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CE ZITI DE 0 PARTIDA DE GWENT?

GQWENT este un joc de dueluri cu cirti in care doud armate se ciocnesc
pe campul de lupta. A aparut initial ca un minijoc in The Witcher 3: Wild Hunt,
iar acum soseste in aceasta editie speciala pentru a marca a 10-a aniversare

a jocului video. Fie ca cel mai bun strateg sa castige!

& INTRODUCERE O

Pentru a juca o partida de Gwent, doi jucdtori se asaza la masa, fiecare cu un pachet de carti
pe care si l-a alcatuit Tn prealabil. Un joc dureaza cel mult trei runde. Tn fiecare rund3, jucitorii
joaca din mana carti pe campul de lupta, Tntr-unul dintre cele trei randuri disponibile: lupta de
aproape, la distanta si asediu.

Cand ambii jucatori Tsi paseaza tura, se calculeaza puterea totala, iar jucatorul cu valoarea mai
mare castiga runda respectiva. Primul jucator care castiga doua runde devine castigatorul partidei.

Una dintre particularitatile jocului Gwent este ca cele 10 carti trase la nceputul partidei trebuie
s ajunga pentru intreaga bétalie. Tn afara unor situatii speciale, nu se mai trag carti noi nici
n timpul rundelor, nici intre runde, ceea ce inseamna ca trebuie sa-ti alegi cu grija momentele
in care le joci.
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< PREGATIREA JOCULUl

Alege o factiune si alcatuieste-ti un pachet in care toate cartile sa fie de cu-
loarea factiunii alese. Fiecare factiune incurajeaza un stil de joc specific.
Pentru primele partide recomandam sa joci cu unul dintre pachetele de
start. Dupa ce te familiarizezi cu jocul, iti poti alcatui propriul pachet, res-

pectand regulile de la pagina 16.



PACHETE DE START

——

Pentru a alcatui un pachet de start pentru o factiune, gaseste toate cartile din acea factiune care
au o stea alba Tn coltul din stanga, jos. Daca joci cu pachetul de start Skellige, vei avea nevoie
si de cartile cu stea neagra pentru pachetul auxiliar (vezi Pachet auxiliar, p.8).

Temele principale ale fiecarei factiuni sunt descrise mai jos.

Factiunea Monstri se bazeazd in mare masura pe abilitatea ,Mobilizare”, care

MONSTERS L . . S B}
permite invocarea rapidd a unor grupuri de monstri pe campul de lupta.
NILEGAARD Factiunea Nilfgaard are multe carti ,Spion” si ,,Medic”, care folosesc tactici
subtile pentru a obtine un avantaj de carti fata de adversar.
REGATELE Factiunea Regatele Nordice are multe unitati cu ,Legaturd stransd”, puterea
NORDICE carora creste atunci cand sunt jucate Tmpreuna.
SCOIA’TAEL Factiunea Scoia'tael include numeroase cérti abilitatea ,Agil”, care oferd flexi-
bilitate Tntre randurile de lupta de aproape si la distanta.
SKELLIGE Factiunea Skellige are ,Berserkeri”, care Tsi dezlantuie natura monstruoasa

pentru a se transforma Tn carti mai puternice.

Scoate din pachet cartea de lider, identificata prin simbolul factiunii Tn coltul din stanga, sus.
Restul cartilor formeaza pachetul cu care vei juca. la, de asemenea, doua carti de ajutor: una cu
efectele cartilor speciale pe o parte si ale celor de vreme pe cealalt, si una specifica factiunii
tale. In partea de sus a cartii de factiune gasesti abilitatea specifica a factiunii alese, care se

aplica pe toata durata jocului. Citeste-o cu atentie si foloseste-o in avantajul tau.



STRUCTURA TABLEI

@ TEANC DE DECARTARE

@ PACHET

@ RAND DE LUPTA DE APROAPE @ PISTA DE PUNCTAJ

@ RAND DE ASEDIU

@

@
®

@@

@ CARTE DE AJUTOR 1

@ CORNUL COMANDANTULUI CARTE DE AJUTOR 2

@ CARTE DE LIDER

@ RAND DE LUPTA LA DISTANTA JETOANE DE NESTEMATA @ CARTI DE VREME

Fa urmatoarele:

- Asaza cartea de lider in partea din stanga,
jos, a zonei tale de joc.

- Asaza cele doua carti de ajutor deasupra
cartii de lider.

- Asaza 2 jetoane de nestemata pe partea ta,
sub pista de punctaj si 2 jetoane de punctaj n
apropiere.

