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 is een kaartspel waarin 2 legers het tegen elkaar opnemen op het 
slagveld. Het spel verscheen voor de eerste keer als mini-game in de video-
game The Witcher 3: Wild Hunt. Het kaartspel dat je nu gaat spelen, is een 

speciale verjaardagseditie. Moge de beste strateeg winnen!

Beide spelers kiezen een factie en stellen hun deck samen. Alle kaarten in het deck 
moeten de kleur van de gekozen factie hebben. Elke factie heeft een passieve eigen-
schap en moedigt een andere speelstijl aan (zie "Eigenschappen van de facties" 
op blz. 9). Op de hulpkaart van een factie vind je naast de naam en het symbool ook 
uitleg over de troepen, de eigenschappen van speciale kaarten en de passieve ei-
genschap die bij de factie hoort.

Een deck bestaat uit:

Daarnaast ontvangen de spelers:

d 1 leiderkaart
d minimaal 22 troepenkaarten
d maximaal 10 speciale kaarten

d 2 edelstenen
d 2 hulpkaarten
d 2 scorefiches

Handige Tip
Je mag meer troepenkaarten 

in je deck hebben dan het 
aanbevolen minimum. Maar let 
op: hoe meer kaarten je hebt, 

hoe lager de kans dat je de 
beste kaarten trekt.

Zin in een potje Gwent?

Voorbereiding
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De spelers leggen om de beurt 1 kaart op het slagveld, tot ze beide beslissen te pas-
sen. Op dat moment is de ronde afgelopen. Aan het einde van elke ronde berekenen 
de spelers de totale sterkte van alle troepenkaarten (en helden) aan hun eigen kant 
van het slagveld.

De speler met de grootste totale sterkte wint de ronde. De verliezer moet een edel-
steen afleggen. Als je edelstenen op zijn, verlies je het spel en wint je tegenstander.

Winnen

Overzicht van het Spelbord

Speloverzicht

Aflegstapel

Deck

Gevechtsrij - Infanterie

Gevechtsrij - Boogschutters

Gevechtsrij - Artillerie

Commander’s Horn

Scorespoor

Edelstenen

Hulpkaart 1

Hulpkaart 2

Leiderkaart

Weerkaarten
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De spelers kiezen hun leiderkaart vóór het gevecht begint 
en leggen hem open op het overeenkomstige gebied van het 
spelbord. Deze kaart heeft een speciale eigenschap, die pas-
sief  of actief kan zijn. Elke leiderkaart bevat ook een omschrijving van de eigen-
schap van de leider. Actieve eigenschappen kun je slechts 1 keer per spel gebruiken. 
Passieve eigenschappen zijn altijd in gebruik. Je kunt je leiderkaart herkennen aan 
het symbool van de factie in de linkerbovenhoek.

Sommige troepenkaarten hebben speciale eigenschappen. Hun uitleg vind je op de 
hulpkaarten. Eigenschappen van troepenkaarten worden onmiddellijk afgehandeld 
zodra je de kaart in de gevechtsrij plaatst.

Sommige troepenkaarten zijn helden. Die herken 
je aan het woord ‘HERO’ boven hun naam en aan de 
sterkte die in de kleur van de factie is aangegeven. 
Helden zijn de enige kaarten die niet door speciale 
eigenschappen van speciale kaarten, troepen-
kaarten of leiderkaarten worden beïnvloed.

Als je een troepenkaart op het 
slagveld legt, voeg dan de sterkte  
in de linkerbovenhoek toe aan je 
totaal. Elke troepenkaart heeft een 
bepaalde positie op het slagveld, 
zoals je kunt zien aan het sym-
bool onder de sterkte. Dit sym-
bool komt overeen met een van 
de gevechtsrijen op het spelbord 
en geeft aan waar je de troep mag 
plaatsen.

Naam en  
omschrijving

Eigenschappen

Sterkte

Positie

Eigenschappen

Factie

H E R O

LEIDERKAARTEN

TROEPENKAARTEN
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Speciale kaarten (zoals weerkaarten, ‘Decoy’, ‘Scorch’, enzovoort) hebben geen eigen 
sterkte, maar eigenschappen die bijvoorbeeld de sterkte van troepen op het slagveld 
kunnen wijzigen. Uitleg over de eigenschappen (in de linkerbovenhoek) van speciale 
kaarten vind je op de hulpkaarten. Eigenschappen van speciale kaarten activeren on-
middellijk zodra je de kaart in de overeenkomstige gevechtsrij plaatst.

Sommige kaarten, zoals de ‘Berserker’ van de Skellige-factie, kunnen in andere kaarten 
transformeren of kaarten oproepen. Deze kaarten beginnen niet in je eigen deck, maar in 

een secundair deck naast het speelveld.

Met de edelstenen hou je bij hoeveel rondes je hebt verloren. Leg ze aan het begin 
van het spel bij je scorespoor. Na elke ronde verwijdert de verliezende speler een 

edelsteen. Als je edelstenen op zijn, verlies je het spel.

SPECIALE KAARTEN

Secundair deck

Edelstenen
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Gooi de munt op om de startspeler te 
bepalen. Soms bepalen de leider en 
de eigenschappen van de factie wie het 
spel begint. Beide spelers schudden 
hun deck en trekken 10 kaarten. Jullie 
mogen nu, indien gewenst, tot 2 kaar-
ten uit jullie hand afleggen en hetzelfde 
aantal kaarten van jullie deck trekken. 
Doe dit kaart voor kaart. Schud je afge-
legde kaarten terug in je deck. Deze 10 
handkaarten gebruik je voor de rest van 
het spel.

