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MIT SZOLNAL EGY KIS GWENTHEZ?

A GWENT Kkétfés kartyajaték, amiben két sereg kiizd meg egymassal,
és az els6 megjelenésekor még csak egy minijaték volt
a The Witcher 3: Wild Hunt videojatékban. Most azonban elérhet6
mar ebben a kiilonleges kiadasban is, ezzel iinnepelve a jaték

megjelenésének 10. évfordulédjat. Gy6zzon a jobb hadvezér!

ELOKESZULETER

Mindkét jatékos valasszon egy frakciot, és allitsa 0ssze a paklijat. Csak a valasztott
frakcidhoz tartozo kartyak lehetnek a pakliban. Minden frakcié6 mas-mas jatéksti-
lust részesit eldnyben, és mindegyiknek van egy sajat passziv képessége. A frakcid
segédletén megtalaljatok ezt a képességet, illetve a frakcio nevét, szimbolumat, az
egységek és a kiilonleges kartyak képességeit.
Egy paklinak az alabbiakbol kell allnia: -

¢ 1 vezérkartya ) -
leaalabb 22 saka Lehet tobb egységkartya
o e a paklidban az ajanlottnal,

+ legfeljebb 10 kiilonleges kartya de vedd figyelembe,

hogy ezzel csokkented
az eselyét, hogy felhtzd
o 2 dragakdjeldlo a legjobb kartyaidat
¢ 2 segédlet a jaték elején.

© 2 pontjeldlo

Mindkét jatékos vegye el az alabbiakat:



ATTEKINTES

—\—

Egy forduld soran a jatékosok felvaltva jatszanak ki egy-egy kartyat a harcmezére.
Miutan mindkét jatékos passzolt, a forduld véget ér, és Gsszeadjak az egység- és
hdskartyaik erejét a harcmez6 mindkét oldalan.

GYOZELEM

—\—

A magasabb sszesitett erével rendelkezé jatékos megnyeri a fordulét. A vesztes
jatékos eltavolitja az egyik dragakovét. Ha egy jatékosnak elfogynak a dragakovei,
veszit, és az ellenfele lesz a jaték gydztese.

A TABLA FELEPITESE

@ DOBOPAKLI @ OSTROMGEP SOR @ EGYIK SEGEDLET
@ HUz6PAKLI @ PARANCSNOKI KURT MASIK SEGEDLET
@ KOZELHARCI SOR @ PONTOZOSAVOK @ VEZERKARTYA

@ TAVOLSAGI SOR DRAGAKGOJELOLOK @ IDGJARASKARTYA
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UEZERKARTYAK

00000

A csata eldtt valasszatok vezérkartyat, és tegyétek kép-
pel felfelé a kijelolt helyre. Minden vezérkartyanak van egy
kiilonleges képessége, ami lehet passziv @ vagy aktiv.

Az aktiv képességeket a jaték soran egyszer lehet hasznalni, mig a passziv képes-
ségek folyamatosan kifejtik a hatasukat. A vezérkartyakon a frakcié szimbéluma a bal

felsé sarokban lathata.

EGYSEGKARTYAK

ERrRG

Pozicié

KEPESSEG

FrAKCIO

NEV Es
LEIRAS

Az egységkartyak kozott vannak hésdk
(a neviik felett ,,hds” szerepel és az erejiiket
a frakciéjuknak megfeleld szind, tiiskés ikon
jelzi). A hésckre nem hatnak a képességek
(@ kiilonleges kartyak, egyes egység-
kartyak és a vezérkartyak képességei).

KEPESSEG

Amikor egy jatékos a harc-
mezdre tesz egy egységkartyat,
a bal fels6 sarokban lathat eré
értéket hozzaadja az dsszesi-
tett erejéhez. Minden egység-
kartyanak van egy pozicitja a
harcmezén, amit az erd alat-
ti ikon jelez. Ez alapjan kell a
kartyat a megfeleld sorba helyez-
ni (lasd A tabla felépitése).

Dby

Bizonyos egységkartyak rendelkeznek képességgel (a leirasukat a segédleteken
is megtalaljatok). Az egységkartyak képességeit azonnal végre kell hajtani, amint a

kartya a megfeleld sorba keriil.
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KULONLEGES KARTYAK

—\

A kiilonleges kartyaknak (pl.: idgjaraskartyak, Alca, Felperzselés) nincs erejiik,
de olyan képességekkel rendelkeznek, amikkel modositani tudjak a harcmezén évé
egységkartyak erejét. A kiilonleges kartyak képességét a kartya bal felsé sarka-
ban lathatd ikon jelzi, a leirasukat pedig megtalaljatok a segédleteken. A kiilonleges
kartyak képességeit azonnal végre kell hajtani, amint a kartya a megfeleld pozicidba
kerdl.

