NAVOD KE HRE

GWINT

Gwint je karetni hra pro 2 hrdce, ve které se spolu na bojisti
utkaji dvé armddy. Hrd¢i se stridaji v tazich a kaZdy ve svém
tahu zahraje vzdy jednu kartu. Na konci kazdého kola si hrd-
Ci sectou hodnotu karet na své strané bojiste, kterd predsta-
vuje silu jejich armdd. Porazeny ztrdci Zivot a ten, kdo jako
prvni ztrati dva Zivoty, prohrdl cely zdpas.

Tato pravidla byla sepsana neziskovou organizaci Gwint Klub, z. s. Oproti
pavodnim pravidlim z videohry Zaklina¢ 3: Divoky hon je zde nékolik od-
lisnosti. Vsechny zmény byly provedeny za Ucelem lepsiho vyvazeni stran
a celkové lepsiho zazitku ze hry samotné; zmény vychazeji ze zkusenosti
s hranim této karetni hry.

verze pravidel 1.0 ze dne 21.7.2017



Priibéh hry

1.VYBER FRAKCE

Kazdy ze dvou hracu si vybere jednu z péti frakci. Idedlni
je, aby si hraci frakce vybrali nezavisle na sobé. V boji se
mohou stietnout i dvé stejné frakce. Kazda frakce ma své
vlastni jednotky, velitele i jedine¢nou schopnost.

TIP: KaZdd frakce se hraje jinak. Je dobré umét hrdt za vsechny a zdroveri védet,
jak se proti které brdnit. Pak té soupef nemiize tak lehce zaskocit.

2. NAMICHANI BALICKU

Kdyz si hraci vyberou svou frakci, mohou si namichat bali-
¢ek do hry. Slozeni balicku musi ctit nékolik pravidel:

«  bali¢ek obsahuje nejvyse 7 karet hrdind

«  balicek obsahuje nejvyse 10 zvlastnich karet

«  bali¢ek celkem obsahuje minimalné 30 karet

Vybrané karty dej na jednu hromadku, té budeme fikat
herni bali¢ek. Zbylé karty (ty nevybrané) odloz a pro da-
nou hru na né miizes zapomenout. Vyber si také 1 kartu
velitele, se kterym budes hrat.

TIP: Do herniho balicku si miizes namichat i vice nez 30 karet, ale ne vZdy je to
vyhoda. Snizujes si tim Sanci na liznuti lepsich karet.

3. ZACATEK HRY

Herni balicek peclivé promichej a lizni si vrchnich 10 ka-
ret. Nyni mas moznost si az 2 karty vyménit (odlozi$ je
dospod herniho bali¢cku a seshora si lizne$ nahradni).
Karty mizes ménit i postupné. Nyni je tfeba rozhodnout,
kdo bude za¢inat. Nejlepsi metodou je hod minci, mGzes
ale zvolit jakykoliv jiny zpUsob. Vitéz této metody rozhod-
ne, kdo bude za¢inat.

TIP: Zacinat nemusi byt vZdy zrovna vyhoda. Pokud mds mozZnost volby, nech
zacit soupere.



4.PRUBEH KOLA

Kazdy hrac¢ ma ve svém tahu dvé moznosti:

+ zahrétkartu

« vynechat tah

Pokud hra¢ zahraje kartu, jeho tah kon¢i a na fadé je
soupef. Takto se hraje do té doby, dokud jeden z hraca
nevynecha tah. Tim se vzddva moznosti v daném kole
jakkoliv pokracovat. Oproti tomu druhy hra¢ pak mize
zahrat libovolny pocet karet za sebou, dokud svdj tah
také nevynechd. Az oba hraci vynechaji, kolo kon¢i a je
tfeba vyhodnotit, kdo ma silngjsi armadu a kolo tim pa-
dem vyhral.

TIP: KdyZ soupe poloZi karty (Cili vynechd tah), je to idedlni Sance vyuZit zvldstni
karty. Treba pomoci pocasi dokdzes leckdy zvrtit pribéh a soupef se jiZ nemize
brdnit.

5.VYHODNOCENI KOLA

Na konci kola si hraci se¢tou hodnotu viech svych karet
na bojisti. Kdo ma slabsi armadu, pfichazi o zivot. Pokud
maji oba stejné, ztraceji Zivot oba. Kdo ztrati oba Zivoty,
prohrava cely zapas. V pfipadé dvou remiz v fadé nastava
remiza celkova a je nutné cely zdpas zopakovat.