- Amesteca pachetul tau si asaza-| in partea
din dreapta, jos, lasand spatiu langa el pentru
teancul de decartare.

Daca cineva joacd cu Scoia'tael atunci acea
persoana decide cine incepe jocul, altfel dati
cu banul pentru a decide primul jucator.

Trage 10 carti din pachetul personal. Poti, dar
nu esti obligat, sa decartezi, carte cu carte, cel
mult 2 carti din mana pentru a trage acelasi
numar de carti din pachet. Dupa ce ai inlocuit
cartile decartate, pune-le pe acestea din urma
napoi Tn pachet si amesteca pachetu.

Aceste 10 carti vor fi mana ta pentru tot restul
jocului.



CARTI DE LIDER

——

Ai o singura carte de lider, aleasa Tnainte de batalie si asezata cu fata
n sus aproape de campul de lupta. Liderii nu fac parte din pachetul tau.

Simbolul factiunii ce apare n coltul din stanga, REGELE BRAN

UNIFICATORUL

sus, indica din ce factiune face parte liderul.

Fiecare lider are o abilitate speciald, care poate fi pasiva sau activa. Abilitatile pasive sunt indi-
cate prin simbolul @ iar efectul lor se aplica pe toat3 durata partidei. In caz contrar, abilitatea
este activa si poate fi folosita o singura data Tn timpul partidei (intoarce cartea dupa utilizare).

CARTI DE UNITATE

—\—

Cartile de unitate sunt cele mai des ntalnite

PUTERE carti din pachetul tau. Cand le joci pe campul
RAND de lupta, puterea lor (valoarea ce apare in
coltul din stanga, sus) se adauga la punctajul
tau total, ajutandu-te sa castigi runda.
ABILITATI
Sub aceastad valoare se afla un simbol care
indica randul/randurile campului de lupta
FACIIUNE OLGIERD VON EVEREC . p p
in care poate fi jucata cartea.
NUME $ 1 Mcar stii cd nu-mi pierd usor cumpdtul.
DESCRIERE

Mai jos se afla abilitdtile sale speciale (daca
exista), explicate pe cartile de ajutor. Aceste

() abilitati se executa imediat dupa ce cartea
\ \ / EROU A .
- este jucata pe campul de lupta.

< . . N Eroii sunt singurele carti care nu sunt afec-
Unele carti de unitate sunt eroi. Acestea au cuvantul

. _ tate de nicio abilitate speciala (inclusiv abi-
,Erou” scris deasupra numelor si un chenar o . _ _ _
o . litati de pe carti speciale, carti de unitate,
decorativ in jurul valorii de putere. o R T
carti de lider sau abilitati de factiune).



CARTI SPECIALE
T

Toate celelalte carti sunt carti speciale, ex. Momea-
13, Parjol, carti de vreme etc. Acestea nu au o putere
proprie, dar au Tn schimb abilitati care pot, de exem-
plu, modifica puterea unitatilor aflate deja pe campul
de lupta.

Abilitatile cartilor speciale, reprezentate prin simbolul
ce apare Tn coltul din stanga, sus, sunt descrise pe
cartile de ajutor. Abilitatile cartilor speciale se execu- PirjoL

ta imediat dupa ce cartea este jucata.

PACHET AUXILIAR

Unele carti, cum ar fi ,Berserker” din factiunea Skellige, se pot transforma sau

pastrate Tn pachetul auxiliar, langa zona de joc, pana cand sunt necesare.

;é pot invoca alte carti. Aceste carti nu sunt incluse n pachetul initial, ci trebuie ié

- REGULA DE AUR N

;é Ori de cate ori textul unei carti contrazice regulile gé

din acest regulament, cartea are prioritate. I




¢ CURSUL joTuwur 2

0 partida de Gwent se desfasoara pe parcursul a dou3 sau trei runde. In fiecare rund, tu si adver-
sarul tau jucati pe rand pana cand amandoi pasati, moment in care runda se incheie. Calculeaza
puterea totala a tuturor unitdtilor tale de pe cdmpul de lupta. Daca ai o putere totald mai mare
decdt cea a adversarului tau, castigi runda, iar adversarul si elimina din joc unul dintre jetoanele
sale de nestemata. Scopul tau este sa-ti fortezi adversarul sa-si elimine ambele jetoane de ne-
stemata, fiindca primul jucator care castiga doud runde, devine castigatorul partidei.

