este acum 5.

În a treia tură, joci Cornul comandantului pe rândul de luptă de aproape. Acesta dublează puterea tuturor unităților 

non-erou și se aplică ultima. Fiecare Emisar tânăr are acum 20 putere, iar totalul tău ajunge la 40.

Anexă

1. Carte de vreme          
2. Legătură strânsă            
3. Impuls de moral        
4. Cornul comandantului
(sau abilitatea unui lider cu același efect).
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Dacă mă descurc bine poate data  
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Îți ridică moralul, dar îți strică auzul.

Cornul  
comandantului

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL061-3/3

5

Emisar tânăr

Dacă mă descurc bine poate data  
viitoare m-or posta într-un loc civilizat.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL055
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Măcar știi că nu-mi pierd ușor cumpătul.

Olgierd von Everec

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL039
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Măcar știi că nu-mi pierd ușor cumpătul.
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Măcar știi că nu-mi pierd ușor cumpătul.

Olgierd von Everec

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL039

E  R  O  U
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Vânătorii de monștri nu mor  
niciodată în patul lor.

Letho din Gulet

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL009

Ger năprasnic

Un avantaj al gerului:  
trupurile celor căzuți nu putrezesc prea repede.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL059-1/3

Ger năprasnic

Un avantaj al gerului:  
trupurile celor căzuți nu putrezesc prea repede.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL059-1/3

Nu vrei să pasezi încă, așadar joci eroul Letho din Gulet, care are 10 putere. Eroii nu sunt afectați de abilități cum ar 

fi Ger năprasnic, Impuls de moral sau Cornul comandantului. Prin urmare, acesta adaugă pur și simplu 10 la puterea 

ta, ducând totalul la 24.

În a patra ta tură, joci Olgierd von Everec, așezându-l pe rândul de luptă de aproape, alături de cărțile Emisar tânăr. 

Olgierd are 6 putere, iar abilitatea sa Impuls de moral crește cu 1 puterea tuturor celorlalte unități de pe rândul 

său. Astfel, puterea fiecărui Emisar tânăr crește la 11, apoi este dublată la 22 de Cornul comandantului. Puterea lui 

Olgierd este de asemenea dublată la 12, iar puterea ta totală ajunge la 56.

În tura următoare a adversarului, acesta joacă cartea de vreme Ger năprasnic, reducând la 1 puterea tuturor unităților 

de pe rândul de luptă de aproape (de pe ambele părți ale câmpului de luptă). Efectele de vreme se aplică primele, 

astfel că fiecare unitate are o putere de bază de 1. Legătura strânsă face ca cărțile Emisar tânăr să ajungă la 2 fiecare, 

apoi Impulsul de moral al lui Olgierd le crește puterea la câte 3, iar Cornul comandantului o dublează la câte 6. Puterea 

lui Olgierd este 1, dublată la 2 de Cornul comandantului. Puterea ta totală este 14.
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Abilități de facțiune

După ce te familiarizezi cu jocul, poți începe să-ți alcătuiești propriile pachete. Toate cărțile 

dintr-un pachet trebuie să aparțină aceleiași facțiuni și se aplică următoarele reguli:

Un pachet trebuie să conțină:

d  exact 1 carte de lider
d  minimum 22 de cărți de unitate

d  maximum 10 cărți speciale

Pentru mai multe detalii despre alcătuirea avansată a pachetelor și modul turneu, consultă sec-

țiunea Moduri de joc de la pagina 19.

Monștri

Nilfgaard 

Regatele 
Nordice

Scoia’tael

Skellige

La sfârșitul fiecărei runde, amestecă toate cărțile tale de unitate non-erou de 
pe câmpul de luptă și trage una la întâmplare. Așază acea unitate înapoi pe 
câmpul de luptă pentru runda următoare, și decartează toate celelalte unități.

Dacă runda se termină la egalitate, câștigi runda.

De fiecare dată când câștigi o rundă, trage 1 carte din pachetul tău.

Decizi cine începe jocul.

La începutul rundei a treia, amestecă-ți teancul de decartare și trage la 
întâmplare 2 cărți de unitate non-erou. Joacă aceste unități pe câmpul 
de luptă și execută-le efectele.