Pokud maji oba hraci alespon jeden Zivot, pokracuje se
dalsim kolem (maximdlné na 3 kola). Karty z aktuélniho
kola dej na svij odkladaci balicek. V tomto kole zacina
hra¢, ktery minulé kolo vyhral. Na za¢étku kola se nedo-
lizévaji Zddné karty — musis si vystacit s témi, co ti zbyly.

TIP: Obcas se vyplati nechat soupere v daném kole vyhrdt. Je diileZité si uvédo-
mit, Ze se hraje na dvé aZ tfi kola a Ze s pocdtecnimi kartami musis vydrZet aZ do
konce. Peclivé tedy zvaz, zda vyneses kartu, anebo zda svdj tah vynechds. Pokud
se ti povede ze soupefe v prvnim kole vytdhnout silné karty a ty pritom silné
neztratis, mds velkou Sanci na vyhru v ndsledujicich dvou kolech.



Hradi plan a karty

1. HRACI PLAN
Pro hrani gwintu neni nutné mit zvlastni plan, je ale dob-
ré drzet nasledujici rozlozeni:
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2.ZNAKY NA KARTACH

Karty jednotek a hrdind maji v levé horni ¢asti bodové
ohodnoceni. Pod nim je znak umisténi, ktery znamena, do
které rady karta patii. Nékteré maji navic i zvlastni schop-
nost. Barva levého pruhu a znak vlevo dole na pruhu
znadi, o kterou frakci se jednd. Vespod karty je jeji nazev
a popis. Zvlastni karty maji jen sv(ij symbol, nazev a popis.
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Scoia‘tael  Nilfgaard — Severni  Ptisery Skellige
kralovstvi



Vysvétleni pojmii

1. KARTA JEDNOTEK
Kazda karta, ktera neni kartou hrdiny a ma vlevo nahofte svou hod-
notu, je obycejnou kartou jednotek.

2. KARTA HRDINU

Karty, které maji vlevo nahote bodovou hodnotu podbarvenou a
ohrani¢enou mnohacipou hvézdou, se nazyvaji karty hrdinG. Na
karty hrdind neplsobi zddné zvlastni schopnosti — ani negativni,
ani pozitivni.

3.ZVLASTNI KARTY

Pokud mé karta vlevo nahote misto bodového ohodnoceni symbol,
jedna se o zvlastni kartu. Zvlastni karty vyvolavaji specidlni udalosti
(kouzla, zménu pocasi apod.). Chovéni kazdé z nich je popsano dale
v téchto pravidlech.

4. KARTY VELITELU

Kazda frakce ma své velitele, ze kterych si pro kazdou hru vybiras
vzdy jednoho. Aktivni schopnost velitele miize$ zahrat misto karty
z ruky. Velitel se da zahrat jen jednou za cely zapas.

5. HERNI BALICEK
Balicek karet, se kterym hrajes aktudlni zapas. Je slozeny z karet, kte-
ré si pro dany zdpas osobné vyberes. Z herniho balicku si lizes karty.

6. ODKLADACI BALICEK

Odkladaci bali¢ek vznikne vyfazenim karty z bojisté nebo ukonce-
nim kola. Kazdy hra¢ ma svdj odkladaci bali¢ek a kdykoliv béhem
hry si mGze prohlizet ten sv(ij i soupefv.

7.TAH
Usek hry, kdy se rozhodnes$, zda zahraje$ kartu, nebo sv(ij tah vy-
nechas.

8.KOLO
Usek hry, na jehoz konci se se¢te a porovna sila armad, pficemz hra¢
se slabsi armdadou ztraci Zivot. V pfipadé remizy ztraceji Zivot oba.

9.ZAPAS

Jedna partie gwintu se nazyva zdpas a ma dvé az tii kola. Kdo pfi-
jde o druhy Zivot, prohréava cely zpas. Pokud po dvou kolech nema
zadny Zzivot ani jeden z hracd, nastava remiza a zapas se musi opa-

kovat.



Schopnosti fraki a karet

1. FRAKCE
Kazda frakce ma svou zvlastni schopnost. Schopnost Ize pouzit jed-
nou za zapas ¢i v urcitém okamziku (podrobnosti nize).
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Nilfgaard - V pripadé remizy na kondi kola vyhrava Nilfgaard. Pokud za tuto frakei hraji oba
hréci, schopnost se navzéjem rusi.

Piisery - Po skonceni kola ti na stole ziistane jedna ndhodné vybrana karta jednotek do
dalsiho kola.

Skellige - Na zacatku tetiho kola si ndhodné vylosuj dvé karty jednotek z odkladaciho balic-
ku aihned je vynes. Pocitd se jejich bodova hodnota i schopnosti.