Tn afara celor 10 carti cu care Tncepi, vei trage carti noi doar daca joci o abilitate speciald care
iti permite acest lucru. Alege cu grija cand sa joci o carte si cand sa pasezi, pastrandu-ti cartile
pentru runda/rundele urmatoare.

EVIDENTA PUNCTAJULUI

Ajusteaza pozitille marcatoarelor de punctaj pe pista de punctaj pentru a tine
evidenta puterii tale totale. Foloseste un marcator pe randul de sus pentru a in-
dica zecile si unul pe randul de jos pentru a indica unitatile. Daca punctajul ajun-
ge la 100, intoarce marcatoarele pe fata cu 100 si continua sa tii evidenta astfel.

Tn acest exemplu ai o putere de 34. Puterea total3 se poate calcula
7n orice moment al jocului. Vezi pagina 14 pentru cateva exemple.



< DESFASURAREA TURE|

In tura ta alege una dintre urmatoarele optiuni:
% Joaca o carte
o Activeaza-ti liderul
© Paseaza

JOACA 0 CARTE

—\—

Alege din mana o carte de unitate sau una speciala pe care sa o joci.

UNITATI

Unittile (inclusiv eroii) se joacd pe partea ta a campului de lupta si trebuie asezate pe randul
corespunzator simbolului lor de rand (4 ¥ »¢). De fiecare data cand joci o unitate, ajusteaza-ti
puterea totala pentru a reflecta noua sa valoare. Nu exista limita superioara pentru numarul de
carti ce pot fi jucate pe fiecare rand.

Pe langa valoarea de putere, multe unitati au abilitati care trebuie executate atunci cand cartea
este jucata. Toate efectele cartilor trebuie aplicate daca este posibil. Aceste abilitati sunt expli-
cate Tn anexa, la finalul acestui regulament.
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CARTI SPECIALE

Unele carti speciale (Cornul comandantului, Momeala, Mardroeme) se joaca pe un anumit rand
al campului de lupt, altele (Parjol, Vreme senina) trebuie activate si apoi decartate, iar cartile
de vreme (in afara de Vreme senina) se joaca in zona cartilor de vreme. Desi cartile speciale nu
au o valoare de putere proprie, ele contin abilitdti care trebuie executate atunci cand cartea este
jucata (vezi anexa).

CARTI DE VREME

Cartile de vreme pot avea un impact major asupra
jocului, producand efecte care seteaza la 1 pu-
terea tuturor unitatilor de pe unul sau mai multe
randuri. Cartile de vreme se asaza langa campul
de lupta si afecteaza ambii jucatori.

Pot exista mai multe carti de vreme n joc n ace- crmpm——
lasi timp. Ele sunt eliminate la sfarsitul rundei
sau atunci cand se joaca o carte Vreme senina.

- EFECTE CONTINUE ;

|
;é Efectul cartilor de vreme, Legatura stransa, Impuls de moral, Cornul comandantului

l
si Mardroeme raman active atat timp cat cartea se afla pe campul de lupta. jé

1‘ EFECTE MULTIPLE s

!
Daca exista mai multe efecte care modificd puterea unei unitati,
§§ aplica-le Tn urmatoarea ordine: mai Tntai cartea de vreme, apoi Legatura §§
L stransd, urmat de Impuls de moral iar la final Cornul comandantului. J

11



ACTIVEAZA-TI LIDERUL

——

Daca liderul tau are o abilitate activa (una fara simbolul @), o poti
activa n tura ta Tn loc sa joci o carte. Executa efectul liderului, apoi
Tntoarce cartea cu fata in jos, indicand astfel ca a fost folosita.

Nota: Unii lideri produc un efect similar cu Cornul comandantului
(dubland puterea tuturor unitatilor non-erou de pe un anumit rand,

pe parcursul acelei runde); este recomandat sa asezi pana la sfar-
situl rundei cartea de lider langa randul respectiv pentru a indica

acest lucru.

PASEAZA

——

Odata ce pasezi, nu mai participi la joc in runda respectiva. Adversarul tau poate continua sa
joace cate ture doreste, pana cand paseaza si el.

12



SFARSITUL RUNDE!

—\—

Dupa ce amandoi ati pasat, verifica daca valorile de putere de pe pista de punctaj sunt corecte.
Jucatorul cu puterea totald mai mica pierde runda si Tsi elimind un jeton de nestemata de pe par-
tea sa a pistei de punctaj. Daca aveti putere egala, eliminati fiecare cate un jeton de nestemata.