Alcătuirea unui pachet
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Abilitățile cărților de unitate

Cornul  
comandantului

Medic 

Agil

Mobilizare 

Impuls  
de moral

Pârjol 

Mardroeme

Berserker 

Spion

Invocare

Legătură 
strânsă

Poți juca această unitate fie pe rândul de luptă de aproape, fie pe cel 
de luptă la distanță. Odată așezată, cartea nu poate fi mutată.

Dublează puterea tuturor celorlalte unități non-erou de pe rândul 
acestei cărți. Doar un efect de acest fel poate fi aplicat pe fiecare rând 
și nu poate fi combinat cu cartea specială Cornul comandantului (sau 
cu abilități de lider cu același efect).

Alege o carte de unitate non-erou din teancul tău de decartare și 
joac-o imediat.

Adaugă câte 1 putere tuturor celorlalte unități non-erou de pe rând.

Când joci această carte, caută în mâna și în pachetul tău toate cărțile 
specificate și joacă-le imediat. Apoi amestecă pachetul.

Multiplică puterea acestei unități cu numărul de unități aliate ce poar-
tă același nume.

Dacă adversarul are o putere totală de 10 sau mai mult pe rândul opus 
acestei cărți, unitatea sau unitățile sale non-erou cu cea mai mare 
putere sunt trimise în teancul de decartare.

Joacă această carte pe partea adversarului (puterea ei se adaugă la 
punctajul adversarului). Trage 2 cărți din pachetul tău.

Când această carte este decartată de pe câmpul de luptă în orice mod 
(inclusiv la sfârșitul rundei), ia cartea specificată din pachetul auxiliar 
și joac-o imediat pe câmpul de luptă.

Această abilitate se declanșează doar când un efect Mardroeme este 
jucat pe rândul său: elimină această carte din joc și joacă imediat car-
tea specificată din pachetul auxiliar. 

Așaz-o pe un rând de luptă. Activează abilitățile Berserker ale tuturor 
cărților de pe acel rând, precum și cele ale cărților jucate ulterior pe 
acel rând în runda curentă.
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Abilitățile cărților speciale

Cornul  
comandantului

Momeală

Mardroeme

Pârjol 

Vreme senină

Furtună Skellige

Ploaie torențială

Ceață de 
nepătruns

Ger năprasnic

Dublează puterea tuturor unităților non-erou de pe rândul 
său. Doar unul poate fi jucat pe fiecare rând și nu poate fi 
combinat cu abilități de lider cu același efect.

Alege o unitate non-erou de pe partea ta a câmpului de luptă 
și ia-o înapoi în mână, apoi așază Momeala pe câmpul de 
luptă în locul acesteia.

Așaz-o pe un rând de luptă. Activează abilitățile Berserker ale 
tuturor cărților de pe acel rând, precum și cele ale cărților 
jucate ulterior pe acel rând în runda curentă.

Trimite în teancul de decartare cele mai puternice unități non-
erou de pe întreg câmpul de luptă (pe părțile ambilor jucă-
tori). Decarteaz-o după utilizare.

Așaz-o cu fața în sus în zona cărților de vreme. Setează la 1 
puterea tuturor unităților  ale ambilor jucători.

Așaz-o cu fața în sus în zona cărților de vreme. Setează la 1 
puterea tuturor unităților  ale ambilor jucători.

Așaz-o cu fața în sus în zona cărților de vreme. Setează la 1 
puterea tuturor unităților  ale ambilor jucători.

Așaz-o cu fața în sus în zona cărților de vreme. Setează la 1 
puterea tuturor unităților  și   ale ambilor jucători. 

Decarteaz-o după utilizare. Decartează toate cărțile de vreme 
aflate pe câmpul de luptă. Efectele acestora sunt anulate.

Abilitățile cărților de vreme
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Moduri de joc

Modul avansat

În orice mod de joc, pentru o experiență mai plăcută, este recomandat ca fieca-
re jucător să aibă propria sa copie de Gwent, pentru a putea folosi pachete di-
ferite. Anumite moduri de joc îți permit să joci cu același pachet ca adversarul 
tău, dar nici în aceste cazuri nu poți adăuga cărți suplimentare și nici nu poți 
include mai multe copii ale unei cărți decât cele disponibile în jocul de bază.

Puterea totală a tuturor unităților dintr-un pachet nu poate depăși 130.