Severni fise - Pokud vyhrajes kolo, lizni si jednu kartu z herniho balicku.

Scoia‘tael - Jednou za zépas si mizes zvolit, kdo bude zacinat kolo.

2.ZVLASTNI KARTY

Zvlastni karty predstavuji tu nejtakti¢téjsi slozku hry. Nize najde$
vysvétleni symbolt, které na nich najdes. Vechny zvlastni karty
plati jen na karty jednotek.
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Velitelsky roh - Zdvojnasobi silu v3ech karet jednotek v dané fadé, pokud uz na tuto fadu
néjaky roh nepiisob. Roh nejde nijak odebrat, presunout ani znicit (zmizi az na konci kola).

Sezehnuti - Po vyneseni odloz na odkladaci balicek. Znici nejsilnéjsi kartu (karty) ve hie
(nehledé na to, na které strané bojisté se nachdzil).

Navnada - Vyber si jednu kartu jednotek na své strané bojisté a vezmisi ji zpét do ruky. Pritom
jivyménis pravé za kartu,,ndvnada“. Bodova hodnota karty ,ndvnada“ je 0.

Stiplavy mraz (pocasi) - Do konce kola snizi obéma hraciim zakladni sflu karet jednotek
v pfedniliniina 1.

Neproniknutelna mlha (pocasi) - Do konce kola snizi obéma hraciim zkladni silu karet
jednotek v zadnim vojina 1.

Prudky dést (pocasi) - Do konce kola snizi obéma hractim zakladni silu karet jednotek
v obléhaciliniina 1.

Skelligska boure (pocasi) - Do konce kola snizi obéma hraciim zakladni silu karet jednotek
v zadnim voji a obléhaci linii na 1.

Jasna obloha - Po vyneseni ji odloz spolecné se vsemi kartami pocasi na odkladaci balicek.
Tato karta rusi v3echny ostatni ticinky pocasi.

Mardroeme - Zméni berserky v dané fadé na vildkaarly. Lze vynést do stejné fady, kde je
vylozen,velitelsky roh”. Mardroeme nejde zrusit, pfesunout ani znicit. Zmizi az koncem kola.



3. JEDNOTKY A HRDINOVE

Nékteré karty maji svou zvlastni schopnost, kterd je vyjadrena urci-
tym symbolem. NiZe najdes seznam symbolt a popis jejich Gcinku.
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Nastup - V hernim balicku najdi vechny karty se stejnym jménem nebo stejného druhu se
schopnosti,,ndstup” a ihned je vynes. Pokud dalsi takovou kartu masiv ruce, nevykladej ji.

Speh - Kartu umisti na bojisté protivnika (bude se pocitat k soupefovym bodiim) a liznisi
2 karty ze svého herniho balicku.

Hbitost - Kartu miizes vylozit do kterékoliv fady. Jak ji jednou vylozis, u s ni nesmis hybat.

Idravotnik - Ze svého odkladaciho balicku si vyber jednu kartu jednotek a okamité ji vynes
avyuiij jeji schopnost.

Pevné pouto - Karty se stejnym jménem a schopnosti,pevné pouto” nésobi svoji silu. Body
na karté pocitej jako,,zakladni pocet bod(i” krét, pocet stejnojmennych karet”.

Povzbuzeni - Pridava 1bod k sile vech karet jednotek ve své fadé (kromé sebe sama).

Sezehnuti fady - Piisobi pouze na fadu této karty na protivnikové strané bojisté. Pokud je
protivnikiiv soucet v dané fadé 10 nebo vyssi, znici$ nejsilnéjsi kartu (karty) v dané fadé. Do
souctu se pocitaji karty hrdind, znicit se takto ale daji jen karty jednotek. Znicené karty soupef
presune na sviij odkladaci balicek.

Velitelsky roh - Zdvojnasobi silu vech karet jednotek v dané fadé (vcetné té, na niz je symbol
rohu), pokud uz na tuto fadu néjaky roh nepisobi.

Ochrance - Ve chvili, kdy je karta s, ochrancem” vyfazena ze hry, misto ni vynes kartu jeji-
ho pravého ochrance. U karty krdva” je to ,hovézi ochrannd jednotka’, u karty ,Kambi” je to
Hemdall”. Nejcastéji se dé karta vyuZit tak, ze ji v jednom kole vyneses a v druhém nastoupi
ochrénce (ochrance nastoupi v okamziku, kdy se karty na konci kola pesouvaji do odkladaciho
balicku). Karty ,hovézi ochrannd jednotka” a ,Hemdall” se nepocitaji do herniho balicku, zi-
stavaji mimo néj a pouziji se jen tehdy, kdyz jsou jejich prislusné karty vyfazeny z boje.