Eliminati de pe campul de lupta toate cartile (inclusiv cele de vreme) si asezati-le in teancul
de decartare al jucatorului care le controleaza Tn acel moment (adica pe partea caruia se afla).
Daca partida nu s-a incheiat, castigatorul rundei incepe runda urmatoare. Daca prima runda

se termina la egalitate, jucatorul care a Tnceput prima runda incepe din nou.

Nota: Cartile din teancurile de decartare trebuie tinute cu fata in sus.

SFARSITUL JOCULUl

——

Partida se Tncheie atunci cand un jucator nu mai are jetoane de nestemata; adversarul sau (juca-
torul care mai are cel putin un jeton de nestemata) castiga partida. Daca va pierdeti ultimul jeton
de nestemata concomitent, partida se incheie la egalitate.

13



S ANEXA >

EVIDENTA PUNCTAJULUI

Tn oricare moment al jocului poti verifica daca pozi- 1. Carte de vreme

tia marcatoarelor de punctaj este corecta, calculand 2. Legatura stransa
valoarea actuala a puterii tale de pe campul de lupta. 3. Impuls de moral
Ordinea Tn care se rezolva efectele care pot modifica 4. Cornul comandantului

puterea unei unitati este urmitoarea: (sau abilitatea unui lider cu acelasi efect).

-0

De exemplu, Tn prima ta turd, joci un Emisar tanar. Puterea ta totald este acum 5.

~

Tn urmétoarea turd, joci un al doilea Emisar tanar. Conform abilititii Legatura stransa puterea fiecarei unitati se mul-

7

' 4

tiplica Tn functie de numarul de unitdti cu acelasi nume. Astfel, fiecare Emisar tanar are acum 10 putere, iar puterea

ta totala devine 20.

Tn a treia turd, joci Cornul comandantului pe randul de lupté de aproape. Acesta dubleaz puterea tuturor unitatilor

4

' 4

non-erou si se aplica ultima. Fiecare Emisar tanar are acum 20 putere, iar totalul tau ajunge la 40.

14



7

' 4

Tn a patra ta tur, joci Olgierd von Everec, asezandu-1 pe randul de lupt3 de aproape, alaturi de cartile Emisar tanar.

Olgierd are 6 putere, iar abilitatea sa Impuls de moral creste cu 1 puterea tuturor celorlalte unitati de pe randul
sau. Astfel, puterea fiecarui Emisar tanar creste la 11, apoi este dublata la 22 de Cornul comandantului. Puterea lui

Olgierd este de asemenea dublata la 12, iar puterea ta totala ajunge la 56.

HEREN -

Tn tura urmétoare a adversarului, acesta joaci cartea de vreme Ger naprasnic, reducand la 1 puterea tuturor unitatilor

de pe randul de lupta de aproape (de pe ambele parti ale campului de luptd). Efectele de vreme se aplica primele,
astfel ca fiecare unitate are o putere de baza de 1. Legatura stransa face ca cartile Emisar tandr sa ajunga la 2 fiecare,
apoi Impulsul de moral al lui Olgierd le creste puterea la cate 3, iar Cornul comandantului o dubleaza la céte 6. Puterea

lui Olgierd este 1, dublata la 2 de Cornul comandantului. Puterea ta totala este 14.

Nu vrei sa pasezi Tnca, asadar joci eroul Letho din Gulet, care are 10 putere. Eroii nu sunt afectati de abilitati cum ar

fi Ger naprasnic, Impuls de moral sau Cornul comandantului. Prin urmare, acesta adauga pur si simplu 10 la puterea
ta, ducand totalul la 24.

15



ALCATUIREA UNUI PACHET

——

Dupa ce te familiarizezi cu jocul, poti incepe sa-ti alcatuiesti propriile pachete. Toate cartile

dintr-un pachet trebuie sa apartina aceleiasi factiuni si se aplica urmatoarele reguli:

Un pachet trebuie sa contina:
o exact 1 carte de lider
© minimum 22 de carti de unitate
+ maximum 10 carti speciale

Pentru mai multe detalii despre alcatuirea avansata a pachetelor si modul turneu, consulta sec-

tiunea Moduri de joc de la pagina 19.

ABILITATI DE FACTIUNE

——
La sfarsitul fiecarei runde, amesteca toate cartile tale de unitate non-erou de
* ; MONSTRI pe campul de luptd si trage una la Tntdmplare. Asaza acea unitate Tnapoi pe
campul de luptd pentru runda urmatoare, si decarteaza toate celelalte unitati.
NV 3 e
‘/O\' NILFGAARD Daca runda se termina la egalitate, castigi runda.
Y
REGATELE _ o 5 _ 5
NORDICE De fiecare data cand castigi o runda, trage 1 carte din pachetul tau.
* SCOIA’TAEL Decizi cine Tncepe jocul.
* La Tnceputul rundei a treia, amesteca-ti teancul de decartare si trage la
;-\ SKELLIGE intamplare 2 carti de unitate non-erou. Joaca aceste unitati pe cadmpul

de lupta si executa-le efectele.

