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" QUE DIRIEZ-UOUS D’UNE PARTIE DE GWENT?

GWENT est un jeu de cartes en duel qui oppose deux armées sur le champ
de bataille. Il est apparu pour la premiére fois comme mini-jeu dans The
Witcher 3: Wild Hunt et est maintenant présenté dans ce coffret spécial pour

célébrer son 10° anniversaire. Que le meilleur tacticien I'emporte !

Chaque joueur choisit une faction et construit un deck. Toutes les cartes du deck doivent
afficher la couleur de la faction choisie. Chaque faction encourage un style de jeu spécifique et
possede une capacité passive. Cette capacité est décrite sur la Carte d'Aide de la faction, qui
porte le nom et le symbole de la faction en haut et inclut des descriptions des capacités des
Cartes Unite et Spéciale.

Un deck doit étre composé des
éléments suivants :
¢ 1 seule Carte Chef

¢+ Maximum 22 Cartes Unités

ASTUCE UTILE

Les joueurs peuvent inclure
plus de Cartes Unité dans

+ Maximum 10 Cartes Spéciales leur deck que le minimum

recommandé. N'oubliez pas
Les joueurs regoivgnt egalement : qu'augmenter le nombre total
¢ 2 Jetons Gemmes de cartes réduit les chances
o 2 Aides de Jeu de trouver les meilleures.

¢ 2 Jetons de Score


https://www.gigamic.com/blog/post/le-top-des-jeux-de-cartes

RHYTHM DU JEU

Chaque joueur pose une carte sur le champ de bataille a tour de rdle, jusqu'a ce que les deux
joueurs décident de passer. Ceci met fin & la manche. A la fin de chague manche, les joueurs

calculent la Force totale de toutes les Cartes Unite et Heros de leur cdté du champ de bataille.

GAGNER

——

Le joueur ayant la Force totale la plus élevée remporte la manche. Le joueur perdant retire
ensuite un jeton gemme. Lorsqu'un joueur n'a plus de jetons gemmes, il perd la partie et

['autre joueur est déclaré vainqueur.

DISPOSITION DU PLATEAU

@ PILE DE DEFAUSSE @ LIGNE DE COMBAT DE SIEGE AmeDEJEU 1
@ Deck’ SONNERIE DE LA CHARGE @ AIDE DE JEU 2

LIGNE DE COMBAT @ ECHELLE DE SCORE @ CARrTE CHEF
RAPPROCHE

LIGNE DE COMBAT . JETONS GEMMES @ CarTE METEO

A DISTANCE

3



CARTES CHEF |
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Cette carte est choisie avant le combat et placée face visible dans la

iy

zone de la Carte Chef. Elle confere a son joueur une capacité spe-
ciale, qui peut étre soit Passive ® soit Active. Chaque Carte Chef

contient une description de la capacité de ce Chef. Les capacités Actives ne peuvent €tre utilisées

qu'une seule fois par partie, tandis que les capacités Passives sont toujours en vigueur. Les joueurs

peuvent identifier les Cartes Chef grace au symbole de faction situé dans le coin supérieur gauche.

CARTE UNITE

Lorsqu'elle est placée sur le champ

VALEUR de bataille, la valeur de Force indi-

DE FORCE . = Fos
quée dans le coin supérieur gauche

PosiTioN o
des cartes est ajoutée au total de son
joueur. Chaque Carte Unité posséde
CaraciTes une position sur le champ de bataille,
représentée par l'icone située sous
Facrion l'icone de Force. Cette icone corres-
NoMIT pond aux icones de lignes pour indi-
DEescripTIiION

quer ol l'unité peut étre placée sur le

Certaines Cartes Unité sont des Héros (elles ont le  champ de bataille. (Voir Disposition
mot "Héros" au-dessus de leur nom et une icone de  du plateau)
Force entourée de pointes, remplie de la couleur de leur
faction). Les Héros sont les seules cartes qui ne sont
affectées par aucune capacité spéciale (que ce soit une
Carte Speciale, une Carte Unite ou une Carte Chef).

. < HERG >
CAPACITES

Certaines Cartes Unité possédent des capacités spéciales (décrites sur les Cartes d'Aide).