Berserk - Pokud je v dané fadé vynesena karta ,mardroeme”, karta berserka se zméni na
medvéda. Konkrétné karta,,berserk” se zméni na kartu, proménény vildkaarl” a karta,mlady
berserk” se zméni na kartu ,proménény mlady vildkaarl”. Karty vildkaarldi se nepocitaji do
herniho balicku, ziistavaji mimo néj a pouziji se jen tehdy, kdyz se ,berserkové” zméni pomoci
,mardroeme”.

Sezehnuti - Po vyneseni znici nejsilnéjsi kartu (karty) ve hfe (nehledé na to, na které strané
bojisté se nachazil).

Mardroeme - Zméni berserky v dané fadé na vildkaarly. Lze vynést do stejné fady, kde je
vylozen,velitelsky roh”.

TIP: Symboly ze zvldStnich karet miiZes najit i na kartdch jednotek, ale tim se ne-
nech zmdst. Danou kartu prosté vyhodnot podle symbolu.



Velitelé

1. NILFGAARD

Emhyr var Emreis - Bily plamen (pasivni)
Tato karta rusi velitelskou schopnost nepitele.

Emhyr var Emreis - Netstupny (aktivni)
Vyber si kartu z nepfitelova odklddaciho balicku a okamZité ji vynes.

Emhyr var Emreis - Cisaf Nilfgaardu (aktivni)
Miizes se podivat na 3 karty z protivnikovy ruky, které si urcis.

Emhyr var Emreis - Jeho cisaiska vysost (aktivni)
Tato karta ma stejny efekt jako karta pocasi, prudky dést”.

Emhyr var Emreis - Dobyvatel Severu (aktivni)

0zivi obéma hractim ndhodné zvolenou kartu jednotek z odkladaciho balicku.

2. PRISERY

Eredin - Smrtonos (aktivni)

Vyber 2 karty z ruky, které odhod'na odkladaci balicek. Nasledné si za né vyber 1 libovolnou

kartu z herniho balicku.

Eredin - Velitel Rudych jezdcii (aktivni)
Vyber si libovolnou kartu pocasi. Pravé takovy efekt bude mit tato karta velitele.

Eredin - Kral Divokého honu (aktivni)
Zdvojndsobi silu jednotek v predni linii, pokud v této fadé nemds pouZity velitelsky roh".

Eredin - Bofitel svéti (aktivni)
Vrdti ti do ruky 1 kartu z odklédaciho balicku dle tvého vybéru.

Eredin Bréacc Glass - Proradny (pasivni)
Zdvojndsobuje silu karet jednotek se schopnosti,Speh”. Plati pro oba hrace.
3.SKELLIGE

Kral Bran (pasivni)
Pocasi mé na karty jednotek daného hréce jen polovicni efekt (zaokrouhleno nahoru).

Crach an Craite (aktivni)
Oba hradi si zamichaji viechny karty z odklddaciho balicku do herniho balicku.



4. SEVERNI RISE

Foltest - Kral Temerie (aktivni)
Tato karta ma stejny efekt jako karta pocasi,,neproniknutelnd mlha".

Foltest - Mistr obléhani (aktivni)

Zdvojnésobi silu jednotek v obléhaci linii, pokud v této fadé nemas pouzity , velitelsky roh”.
Foltest - Ocelova pést (aktivni)

Inici nepfiteli nejsilnéjsi kartu (karty) v obléhaci linii, pokud je soucet sily v dané fadé 10
Gvyssi.

Foltest - Lord velitel Severu (aktivni)
rusi efekt vech karet pocasi, takze funguje jako karta,,jasna obloha”.

Foltest - Syn Medelliiv (aktivni)
Inii nepfiteli nejsilnéjsi kartu (karty) v zadnim voji, pokud je soucet sily v dané fadé 10
G vyssi.

5.SCOIA'TAEL

Francesca Findabair - Sedmikraska z Dolin (aktivni)
Kdyz poutijes tuto kartu, mizes si liznout jednu kartu z herniho balicku.

Francesca Findabair - Nadherna (aktivni)
Zdvojndsobi silu jednotek v zadnim voji, pokud tam nemds vynesen, velitelsky roh”.

Francesca Findabair - Kralovna Dol Blathanna (aktivni)

Inici nepfiteli nejsilnéjsi kartu (karty) v pfedni linii, pokud je soucet sily v dané fadé 10
Givyssi.