,* TARTALEKPAKLI

Bizonyos kartyak, mint példaul a Berzerker, at tudnak alakulni vagy meg tudnak
idézni mas kartyakat. Ezeket az egyéb kartyakat ne a hlizopakliba tegyétek, §§
i de legyenek a kozelben, amig nincs rajuk sziikség.

- DRAGAKOJELOLOK

A dragakdjelolékkel tudjatok nyomon kovetni az elvesztett fordulokat. Az el6készii-
letek soran tegyétek ezeket a nekik kijeldlt helyre. Minden forduld utan a vesztes
tavolitson el egy dragakovet. Ha egy jatékosnak mar nincs dragakave, vesztett.




S A JATEK MENETE >

Dobjatok fel érmét, hogy eldontsétek,
ki kezdjen. Bizonyos vezérkartyak
és frakcioképességek megszabhatjak,
hogy ki kezdi a jatékot. Keverd meg a
paklid, és huzz fel 10 kartyat. Ezutan el-
dobhatsz legfeljebb 2 kartyat a kezed-
bél, hogy felhlzz ugyanannyi kartyat a
paklibol. Az ellenfeled tegyen ugyanigy.
A kartyakat egyesével dobjatok el és
huzzatok fel. Az eldobott kartyakat ke-
verjétek vissza a huzopaklitokba. A ja-
ték soran ez a 10 kartya lesz a kezetek.

EGY JATEKOS KORE
D W5 T
A korodben hajts végre egyet az alabbiak

kozul:

1. Kartya kijatszasa

2. Aktiv vezérképesség hasznalata
3. Passzolas

A passzolas azt jelenti, hogy a fordulo
hatralévd részében mar nem keriilsz
sorra. Az ellenfeled szabadon lejatsz-
hatja a koreit, amig gy nem dont, hogy
0 is passzol.

- ARANYSZABALY

Ha egy kartya szdvege ellentmond a jatékszabalynak,
L mindig a kartya utasitasait kovessétek.

Tirp

Alapvetéen csak a jaték
kezdetén huztok fel kartyakat a
kezetekbe. Egyes képességek
lehetdve teszik, hogy tovabbi
kartyakat huzzatok, de altalaban
ajaték elején huzott 10 kartyat
kell beosztanotok a teljes jaték
2-3 forduldjara. Jol gondoljatok
meg, hogy mikor jatszotok ki
kartyakat, van, amikor
a passzolas el6nydsebb lehet.

FORDULO UEGE
T AT
Miutan mindketten passzoltatok, ad-

jatok Ossze a harcmezdn évé Gsszes

kartyatok erejét. Az a jatékos, akinek
az Osszesitett ereje kisebb, veszit, és
el kell tavolitania egy dragakovet. Don-
tetlen esetén mindketten tavolitsatok el
egy dragakovet. Tavolitsatok el minden
kartyat a harcmez6rél, és tegyétek a
jatékosa (akinek az oldalan van) dobo-
paklijaba. A kovetkezé forduldt a gy6z-
tes kezdi.




KARTYA KIJATSZASA
——
Amikor kartyat jatszotok ki, azt a megfeleld helyre kell tennetek. Az egységeket min-

dig a rajtuk lathato pozicidikonnak (34 2 ,¢) megfeleld sorba tegyétek. Vannak olyan
kiilonleges kartyak, mint példaul az Alca, amik szintén a harcmezd egy adott soraba
kerlilnek, majd végre kell hajtani a segédleten olvashato képességiiket. Kijatszaskor
minden lehetséges hatdst végre kell hajtani.

~—————— ELTAVUOLITOTT KARTYAK

« Amikor eltavolitotok egy kartyat a harcmez6rél, azt a jatékosa dobopaklijaba tegyétek.

Ez a ,kém” kartyakra is igaz.

PONTOZAS

——

10 <20 <30 <40+ 50 < 6070 <80 < 90 | |WEIFH Y=
| A jatékosnak
34 pontja van.

A pontozésavok és a négy pontjelolé segitségével nyomon kovethetitek a jatékosok
Osszesitett erejét. Mindkét jatékosnak van sajat pontozosavja. A pontjeléléket képpel
felfelé hasznaljatok, a felsd soron a tizes helyi értéket jellve, az alsd soron pedig az
egyes helyi értéket. Ha atlépitek a 100 pontot, forditsatok a jeloléket a 100-as olda-
lukra.

Ha egy jatékosnak mar nincs tobb dragakdjeldldje, a jaték véget ér,
§ és az a jatékos gydz, akinek még van dragakove. Ha mindkét jatékos §

Feroi

egyszerre vesziti el az utolsd dragakovét, dontetlen az eredmeény.