Les capacités des Cartes Unité sont activées dés que la carte est placée sur la ligne appropriée.
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CARTES SPECIALES

Les Cartes Spéciales (comme les Cartes Météo, Leurre, Incinération, etc.) n'ont pas de valeur
de Force propre, mais possedent des capacités qui peuvent, par exemple, modifier la Force
des Unites déja présentes sur le champ de bataille. Les capacités des Cartes Speéciales sont
représentées par l'icone dans le coin supérieur gauche et décrites sur les Cartes d'Aide. Les

capacités des Cartes Spéciales sont activées dés que la carte est placée & 'endroit approprié.

b Prilars of e turn the mighited b ask.
SKELLIGE STORM AR athers troomble im shock and e

This aln? mo mormal starm
This here's che wralh of the pods

T DECK DE RESERVE |-

Certaines cartes, comme le « Berserker » de la faction Skellige, ont la capaciié de se |
transformer en d'autres cartes ou d'en invoquer. Ces autres cartes ne doivent pas g
commencer dans votre deck, mais doivent plutdt &tre conservées dans le deck
de réserve prés de la zone de jeu jusqu'a ce qu'elles soient nécessaires.

- = JETONS GEMMES

;2 Les jetons gemmes sont utilisés pour suivre le nombre de manches perdues. Placez-les

dans.la zone des jetons gemmes au début de la partie. Aprés chaque manche, le joueur
perdant retire une gemme. Lorsqu'‘un joueur n'a plus de gemmes, il perd la partie.




. COMMENCEZ LA PARTIE

Lancez une piéce pour décider qui commence
la partie. Dans certains cas, les capacités des
Chefs et des factions peuvent déterminer qui
commence la partie. Chaque joueur mélange
son deck et pioche 10 cartes. Ensuite, les deux
joueurs peuvent, sans obligation, défausser
jusqu'a deux cartes de leur main et piocher au-
tant de cartes de leur deck. lls doivent le faire
une carte a la fois. Les cartes défaussées sont
ensuite mélangées dans le deck. Ces 10 cartes
constituent la main du joueur pour le reste de
la partie.

TOUR DE JEU

——

Lors du tour d'un joueur, il doit choisir une
seule option :
1. Jouer une carte
2. Utiliser la capacite active

de la Carte Chef
3. Passer
Passer signifie s'arréter pour toute la manche.
L'autre joueur est alors libre de continuer a
jouer des cartes de sa main, un tour a la fois,

jusqu'a ce qu'il passe également.

= REGLE D’OR

Chaque fois que le texte d'une carte contredit les régles de ce manuel,
la carte a la priorité.

ASTUCE UTILE

Normalement, les joueurs ne piochent
de nouvelles cartes qu'une seule fois,
au debut de la partie. Certaines capa-
atés permettent de piocher des cartes
supplémentaires, mais la plupart du
temps, les joueurs doivent répartir
leur main de depart sur les deux ou
trois manches. Choisissez judicieu-
sement le moment de jouer une carte
et rappelez-vous que passer son tour
est parfois la meilleure stratégie.

RESOLUTION

—\—

Lorsque les deux joueurs ont passeés, la
manche est terminée. Ils additionnent la Force
de toutes leurs cartes sur le champ de bataille.
Le joueur avec la Force totale la plus faible
perd et doit retirer un jeton de gemme. En
cas d'égalité, les deux joueurs doivent retirer
une gemme. Toutes les cartes, y compris les
Cartes Speciales, sont ensuite retirées du
champ de bataille et placées dans les piles
de défausse de leurs controleurs. Le gagnant

commence la manche suivante.




JOUER UNE CARTE

Lorsqu'un joueur joue une carte, il doit l'ajouter dans la bonne zone. Les unités sont toujours
jouées dans la ligne correspondant a leur icone de portée (34 3% ). Certaines Cartes Spe-
ciales, comme Leurre, sont également jouées directement sur les lignes de combat, et leurs

capacités se résolvent selon les explications de ['Aide de jeu. Tous les effets de carte doivent

étre appliques si possible.

CARTES DEFAUSSEES

Lorsqu'une carte quitte le champ de bataille, elle va dans la pile de défausse
de son contréleur. Cela inclut les cartes Espion.