Francesca Findabair - Cistokrevna elfka (aktivni)

Tato karta md stejny efekt jako karta pocasi, Stiplavy mraz".

Francesca Findabair - Nadéje Aen Seidhe (aktivni)
Presufi jednotky se schopnosti, hbitost” do libovolné fady.

TIP: Schopnosti velitelii jsou silnou zbrani. Riizné schopnosti se hodi proti riiz-
nym frakcim a pro riizné bojové taktiky. Vyzkousej si jich co nejvice — jediné tak
budes védet, jak se proti souperovu veliteli brdnit.



Pocitani bodii

Na konci kola se ur¢i vitéz podle vyssiho poc¢tu bodu. Jak
to ale celé spocitat? Predevsim je potieba urcit spravné
poradi, v jakém se budou aplikovat jednotlivé schopnosti
karet.

Ze vseho nejdrive aplikujeme vliv pocasi (¢ili v danych fa-
dach maji karty jednotek bodovy zaklad 1). Dale mGzeme
aplikovat schopnost ,pevné pouto” a nasledné povzbu-
zeni. Jako posledni se aplikuje schopnost ,velitelsky roh”.

Je nutné mit na paméti, ze karty hrdind jsou neménné a
maji vzdy takovou bodovou hodnotu, jakou maji napsa-
nou na své karté. Také nezapominej na schopnost velitele
Brana od Skellige, ktery dokaze snizit vliv pocasi na své
vojsko.

Body se scitaji napii¢ vsemi fadami, takze nezalezi na tom,
kdo ma v které radé vice bodu - dulezity je celkovy soucet.

Zmény a upiesnéni oproti originalu gwintu
zvideohry Zaklinac 3: Divoky hon

Na zékladé zkusenosti jsme provedli ve hie gwint nékolik
zmén - vse kvali lepsi hratelnosti a lepsimu zazitku ze hry.
Pripadné jsme néktera pravidla upresnili, protoze ne vzdy
bylo jasné, co jak hréat.

Zmény provedené do verze pravidel 1.0:

« Scoia'tael si vybir, kdo za¢ne, nové viak v jakémkoliv
kole (ne nutné v tom prvnim).

« Schopnost,nédstup” jiz nevytahuje karty z ruky.

« Schopnost ,hbitost” dovoluje dat karty do jakékoliv
fady, tedy véetné obléhaci linie.

- Karty jednotek se schopnosti ,velitelsky roh” nasobi
i samy sebe, takze funguji jako roh v celé fadé.



Karty velitele, ktery vynasel pocasi z balicku, mizes
zahrat jako samotné pocasi. Neni tedy nutné dané po-
Casi mit v hernim balicku.

Kartu velitele, ktery funguje jako karta pocasi, miizes
zahrat i tehdy, kdyz je uz dané pocasi vynesené.

Kartu velitele, ktery funguje jako,jasna obloha” mizes
zahrét, i kdyz ve hfe nejsou Zadné karty pocasi.

Velitel Emhyr var Emreis - NeUstupny nové vybranou
kartu ihned vyndsi.

Velitel Francesca Findabair - Sedmikraska z Dolin ma
nové aktivni schopnost. Pouzitim karty si lizne$ kartu
z herniho balicku (nemusis tak tedy cinit hned na za-
catku hry).

Schopnost ,povzbuzeni” se aplikuje pred schopnosti
velitelsky roh”.

Upravili jsme pravidla na sestaveni herniho balicku:
nové mame limit maximalné 7 karet hrdin(, maximal-
né 10 zvlastnich karet a celkovy soucet karet v hernim
bali¢ku minimalné 30.

Karta ,Krabopavouk” vynasi i kartu ,Krabopavouci ko-
los".

Karta ,Cerys” vynasi karty ,Stitonoska klanu Drum-
mond’, opacné se tak ale nedéje.

Karta ,Gaunter O'Dimm” vynasi karty ,Gaunter O'Di-
mm: Temnota’, opacné se tak ale nédeje.

Kartu pocasi,Skelligska boure” ma v balicku jen frakce
Skellige, ale schopnost velitele Eredin - Velitel Rudych
jezdcl umi tuto kartu také vyuzit.
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Gwint Klub, z. s.

Jsme neziskova organizace, kterd se shnazi podporovat
Zaklinace - at uz knizniho, nebo videoherniho. Hrajeme
gwint, snazime se pilovat jeho pravidla a pofadame pravi-
delné turnaje. Také se schazime kazdé dva tydny v klubov-
nach v méstech po celé Ceské republice. Dalsi informace
0 nés najdes na webu http://gwint.cz nebo http://face-
book.com/gwintcz.
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