‘AR < BEAUATAS >

Minden frakciohoz tartozik egy eldre osszeallitott pakli. Ha kivélogatjatok egy adott
frakcid dsszes olyan kartyajat, aminek a bal alsé sarkaban fehér csillag lathatd, azzal
kész is az eldre osszeallitott paklitok. Azok a Skellige kartyak, amiken fekete csillag
van, a tartalékpakliba kerliljenek. Itt egy rovid dsszefoglalot talaltok az egyes frakciok

jellemzgirdl:
Ez a frakcio alapvetéen a ,lerohanas” képességre
SZORNYEK m tamaszkodik, amivel rovid ido alatt rengeteg
szornyet tud a harcmezore idézni.
Ez a frakcio sok ,,kém” és ,,orvos” kartyaval
NILFGAARD rendelkezik. Ezek cseles hasznalataval joval
tobb kartyat huzhat, mint az ellenfele.
2 Ebben a frakcioban sok kartya rendelkezik
EszAaxi T ] =
AT e o a ,,kotelék” képességgel, amivel meg tudjak
novelni egymas erejét a harcmezon.
Ebben a frakciéban sok kartya rendelkezik
SCOIA’TAEL @ a ,mozgékony” képességgel, ami rugalmassagot
biztosit a harcmez6 kozelharci és tavolsagi soraban.
Ez a frakcio rendelkezik ,,Berzerker”
SKELLIGE @ kartyakkal, amik képesek atalakulni

er6sebb kartyakka.




FRAKCIOK KEPESSEGEI

Egy véletlenszer(i egységkartyad minden forduldban a harc-

\” SZORNYEK mez6n marad. Ehhez keverd meg a harcmezdn lévé egység-
kértydkat (a hosdket kivéve), és véletlenszer(ien hiizz egyet.
A : IO L
v}(‘): NILFGAARD Dontetlen fordulo esetén te gy6zol.
w f(?lztgllf}l(sAGOK Minden gydztes forduld végén hiizz egy kartyat a paklidbol.
X SCOIA’TAEL Te dontdd el, hogy ki kezdi a jatékot.
A harmadik fordulé kezdetén tegyél a dobopaklidbol 2 ve-
‘!§ BT letlenszer(i egységkartyat (nem lehet hos) a harcmezore.

N

Ehhez keverd meg a dobopaklidat és véletlenszerien hizz
két kartyat.

EGYSEGKARTYAK KEPESSEGEI

Tedd a kozelharci vagy a tavolsagi sorba.

és azonnal jatszd ki azokat, majd keverd meg a paklid.

(’;/ ) NMesaEsons Lehelyezés utan mar nem mozgathatod at.
m % PARANCSNOKI Dupldzd meg minden mas egységkartya erejét ebben a sorban
f’fév ;) KURT — kivéve, ha egy *& kartya hatasa mar érvényesiil erre a sorra.

' Valassz ki eqgy egységkartyat a dobpaklidbol (nem lehet hds),
@, Oivad : _qy DyBegKarty p ( )
és azonnal jatszd ki.

N L o Noveld meg minden egység (ezt a kartyat kivéve) erejét
;<+)> ELEERLEES 1-gyel ebben a sorban.

ss 3 s Keresd meg az 6sszes jelzett kartyat a kezedben és a paklidban,

S ) LEROHANAS




A

Szorozd meg ennek az egységnek az erejét az azonos nevl(i

\%\ RO EELEK kartydid szamaval.
\ Ha az ellenfeled Osszesitett ereje az ezzel a kartyaval szemkozti
‘Q) 9 FELPERZSELES soraban legaldbb 10, el kell tavolitania a legmagasabb erejii
kartyait (a hésok kivételével) a sorbal.
/’“\ Az ellenfeled oldalara jatszd ki (a kartya ereje az ellenfeled
{ ® ',> KEM dsszesitett erejéhez adddik hozza), majd hlizz két kartyat
) ~ a paklidbol.
/.\ 3 IDEzE Amikor ezt a kartyat eltavolitod a harcmezdrdl (példaul a fordula
x‘%‘ ) D végen), a helyét atveszi a jelzett kartya a tartalékpaklibol.
@ A B A jelzett kartyat jatszd ki a tartalékpaklibol, a ,,Berzerker”
N ) s ey pedig kikeriil a jétékbol (nem keriil a dobépakliba).
() |
i *\ MARDROEME  Minden Berzerker kértya azonnal talakul ebben a sorban.
L' ] ?