TENIR LE SCORE

Voir
L'EXEMPLE

- le joueur
iciaun
score de 34.

Utilisez l'échelle de score et les quatre jetons de score pour suivre la Force totale des joueurs.
Chaque joueur a sa propre échelle de score divisée par des numeéros. Placez un jeton de score,
coté symbole vers le haut, dans |'espace supérieur pour indiquer les dizaines de son score,
et dans l'espace inférieur pour indiquer les unités. Lorsque le score atteint 100, retournez les
jetons pour que le coté 100 soit visible, et marquez la partie des dizaines et des unités du score

comme d'habitude;

it ' FIN DE PARTIE

La partie se termine lorsqu'un joueur n'a plus de jetons gemmes. Le joueur
ayant des jetons de gemme restants gagne la partie. Si les deux joueurs perdent
leur dernier jeton en méme temps, la partie se termine par une égalite.
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INITIATION

Chaque faction dispose d'un deck pré-construit pour commencer, indiqué par une étoile

blanche dans le coin inférieur gauche de chaque carte. Les joueurs peuvent collecter chaque

carte a étoile blanche d'une seule faction pour former le deck préconstruit. Les cartes Skellige

avec une étoile noire doivent étre utilisées dans le deck de réserve du deck préconstruit. Les

principaux themes de chaque faction sont décrits ci-dessous:

MONSTRES

La faction des Monstres repose largement sur la capacité
« Rassemblement », qui permet d'invoquer rapidement

des hordes de monstres sur le champ de bataille.

NILFGAARD

La faction de Nilfgaard posséde de nombreuses cartes
« Espion » et « Médecin » qui utilisent des tactiques sour-

noises pour obtenir un avantage en cartes sur l'adversaire.

RoyYAuMESs
DU NORD

La faction des Royaumes du Nord posséde de nom-
breuses unités avec « Lien étroit », leur permettant de se

renforcer mutuellement sur le champ de bataille.

SCcOIA’TAEL

La faction des Scoia’tael posséde de nombreuses cartes
« Agile », offrant une grande flexibilité entre la ligne de
combat rapproché et celle a distance sur le champ de bataille.

SKELLIGE

La faction de Skellige posséde des « Berserkers » qui cana-
lisent leur monstre intérieur pour se transformer en cartes

plus puissantes.




< _APPENDICE - DESCRIPTION DES CAPACTITES

CAPACITES DES FACTIONS

ot

\ Une Carte d'Unité reste sur le champ de bataille aprés chaque manche.
MONSTRES Pour la choisir, le contréleur mélange toutes ses Cartes d'Unité sur le
champ de bataille, excluant les Héres, et en tire une au hasard.
§ { Yk
- : NILEGAARD Le joueur gagne la manche en cas d'egalite.
“!p BoxsuNs Lorsqu'une manche est gagneée, le joueur pioche une carte de son deck.
DU NORD
* SCOIA’TAEL  |e joueur décide qui commence la partie.
Au début du troisieme tour, deux Cartes Unité aléatoires, a l'exclusion
SKELLIGE des Heéros, sont prises de la pile de défausse du joueur contrdleur et

mises sur le champ de bataille. Pour les choisir, melangez la pile de
defausse et sélectionnez deux cartes au hasard.

CAPACITES DES CARTES D’UNITES

0)

Placez soit sur la rangée de combats rapprochés ou celle a distance.

eI Une fois poseée, elle ne peut plus &tre déplacée.

' J; Y| SONNERIE DE Double la Force de toutes les autres Cartes Unités sur cetie
@ LA CHARGE rangée, a moins qu'une @ s'y trouve déja.
(’\ 3 : Choisissez une carte Unité dans la pile de défausse, a l'exclusion

i 4 MEDECIN . = Sl

\ - des Héros, et jouez-la immediatement.
@‘i_‘ MORAL Ajoutez 1 de Force a toutes les Unités de sa rangée

(Y %a/,) REGONFLE (excluant elle-méme).

@ ) Trouvez dans votre deck et dans votre main toutes les cartes
: RASSEMBLEMENT spécifiees et jouez-les immédiatement, puis melangez votre deck.