În acest mod de joc există mai multe restricții privind alcătuirea pachetului.  
Acest lucru oferă un joc mai echilibrat între diferite pachete și jucători.

Notă: Cărțile din pachetul auxiliar nu se iau în calcul la puterea totală.

Un pachet trebuie să conțină:
d exact 1 carte de lider

d minimum 22 de cărți de unitate
d maximum 5 cărți speciale

d maximum 2 cărți Spion 
d maximum 2 cărți Medic
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În modul turneu, trebuie să-ți dovedești abilitățile jucând cu mai multe pachete.  

Alcătuiește trei pachete separate, fiecare dintr-o facțiune diferită.  

Același erou nu poate fi inclus în mai multe pachete.

Modul turneu

Puterea totală a tuturor unităților dintr-un pachet nu poate depăși 130.

Un pachet trebuie să conțină:

d exact 1 carte de lider
d minimum 22 de cărți de unitate

d maximum 5 cărți speciale
d maximum 2 cărți Spion 
d maximum 2 cărți Medic

Pentru a câștiga turneul, trebuie să câștigi două din trei partide. Dați cu banul înainte de prima 

partidă pentru a decide cine își alege primul pachetul. Pentru a doua și a treia partidă, câștigăto-

rul partidei precedente trebuie să aleagă un pachet nou (un pachet câștigător nu poate fi folosit 

de două ori). Jucătorul care a pierdut partida precedentă alege apoi dacă își păstrează pachetul 

sau alege unul diferit.
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Castelul nu se va dărâma singur, este?
Scoateți trebușetele!

Trebușet

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. NOR052

— De obicei le punem nume feminine.
— Ca Jenny?

— Mai degrabă Bertha.

Balistă

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. NOR015

Loja nu cunoaște umilința.  
Pofta de putere ne va aduce pieirea.

5

Síle de Tansarville

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. NOR050

E R O U

Nu vânăm niciodată în aceste păduri.  
Nici măcar când întregul sat moare de foame.

Leshen

10
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O cotoroanță josnică, însetată de sânge,  
mâncătoare de oameni.Cam ca soacră-mea.

Găsește toate cărțile Vampir din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Vampir: Bruxa

4

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. MON053

6

Odată l-am făcut pe un prizonier să-și scoată 
măruntaiele pe gură. Ah, ce vremuri bune!

Dethmold

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. NOR028

Aș face orice pentru Temeria.
De cele mai multe ori însă ucid pentru ea.

4

Comandou cu  
trese albastre

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. NOR017

Drăgălași foc… dacă treci cu  
vederea că sunt niște ucigași feroce.

Găsește toate cărțile Nekker din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Nekker

2

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. MON046

Drăgălași foc… dacă treci cu  
vederea că sunt niște ucigași feroce.

Găsește toate cărțile Nekker din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Nekker

2

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. MON047

Drăgălași foc… dacă treci cu  
vederea că sunt niște ucigași feroce.

Găsește toate cărțile Nekker din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Nekker

2

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. MON048

Când nu mai ai țărani, și momelile  
sunt bune drept ținte pentru săgeți.

Momeală

TM© 2026 CD PROJEKT S.A. MON066-2/3

Are o armură de aur. De aur!
Evident că-i un căcănar.

Prince Stennis

5
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Voi, oamenii, aveți… gusturi ciudate.

Avallac’h

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON006

Când nu mai ai țărani, și momelile  
sunt bune drept ținte pentru săgeți.

Momeală

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL062-3/3

Războiul e doar zgomot și furie,  
diplomația scrie istoria.

Shilard  
Fitz-Oesterlen

7
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1

Dublu sau nimic, țintește-i bărbăția.

Arcaș  
auxiliar etolian

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL026

E  R  O  U

10

Albaaaa! Înainte!!
Alba! Trăiască Împăratul!

Tibor Eggebracht

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL012

E  R  O  U

10

Soarele verii lucind în apele calme  
ale Albei – ăsta e Nilfgaardul meu.

Morvran Voorhis

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NIL011

Suntem picăturile de ploaie  
al unei furtuni cumplite.

6

Yaevinn

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SCO058

Deși acum suntem puțini și împrăștiați,
inimile noastre ard mai puternic ca oricând.