16



ABILITATILE CARTILOR DE UNITATE

——

AGIL

Poti juca aceasta unitate fie pe randul de lupta de aproape, fie pe cel
de lupta la distanta. Odata asezata, cartea nu poate fi mutata.

CORNUL
COMANDANTULUI

Dubleaza puterea tuturor celorlalte unitati non-erou de pe randul
acestei carti. Doar un efect de acest fel poate fi aplicat pe fiecare rand
si nu poate fi combinat cu cartea speciald Cornul comandantului (sau
cu abilitati de lider cu acelasi efect).

MEDIC

Alege o carte de unitate non-erou din teancul tau de decartare si
joac-o imediat.

ImpPuULS
DE MORAL

Adauga céte 1 putere tuturor celorlalte unitati non-erou de pe rand.

MOBILIZARE

Cand joci aceastd carte, cautd in mana si in pachetul tau toate cartile
specificate si joaca-le imediat. Apoi amesteca pachetul.

LEGATURA
STRANSA

Multiplica puterea acestei unitati cu numarul de unitdti aliate ce poar-
ta acelasi nume.

PARjOL

Daca adversarul are o putere totala de 10 sau mai mult pe randul opus
acestei carti, unitatea sau unitatile sale non-erou cu cea mai mare
putere sunt trimise Tn teancul de decartare.

SrPiON

Joaca aceasta carte pe partea adversarului (puterea ei se adauga la
punctajul adversarului). Trage 2 carti din pachetul tau.

INVOCARE

Cand aceasta carte este decartatd de pe campul de lupta Tn orice mod
(inclusiv la sfarsitul rundei), ia cartea specificata din pachetul auxiliar
si joac-o0 imediat pe campul de lupta.

BERSERKER

Aceasta abilitate se declanseaza doar cand un efect Mardroeme este
jucat pe randul s3u: elimina aceastd carte din joc si joaca imediat car-
tea specificata din pachetul auxiliar.

MARDROEME

Asaz-o pe un rand de lupta. Activeaza abilitétile Berserker ale tuturor
cartilor de pe acel rand, precum si cele ale cartilor jucate ulterior pe
acel rand n runda curenta.

17



ABILITATILE CARTILOR SPECIALE

—\—

¢

Dubleaza puterea tuturor unitdtilor non-erou de pe randul
sau. Doar unul poate fi jucat pe fiecare rand si nu poate fi
combinat cu abilitati de lider cu acelasi efect.

CORNUL
COMANDANTULUI

Alege o unitate non-erou de pe partea ta a cdmpului de lupta
MOMEALA si ia-0 Tnapoi Tn man3, apoi asaza Momeala pe campul de
luptd n locul acesteia.

-+ <

Asaz-o pe un rand de lupta. Activeaza abilitdtile Berserker ale
MARDROEME tuturor cartilor de pe acel rand, precum si cele ale cartilor
jucate ulterior pe acel rand in runda curenta.

@

Trimite Tn teancul de decartare cele mai puternice unitdti non-
PARjOL erou de pe ntreg cdmpul de lupta (pe partile ambilor juca-
tori). Decarteaz-o dupa utilizare.

ABILITATILE CARTILOR DE UREME

—\—

. Asaz-o cu fata Tn sus Tn zona cartilor de vreme. Seteazd la 1
GER NAPRASNIC puterea tuturor unitatilor ¢’ ale ambilor jucitori.

Asaz-o cu fata Tn sus Tn zona cartilor de vreme. Seteazd la 1

CEATA DE LT
. puterea tuturor unitatilor 1 ale ambilor jucatori.

NEPATRUNS

Asaz-o cu fata Tn sus Tn zona cartilor de vreme. Seteaza la 1
PLOAIE TORENTIALA puterea tuturor unitdtilor 4 ale ambilor jucétori.

Asaz-o cu fata in sus in zona cartilor de vreme. Seteazd la 1
FURTUNA SKELLIGE puterea tuturor unitatilor X si % ale ambilor jucatori.

. Decarteaz-o dupa utilizare. Decarteaza toate cartile de vreme
VREME SENINA aflate pe cAmpul de lupt3. Efectele acestora sunt anulate.