LiEN Multiplie le pouvoir de cette unité par le nombre d'alliés du
ETROIT méme nom.
: Si l'adversaire a une Force totale de 10 ou plus sur la rangée op-
INCINERATION ‘o = :
¥ posee a cette carte, les Cartes Unite avec la plus haute Force, a
(RANGEE) : i 2 ; : >
I'exclusion des Héres, sont envoyees dans |a pile de defausse.
E Jouez sur le champ de bataille de 'adversaire (avec sa Force
SR comptant pour le total de 'adversaire) et piochez deux cartes du deck.
Lorsque cetie carte est défaussee du champ de bataille (y compris
INnvocaTiON

DE VENGEUR

a la fin d'une manche), elle est remplacee par la carte correspon-
dante du deck de réserve.

BERSERKER

La carte spécifiée est jouée depuis le deck de réserve, tandis que
le « Berserker » est retiré du jeu entierement (et non envoyé dans
la pile de défausse).

D@ @O ©@

MARDROME

Déclencher la transformation de toutes les cartes « Berserker »
sur sa ligne.

CAPACITES DES CARTES SPECIALES

SONNERIE DE
LA CHARGE

Placez sur une ligne de combats. Double la Foree de toutes les
Cartes Unité sur sa rangee. Une seule peut &tre jouée par rangée.

@€

LEURRE

Remplace une Carte Unité, a l'exclusion des Héros, du cité du
joueur contréleur sur le champ de bataille. La carte Unité rempla-
cée retourne dans la main du joueur. Le Leurre a une Force de 0.

&)

MARDROME

Placez sur une ligne de combat. Déclenche la transformation de
toutes les cartes « Berserker » sur cette ligne.

INCINERATION

Envoyez dans la pile de défausse les Cartes Unité avec la plus
haute Force, a l'exclusion des Héras, sur ['ensemble du champ
de bataille, puis defaussez cette carte. Cela inclut les deux cotés
du plateau des joueurs.
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CARTES METEO

@ "r) Froip MORDANT

Placez face visible dans la zone Météo. Réduit la Force
de toutes les Unités » al.

Placez face visible dans la zone Météo. Réduit la Force

BROUILLARD 1l ;
P de toutes les Unites % a 1.
IMPENETRABLE
o, Placez face visible dans la zone Météo. Réduit la Force
J { ) PLUIE <" s
% de toutes les Unites & a 1.
TORRENTIELLE

DE SKELLIGE

Placez face wvisible dans la zone Méteo. Réduit la Force
de toutes les Unités 5 et & Units 3 1.

i  TeMPS DEGAGE

C_#?r‘i TEMPETE

Defaussez aprés avoir joué. Défaussez toutes les cartes Meteo
présentes sur le champ de bataille. Leurs effets sont annulés.

FAQ

Lien étroit

Exemple - Si trois Cartes Unites ayant « Lien étroit » avec une Force
imprimée de 4 sont en jeu, leur Foree est multipliée par trois, ce qui
donne un total de 12 de Feree chacune.

Effets multiples

Si une Carte Unite est affectée par plusieurs effets en méme temps,
calculez d'abord la carte météo, puis le « Lien étroit », puis le « Moral
regonflé », et enfin la « Sonnerie de a charge ».

Pirate du Clan Dimun

L'Incinération de cette carte suit les mémes régles que la Carte
Speciale et affecte donc ['ensemble du champ de bataille.

Cartes Météo

Plusieurs cartes Météo peuvent étre actives en méme temps.

Eredin Le Mortifére

Restaurez une Carte Unite ou une Carte Speciale au choix du
joueur depuis sa pile de défausse.

Emhyr var Emreis 'L'Implacable

Piochez une Carte Unite ou une Carte Speciale au choix du
joueur depuis la défausse de son adversaire.

Effets continus

Les cartes Météo, « Lien étroit », « Moral regonflé », Sonnerie de la
charge et Mardrome ont des effets qui restent actifs tant que la carte
est sur le champ de bataille.
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MATERIEL

+ 436 Cartes Faction

+ 10 Aides de jeu
+ 4 Jetons gemmes
+ 1 Jeton piéce de monnaie

+ 1 Tableau de suivi des
scores et 4 Jetons de score

+ 1 Plateau de jeu en papier

» 2 Livres de régles
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