6

Filavandrel  
aén Fidháil

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SCO032

Adulmecă precum câini, aleargă precum  
cerbii și ucid precum ticăloșii fără inimă.

6

Cercetaș din  
Dol Blathanna

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.SCO022

Ți-ai dorit vreodată să poți juca Gwent cu un coechipier? În modul 2 vs 2 e posibil. Fă echipă cu 

un alt jucător și înfruntă doi adversari.

În acest exemplu de mod 2 vs 2 echipa de sus joacă cu facțiunea Monștri și Regatele Nordice  
iar cea de jos joacă cu Nilfgaard și Scoia’tael.

Modul 2 vs 2

Există câteva diferențe atunci când joci în echipă:

d Coechipierul tău nu poate juca aceeași facțiune ca tine.
d Împărțiți aceeași armată pe tablă.

d Împărțiți, de asemenea, același teanc de decartare și aceleași jetoane de nestemată.
d Poți consulta mâna coechipierului, și puteți planifica împreună combinații strategice.

d Fiecare carte jucată se adaugă la puterea totală a echipei voastre.

În timpul jocului, echipele își joacă turele în mod alternativ, iar în fiecare echipă joacă pe rând 

câte un jucător. De exemplu, dacă A1 și A2 formează o echipă împotriva lui B1 și B2, atunci 

jucătorii joacă în următoarea ordine: A1, B1, A2, B2. Dacă un jucător pasează, colegul său poate 

continua să joace.
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A2

B2

A1

B1

Echipa A dă cu banul 
și începe. Coechipierii 
decid ca A1 să joace 
primul.

Urmează echipa B. 
Coechipierii decid ca B1 
să joace primul.

În următoare tură  
a echipei A, joacă A2.

În următoare tură  
a echipei B, joacă B2.

Această ordine trebuie 
respectată până când 
toți jucătorii au pasat.

Îl poți folosi pentru a readuce în joc o unitate din teancul de decartare 
al echipei tale (oricare dintre facțiunile voastre).

Abilitate Monștri: 

Abilitate Scoia’tael: 

Abilitate Nilfgaard: 

Abilitate Skellige: 

Medic:

Poate ținti o unitate jucată de tine sau de coechipierul tău.

Afectează toate unitățile echipei de pe rând.

Cartea care rămâne în joc trebuie să fie o carte Monștri sau un spion 
inamic.

Dacă ambele echipe folosesc facțiunea Scoia’tael, jucătorii Scoia’tael 
dau cu banul pentru a decide cine alege jucătorul care începe.

Dacă ambele echipe folosesc facțiunea Nilfgaard, această abilitate nu 
are efect.

Momeală:

Cornul comandantului:

Unele abilități sunt folosite diferit în acest mod.

Cărțile readuse în joc trebuie să fie cărți Skellige sau spioni inamici.

Anulează toate abilitățile de lider.Emhyr var Emreis 
Flacăra albă:
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Se aplică toate regulile standard, cu următoarele clarificări pentru abilități:

Puncte câștigate În acest exemplu, un jucător trebuie să ajungă la 6 puncte pentru a câștiga 
partida (5 jucători + 1).

Albastru a învins 2 jucători în această rundă, așadar primește 2 puncte.

Roșu și galben termină runda la egalitate, învingând alți 3 jucători, așadar 
amândoi primesc câte 3 puncte. 

Dacă se află la egalitate în ultima rundă, calificându-se pentru locul I  
(6 puncte), vor ajunge pe locul II, fiindcă egalitățile nu se consideră victorii.

Pârjol din partea unității:

Scoia’tael:

Nilfgaard:

Regatele Nordice:

Tu alegi adversarul care primește cartea spion.

Afectează fiecare inamic în mod individual.

Dacă 2 jucători folosesc facțiunea Scoia’tael, dați cu banul pentru  
a decide cine alege jucătorul care începe.

Dacă 2 jucători folosesc facțiunea Nilfgaard și termină la egalitate, 
aceștia obțin locul cel mai bun.

Dacă ai un punctaj mai mare decât cel puțin 2 adversari, tragi o carte.