18



< MoDuRIDEJOC *©

in orice mod de joc, pentru o experienti mai plicuti, este recomandat ca fieca-
re jucator sa aiba propria sa copie de Gwent, pentru a putea folosi pachete di-
ferite. Anumite moduri de joc iti permit sa joci cu acelasi pachet ca adversarul
tau, dar nici in aceste cazuri nu poti adauga carti suplimentare si nici nu poti

include mai multe copii ale unei carti decat cele disponibile in jocul de baza.

MODUL AUANSAT

—\—

Tn acest mod de joc exista mai multe restrictii privind alctuirea pachetului.
Acest lucru ofera un joc mai echilibrat intre diferite pachete si jucatori.

Un pachet trebuie sa contina:
+ exact 1 carte de lider
& minimum 22 de carti de unitate
+ maximum 5 carti speciale
© maximum 2 carti Spion
¢ maximum 2 carti Medic
Puterea totala a tuturor unitatilor dintr-un pachet nu poate depasi 130.

Nota: Cartile din pachetul auxiliar nu se iau Tn calcul la puterea totala.
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MODUL TURNEU

——

Tn modul turneu, trebuie sa-ti dovedesti abilitatile jucand cu mai multe pachete.
Alcdtuieste trei pachete separate, fiecare dintr-o factiune diferita.
Acelasi erou nu poate fi inclus in mai multe pachete.

Un pachet trebuie sa contina:

» exact 1 carte de lider
» minimum 22 de carti de unitate
» maximum 5 carti speciale
& maximum 2 carti Spion
+ maximum 2 carti Medic

Puterea totala a tuturor unitatilor dintr-un pachet nu poate depasi 130.

Pentru a castiga turneul, trebuie sa castigi doua din trei partide. Dati cu banul Tnainte de prima
partida pentru a decide cine isi alege primul pachetul. Pentru a doua si a treia partida, castigato-
rul partidei precedente trebuie sa aleaga un pachet nou (un pachet castigator nu poate fi folosit
de doua ori). Jucatorul care a pierdut partida precedenta alege apoi daca isi pastreaza pachetul

sau alege unul diferit.
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MODUL 2 US 2

—\—

Ti-ai dorit vreodata sa poti juca Gwent cu un coechipier? Tn modul 2 vs 2 e posibil. Fa echipa cu

« -« -«

un alt jucator si infrunta doi adversari.

l ~ / -
s + T T T v

Tn acest exemplu de mod 2 vs 2 echipa de sus joaci cu factiunea Monstri si Regatele Nordice
iar cea de jos joaca cu Nilfgaard si Scoia'tael.

Exista cateva diferente atunci cand joci in echipa:
o Coechipierul tau nu poate juca aceeasi factiune ca tine.
o Impértiti aceeasi armati pe tabla.
o Impartiti, de asemenea, acelasi teanc de decartare si aceleasi jetoane de nestemats.
© Poti consulta mana coechipierului, si puteti planifica Tmpreuna combinatii strategice.

© Fiecare carte jucata se adauga la puterea totala a echipei voastre.

Tn timpul jocului, echipele 7si joaca turele Tn mod alternativ, iar n fiecare echipa joaca pe rand
cate un jucator. De exemplu, daca A1 si A2 formeaza o echipa impotriva lui B1 si B2, atunci
jucdtorii joaca Tn urmatoarea ordine: A1, B1, A2, B2. Daca un jucator paseaza, colegul sau poate

continua sa joace.
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DESFASURAREA TURELOR

@ @ ECHIPA A da cu banul
si incepe. Coechipierii

decid ca A1s3 joace
primul.

Urmeaza ECHIPA B.
Coechipierii decid ca B1
sd joace primul.

in urmatoare tura
a ECHIPEI A, joaca AZ.

in urmatoare tura
a ECHIPE| B, joaca B2.

@ @ Aceasta ordine trebuie
respectata pana cand

toti jucatorii au pasat.

Unele abilitati sunt folosite diferit in acest mod.

Medic: it poti folosi pentru a readuce in joc o unitate din teancul de decartare
al echipei tale (oricare dintre factiunile voastre).

Cornul comandantului: ~ Afecteaza toate unitatile echipei de pe rand.

Momeala: Poate tinti o unitate jucata de tine sau de coechipierul tau.

Cartea care ramane n joc trebuie sa fie o carte Monstri sau un spion

Abilitate Monstri: o
’ Inamic.

Abilitate Nilfgaard: Dacéfamtbele echipe folosesc factiunea Nilfgaard, aceasta abilitate nu
are efect.