KULONLEGES KARTYAK KEPESSEGEI

/ ‘,A\T‘ PARANCSNOKI Dupldzd meg minden egységkartya erejét ebben a sorban.
‘\’6 / KURT Ebbdl a kartyabol egyet lehet soronként kijatszani.
\ Vedd vissza a harcmezdrél a kezedbe az egyik
' '@' ) ALca egységkartyadat (nem lehet hds), és tedd az Alcét
p ALY a helyére. Az Alca ereje 0.
' \ Tedd az egyik sorba. Minden Berzerker kartya azonnal atalakul
@ ) MARDROEME - &
- ebben a sorban.
[“\ Tavolitsd el a legmagasabb erejii egységkartyakat
{ @ 7) FELPERZSELES (ahosoket kivéve) az egész harcmez6rél, majd tavolitsd

el ezt a kartyat. Ez a hatas mindkét jatékos oldalara érvényes.
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IDOJA

RASKARTYAK

DERMESZTO FAGY

Tedd képpel felfelé az idjaraskartyak helyére.
Mindkét jatékos minden » egységének ereje
1-re véltozik.

A

ATLATHATATLAN KOD

Tedd képpel felfelé az id6jaraskartyak helyére.
Mindkét jatékos minden 15 egységének ereje
1-re véltozik.

FELHOSZAKADAS

@ fl

Tedd képpel felfelé az idjaraskartyak helyére.
Mindkét jatékos minden %4 egységének ereje
1-re véltozik.

Tedd képpel felfelé az id6jaraskartyak helyére.

=7‘-4" SKELLIGEI VIHAR Mindkét jatékos minden 1% és &4 egységének ereje
1-re véltozik.
~ SATHI o ks e
YO 5 Kijatszas utan tavolitsd el. Tavolits el a harcmez6rél
3k TiSZTA IDO ; e .. :
N7 minden id6jaraskartyat, ezzel megsziintetve a hatasukat.

GY.I.K.

Dimun klan kaléz

Afelperzselés képesség ezen a kartyan gy miikodik,
mint a Kiilanleges kartyan, igy az egész harcmezdre hat.

Eredin, a Halalhozé

Valassz egy tetsz6leges egység- vagy kiilanleges kartyat
a dobopaklidbol.

Emhyr var Emreis, a Konyortelen

Hzz egy &ltalad valasztott egység- vagy kiilonleges kartyat
az ellenfeled dobopaklijabol.

Példa: Harom ,kotelékkel” rendelkezd, azonos nevii egység-

Kotelék kartya van jatékban, és a nyomtatott erejiik 4. A 4-et 3-mal
kell megszorozni, igy mindegyiknek 12-es ereje lesz.
Ha t6bb erdt befolyasold hatas is érvényesiil, ebben
Tobb hatas a sorrendben hajtsatok végre azokat:

id6jaraskartya, ,kotelék”, ,lelkesités”, ,Parancsnoki kiirt”.

Folyamatos hatasok

Az iddjaraskartyak, a ,kotelék”, a , lelkesités”, a ,Parancsnoki
kiirt” és a ,Mardroeme” hatdsa addig érvényes, amig
a harcmezdn vannak.

Idéjaraskartyak

Egyszerre tobb iddjaraskartya hatasa is érvényes lehet.
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TARTOZEKOK

+ 436 frakciokartya
+ 10 segédlet
» 4 dragakojelolo
+ 1 érme
+ 1 pontozdtabla és 4 pontjel6lo
+ 1 tabla

+ 2 szabalyfiizet

KESZITOK

_m

Jatéktervezd: CD PROJEKT RED, Gabriel Raymond-Dufresne
Grafikuscsapat: Emilie Quévy, APEX Ideenschmiede, Martina Nowak, Stéphane Vachon
Kartyaillusztraciok: CD PROJEKT RED Art team
Kiilon kdszanet: a Randolph csapat, Martin Montreuil, Gurvan Béard, CD PROJEKT RED-csapat
(Remigiusz Nowakowski, Magdalena Drazek, Vladimir Tortsov,

Luigi Annicchiarico, Andrea Sanders, Nick McWhorter, Matthew Woodland)

Magyar forditas: Horvath Lajos

CD PROJEKT RED®

GEklsn
Importalja: GémKer-Gémklub Kft. 1143 Budapest, Stefania Ut 45.
www.gemker.hu, info@gemker.hu

© 2025 CD PROJEKT S.A. Minden jog fenntartval CD PROJEKT, a CD PROJEKT logé, The Witcher, The Witcher logo,
GWENT és GWENT logd védjegyek és/vagy a CD PROJEKT S.A bejegyzett védjegyei az Egyesiilt Allamokban és/
vagy mas orszagokban. A GWENT az Andrzej Sapkowski altal megteremtett vilagban jatszodik.
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