Spion:

Modul luptă la liber (3-5 jucători)

Pentru a câștiga în acest mod, trebuie să obții cu 1 punct mai mult decât numărul total de jucă-

tori. Primești câte 1 punct pentru fiecare jucător pe care îl învingi la sfârșitul unei runde. În caz  

de egalitate, jucătorii în cauză primesc un număr de puncte egal cu numărul de adversari învinși. 

Cu toate astea, egalitățile nu sunt considerate victorii (cu excepția cazului facțiunii Nilfgaard).

În modul luptă liberă, nu e necesară tabla pentru 2 jucători. Folosiți hârtie și creion pentru a ține 

evidența punctelor.

Dacă partida nu s-a încheiat, jucătorul care a câștigat cele mai multe puncte în runda precedentă 

începe noua rundă.

+ 2 pt

+ 3 pt
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De mult aștept această clipă...

Eredin
Rege al Vânătorii Sălbatice 

Joacă imediat, la alegere, oricare carte  
de vreme din pachetul tău. Amestecă pachetul.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON005

Ger năprasnic

Un avantaj al gerului:  
trupurile celor căzuți nu putrezesc prea repede.

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NOR059-2/3
Castelul nu se va dărâma singur, este?

Scoateți trebușetele!

Trebușet

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.

NOR052

Coșmarurile unor sculptori antici,  

aduse la viață de magi plictisiți.

Gargui

2

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.

MON036

Ce-am adus pe lume?  
a strigat magul, îngrozit de propria-i creație.

Îngrozitor

5

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON035

Te vom ciopârți, băiete.  
Și-om face din tine o supă tare bună.

Găsește toate cărțile Baborniță din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Baborniță: 
Bucătăreasa

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON024

Sunt veteran de război!...  

îmi dai și mie o coroană?

1

Infanterist  
vai mama lui

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.

NOR040

Sunt cea mai bună – și cea din urmă.

Găsește toate cărțile Baborniță din  
pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Baborniță:  
Șoptitoareasa

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.MON026

Sunt veteran de război!...  
îmi dai și mie o coroană?

1

Infanterist  
vai mama lui

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.NOR039

Îți simt durerea. Îți văd frica…

Găsește toate cărțile Baborniță din  

pachetul și mâna ta și joacă-le imediat.

Baborniță:  
Țesătoreasa

6

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.
MON025

Sunt veteran de război!...  

îmi dai și mie o coroană?

1

Infanterist  
vai mama lui

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.

NOR038

Haide, Babușcă! Mai repede!

Babușcă

3

TM© 2026 CD PROJEKT S.A.

MON051

de Martin Montreuil, @lasocietedesjeux

Pregătirea jocului
Pentru a pregăti un joc solo de Gwent, alege o facțiune pentru tine și o altă facțiune ca adversar. 

Spre deosebire de celelalte moduri de joc, atât tu, cât și adversarul veți folosi întregul pachet al 

facțiunii respective, cu excepțiile obișnuite precum Forță de apărare bovină și pachetul auxiliar 

Skellige. Elimină din pachetul tău toate cărțile de vreme, cu excepția celor de Vreme senină.

Desfășurarea jocului

În jocul solo se aplică toate regulile standard pentru tine, dar adversarul va devia uneori de la 

acestea (vezi mai jos). Jocul începe ca de obicei: tragi 10 cărți din care poți decarta cel mult 2, 

înlocuindu-le una câte una, apoi amesteci în pachet cărțile decartate.

Gwent solo

Așază pachetul facțiunii adverse pe 

partea opusă a câmpului de luptă, 

iar pe al tău lângă tine. Alege-ți li-

derul, iar pentru adversar amestecă 

liderii și formează un teanc de lideri 

cu fața în jos, lângă pachetul său.

Notă: Poți juca acest mod și folosind 

regulile standard de alcătuire a pa-

chetului, dar cărțile de vreme nu pot 

face parte din pachet.

Adversarul tău începe întotdeauna runda (cu excepția cazului în care joci cu Scoia’tael, vezi 

pagina 26) și vă jucați turele în mod alternativ. În fiecare tură a adversarului, acesta joacă cartea 

de deasupra pachetului său: dacă este o carte de unitate, o joacă și tura se încheie; dacă este  

o carte de vreme, aplică efectele acesteia, apoi joacă încă o carte (atenție: adversarul nu 

primește o tură suplimentară, ci doar joacă o carte în plus).
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Clarificări pentru abilitățile cărților adversarului

Așaz-o pe rândul optim. În caz de egalitate, așaz-o pe rândul cu 
cele mai multe cărți. Dacă egalitatea persistă, alege după plac.