Daca ambele echipe folosesc factiunea Scoia'tael, jucatorii Scoia'tael

Abilitate Scoia’tael: . . N
dau cu banul pentru a decide cine alege jucatorul care ncepe.

Abilitate Skellige:  Cartile readuse in joc trebuie s fie carti Skellige sau spioni inamici.

Emhyr var Emreis

Flacsra albs: Anuleaza toate abilitatile de lider.
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MODUL LUPTA LA LIBER (3-5 JUCATORI)

—\—

Se aplica toate regulile standard, cu urmatoarele clarificari pentru abilitati:

Spion: Tu alegi adversarul care primeste cartea spion.

Pérjol din partea unitatii: Afecteaza fiecare inamic Tn mod individual.

Nilfgaard: Dacé.Z juclétori folosesc.facgiunea Nilfgaard si termina la egalitate,
acestia obtin locul cel mai bun.

Dacd 2 jucétori folosesc factiunea Scoia'tael, dati cu banul pentru

Y
Scoia'tael: a decide cine alege jucatorul care ncepe.

Regatele Nordice: Daca ai un punctaj mai mare decét cel putin 2 adversari, tragi o carte.

Pentru a castiga Tn acest mod, trebuie sa obtii cu 1 punct mai mult decat numarul total de juca-
tori. Primesti cate 1 punct pentru fiecare juctor pe care il invingi la sfarsitul unei runde. In caz
de egalitate, jucdtorii in cauza primesc un numar de puncte egal cu numarul de adversari invinsi.
Cu toate astea, egalitatile nu sunt considerate victorii (cu exceptia cazului factiunii Nilfgaard).

Daca partida nu s-a incheiat, jucdtorul care a castigat cele mai multe puncte in runda precedenta
ncepe noua runda.

Tn modul lupta liberd, nu e necesara tabla pentru 2 jucitori. Folositi hartie si creion pentru a tine
evidenta punctelor.

Puncte castigate Tn acest exemplu, un jucétor trebuie sa ajunga la 6 puncte pentru a castiga
partida (5 jucdtori + 1).

3pt |G RN « < .
P Albastru a Tnvins 2 jucatori in aceasta runda, asadar primeste 2 puncte.
| —
+2pt Rosu si galben termina runda la egalitate, Tnvingand alti 3 jucétori, asadar
amandoi primesc cate 3 puncte.

1

Dacd se afla la egalitate Tn ultima runda, calificandu-se pentru locul |
(6 puncte), vor ajunge pe locul Il, fiindcd egalitatile nu se considera victorii.
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< GWENT SOLO >

de Martin Montreuil, @lasocietedesjeux

PREGATIREA JOCULUI

—\—

Pentru a pregati un joc solo de Gwent, alege o factiune pentru tine si o alta factiune ca adversar.
Spre deosebire de celelalte moduri de joc, atat tu, cat si adversarul veti folosi intregul pachet al
factiunii respective, cu exceptiile obisnuite precum Forta de aparare bovina si pachetul auxiliar
Skellige. Elimina din pachetul tau toate cartile de vreme, cu exceptia celor de Vreme senina.

Asaza pachetul factiunii adverse pe

.‘ ‘ . partea opusa a cAmpului de lupt3,

iar pe al tau langa tine. Alege-ti li-
derul, iar pentru adversar amesteca

I.l ° liderii si formeaza un teanc de lideri
° cu fata in jos, langd pachetul sau.

l . . . ¢ Nota: Poti juca acest mod si folosind

. regulile standard de alcatuire a pa-

. - . chetului, dar cartile de vreme nu pot

face parte din pachet.

DESFASURAREA JOTULUI

—\—

Tn jocul solo se aplica toate regulile standard pentru tine, dar adversarul va devia uneori de la
acestea (vezi mai jos). Jocul Tncepe ca de obicei: tragi 10 carti din care poti decarta cel mult 2,
nlocuindu-le una cate una, apoi amesteci in pachet cartile decartate.

Adversarul tau incepe ntotdeauna runda (cu exceptia cazului in care joci cu Scoia'tael, vezi
pagina 26) si va jucati turele Th mod alternativ. Tn fiecare tura a adversarului, acesta joaci cartea
de deasupra pachetului sau: daca este o carte de unitate, o joaca si tura se Tncheie; daca este
o carte de vreme, aplica efectele acesteia, apoi joacd inca o carte (atentie: adversarul nu
primeste o tura suplimentara, ci doar joacd o carte in plus).
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Asigura-te ca adversarul joaca fiecare carte Tn cel mai eficient mod posibil. Daca pasezi, adver-
sarul mai joaca o ultima tura, apoi paseaza si el. Determina cine a castigat runda.

UARIANTA LIDER

——
La finalul unei runde, cand calculezi puterea totald, daca totalul tau este mai mare decat cel al

adversarului, dezvaluie cartea de deasupra teancului de lideri al adversarului si aplica efectul
acesteia. Daca puterea ta totala este Tn continuare mai mare, castigi runda.

CLARIFICARI PENTRU ABILITATILE CARTILOR ADVERSARULUI

CORNUL Asaz-o pe randul optim. Tn caz de egalitate, asaz-o pe randul cu
COMANDANTULUI cele mai multe carti. Daca egalitatea persista, alege dupa plac.

¢

PARjoL Se aplica doar pe partea ta a cdmpului de lupta.

@

Cauta din pachet prima carte specificat, joac-o, apoi amestecd

8 M
OBILIZARE
> pachetul.
@) SPION Asaza cartea pe partea ta ca de obicei.

Adversarul trage imediat 2 carti si le joaca.

Tn tura adversarului, o carte cu aceastd abilitate 7si schimb
AGIL pozitia dacd Tn urma unui efect (precum o carte de vreme sau
Cornul comandantului) o alta pozitie devine mai avantajoasa.

la din teancul de decartare al adversarului cartea de unitate non-
MEepic erou care adauga cea mai mare putere. la Tn considerare Legatura
stransa, cartile de vreme si efectele cartii Cornul comandantului.

Momeala nu Tnlocuieste o carte. In schimb, fara s3 o privesti, asaza
MOMEALA cartea de deasupra pachetului adversarului sub Momeala. La
sfarsitul rundei (cand Momeala este decartatd), intoarce cartea de
dedesubt cu fata Tn sus si trateaz-o ca si cum tocmai a fost jucata.

< 3 O
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CLARIFICARI PENTRU ABILITATILE DE FACTIUNE

REGATELE Daca adversarul castiga o runda cu Regatele Nordice, joacd o a doua
NoORDICE carte in prima sa tura din runda urmatoare.

Daca joci cu Scoia'tael, Tncepi prima runda. Dacd castigi o runda,

SCOIA’TAEL . .
Incepi §I runda urmatoare.

CLARIFICARI PENTRU
ABILITATILE LIDERILOR ADVERSARULUI

\V MONSTRI

Eredin De moarte Aducatorul Trage o carte din pachetul Monstri si joac-o imediat.
Eredin Comandant Cautd in pachetul Monstri prima carte de vreme si joac-o imediat.
al Cildretilor Rosii Apoi amesteca pachetul Monstri.
Eredin De lumi Cauta Tn teancul de decartare Monstri o carte non-erou care fi
Distrugatorul ofera cel mai mare avantaj, apoi joac-o si aplica efectele.

S
-O- NILFGAARD
‘\

Emhyr var Emreis Alege la Tntamplare o carte non-erou din teancul de decar-
Cotropitorul Nordului tare Nilfgaard si joac-o imediat.

Emhyr var Emreis

S . . Decarteaza o carte la alegere din mana ta.
Imparatul Nilfgaardului g

Emhyr var Emreis Alege o carte din teancul tdu de decartare care fi ofera adver-
Cel nefnduplecat sarului cel mai mare avantaj si joac-o pe partea lui.

Emhyr var Emreis

Flacira alb3 Liderul tau Tsi pierde abilitatea pentru restul jocului.
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>I< SCOIA’TAEL

Francesca Findabair
Margareta din Vale

Cand este dezvaluita, adversarul trage prima carte de deasupra
pachetului sau si o joacd.

Francesca Findabair
Speranta celor Aen Seidhe

Fiecare carte de unitate cu abilitatea Agil controlata de adver-
sar primeste +1 putere.

§.*.§ SKELLIGE

Arnjolf Paricidul

Cautd n pachetul Skellige prima carte de unitate ,Legatura

stransa” care ofera cea mai mare crestere de putere si joac-0
pe partea adversarului. Apoi amesteca pachetul Skellige.

Harald an Craite
cel schilod

Cauta n pachetul Skellige prima carte Mardroeme si joac-o
imediat pe randul adversarului care 7i ofera cea mai mare cres-
tere de putere. Apoi amesteca pachetul Skellige.

Regele Bran

Unitatile Skellige doar isi Tnjumatatesc puterea din cauza
efectelor cartilor de vreme (rotunjita n jos).
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