Momeala nu înlocuiește o carte. În schimb, fără să o privești, așază 
cartea de deasupra pachetului adversarului sub Momeală. La 
sfârșitul rundei (când Momeala este decartată), întoarce cartea de 
dedesubt cu fața în sus și trateaz-o ca și cum tocmai a fost jucată.

În tura adversarului, o carte cu această abilitate își schimbă 
poziția dacă în urma unui efect (precum o carte de vreme sau 
Cornul comandantului) o altă poziție devine mai avantajoasă.

Ia din teancul de decartare al adversarului cartea de unitate non-
erou care adaugă cea mai mare putere. Ia în considerare Legătura 
strânsă, cărțile de vreme și efectele cărții Cornul comandantului.

Așază cartea pe partea ta ca de obicei.  
Adversarul trage imediat 2 cărți și le joacă.

Caută din pachet prima carte specificată, joac-o, apoi amestecă 
pachetul.

Se aplică doar pe partea ta a câmpului de luptă.Pârjol

Momeală

Medic 

Agil

Spion

Mobilizare

Cornul  
comandantului

Asigură-te că adversarul joacă fiecare carte în cel mai eficient mod posibil. Dacă pasezi, adver-

sarul mai joacă o ultimă tură, apoi pasează și el. Determină cine a câștigat runda.

La finalul unei runde, când calculezi puterea totală, dacă totalul tău este mai mare decât cel al 

adversarului, dezvăluie cartea de deasupra teancului de lideri al adversarului și aplică efectul 

acesteia. Dacă puterea ta totală este în continuare mai mare, câștigi runda.
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Monștri

Clarificări pentru abilitățile de facțiune

Clarificări pentru  
abilitățile liderilor adversarului

Trage o carte din pachetul Monștri și joac-o imediat.

Caută în pachetul Monștri prima carte de vreme și joac-o imediat. 
Apoi amestecă pachetul Monștri.

Eredin De lumi  
Distrugătorul

Regatele 
Nordice

Scoia’tael

Dacă adversarul câștigă o rundă cu Regatele Nordice, joacă o a doua 
carte în prima sa tură din runda următoare.

Dacă joci cu Scoia’tael, începi prima rundă. Dacă câștigi o rundă, 
începi și runda următoare.

Eredin De moarte Aducătorul

Alege la întâmplare o carte non-erou din teancul de decar-
tare Nilfgaard și joac-o imediat. 

Emhyr var Emreis 
Flacăra albă

Nilfgaard

Emhyr var Emreis 
Cotropitorul Nordului

Alege o carte din teancul tău de decartare care îi oferă adver-
sarului cel mai mare avantaj și joac-o pe partea lui.

Decartează o carte la alegere din mâna ta.

Liderul tău își pierde abilitatea pentru restul jocului.

Emhyr var Emreis 
Cel neînduplecat

Emhyr var Emreis
Împăratul Nilfgaardului

Eredin Comandant  
al Călăreților Roșii

Caută în teancul de decartare Monștri o carte non-erou care îi 
oferă cel mai mare avantaj, apoi joac-o și aplică efectele.
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Francesca Findabair 
Speranța celor Aen Seidhe

Regele Bran

Scoia’tael

Skellige

Francesca Findabair 
Margareta din Vale

Când este dezvăluită, adversarul trage prima carte de deasupra 
pachetului său și o joacă.

Fiecare carte de unitate cu abilitatea Agil controlată de adver-
sar primește +1 putere.

Arnjolf Paricidul
Caută în pachetul Skellige prima carte de unitate „Legătură 
strânsă” care oferă cea mai mare creștere de putere și joac-o 
pe partea adversarului. Apoi amestecă pachetul Skellige.

Harald an Craite 
cel schilod

Caută în pachetul Skellige prima carte Mardroeme și joac-o 
imediat pe rândul adversarului care îi oferă cea mai mare creș-
tere de putere. Apoi amestecă pachetul Skellige.

Unitățile Skellige doar își înjumătățesc puterea din cauza 
efectelor cărților de vreme (rotunjită în jos).
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