Tijdens je beurt moet je 1 van deze opties 
kiezen:
1. Een kaart spelen
2. �De actieve eigenschap van je leider  

gebruiken
3. Passen
Als je past, is de ronde voor jou afgelo-
pen. Je tegenstander mag één voor één 
handkaarten blijven spelen tot die ook 
besluit te passen.

Als beide spelers hebben gepast, bere-
kenen ze de totale sterkte van hun eigen 
kaarten op het slagveld. De speler met 
de laagste sterkte verliest en moet een 
edelsteen afleggen. Bij een gelijkspel 
moeten beide spelers een edelsteen af-
leggen. Daarna leggen beide spelers al 
hun kaarten (inclusief speciale kaar-
ten) af op hun aflegstapel. De winnaar 
begint de volgende ronde.

Handige Tip
Normaal gesproken trekken 

spelers enkel aan het begin van 
het spel nieuwe handkaarten. 

Sommige eigenschappen staan 
je toe extra kaarten te trekken, 

maar in de meeste gevallen 
speel je de volledige 2 of 3 
rondes met je startkaarten.

 Denk goed na welke kaarten je 
speelt en onthoud dat passen 

soms de beste strategie is.

Als de tekst op een kaart de spelregels tegenspreekt, 
krijgt de kaart voorrang.

Spelverloop

Beurten Afhandeling

Gouden regel
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Gebruik het scorespoor en de 4 scorefiches om je totale sterkte te noteren. De spelers 
hebben hun eigen scorespoor, dat in getallen is opgesplitst. Leg een scorefiche met 
het symbool naar boven op het bovenste veld om de tientallen aan te geven en een 
fiche op het onderste veld om de eenheden aan te geven. Als je boven de 100 punten 
uitkomt, draai dan het fiche van de tientallen om naar de zijde met ‘100’ en geef de 
tientallen en eenheden aan als voorheen.

Als je een kaart speelt, leg hem dan in het juiste gebied. Troepen moeten altijd in de 
gevechtsrij met hun overeenkomstige symbool liggen (     ). Sommige speciale 
kaarten als ‘Decoy’ moet je ook rechtstreeks op de juiste gevechtsrij leggen. Voer hun 
eigenschappen uit zoals omschreven op je hulpkaart. Indien mogelijk moet je alle 
effecten van de kaarten uitvoeren.

Voorbeeld 
Deze speler  
heeft 34 punten.

Als een kaart het slagveld verlaat, leg hem dan op de aflegstapel van de speler 

die de kaart(en) op dat moment beheerst. Dit geldt ook voor ‘Spy’-kaarten.

Het spel is afgelopen als een van de spelers de laatste edelsteen verliest. 
De andere speler wint het spel. Als beide spelers gelijktijdig hun laatste 

edelsteen verliezen, is er een gelijkspel.

Score noteren

Einde van het spel

Een kaart spelen

Afgelegde kaarten
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Elke factie heeft een op voorhand samengesteld deck voor beginners. Deze kaarten 
herken je aan een witte ster in de linkerbenedenhoek. Om het startersdeck van je 
factie samen te stellen, moet je dus de kaarten met witte sterren uitsorteren. Skellige- 
kaarten met een zwarte ster maken deel uit van het op voorhand samengestelde  
secundaire deck. De specialisaties van elke factie vind je hieronder.

Monsters vertrouwen vooral op hun eigenschap 
‘Muster’, waarmee je snel grote groepen monsters 
naar het slagveld kunt sturen.

Nilfgaard heeft kaarten als ‘Spy’ en ‘Medic’, die 
je op sluwe wijze kunt inzetten om een voordeel 
te behalen.

De Northern Realms heeft veel troepen met 
'Tight Bond’, die elkaar kunnen motiveren op 
het slagveld.

Scoia’tael heeft veel ‘Agile’-kaarten, die je flexibel 
kunt inzetten bij de gevechtsrijen met infanterie 
of boogschutters.

Skellige heeft ‘Berserkers’ die hun innerlijke 
monster kanaliseren om in sterkere kaarten te 
transformeren.

Monsters 

Nilfgaard 

Northern 
Realms

Scoia’tael 

Skellige

Variant voor beginners
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Eigenschappen van de facties

Eigenschappen van de troepenkaarten

Monsters  

Nilfgaard 

Northern 
Realms

Scoia’tael

Verdubbelt de sterkte van alle andere troepenkaarten in deze 
gevechtsrij, tenzij er al een  -kaart is die de sterkte in deze 
gevechtsrij verdubbelt.

Skellige

Laten elke ronde 1 troepenkaart achter. De factie-eigenaar 
schudt al zijn troepenkaarten op het slagveld (met uitzonde-
ring van helden) en trekt hieruit willekeurig 1 kaart.

Wint de ronde bij een gelijkspel.

Commander’s 
Horn 

Trekt na elke gewonnen ronde een kaart van het deck.

Beslist wie startspeler is aan het begin van het spel.

De factie-eigenaar trekt aan het begin van de 3e ronde 
2 willekeurige troepenkaarten (geen helden) uit de 
aflegstapel en legt ze op het slagveld. Schud hiervoor de 
aflegstapel en neem zonder te kijken 2 kaarten.

Leg deze kaart bij de gevechtsrij met infanterie of boogschutters; 
daarna mag deze niet meer verplaatst worden.

Kies 1 troepenkaart uit de aflegstapel (geen held) en speel deze 
onmiddellijk.

Medic 

Zoek alle aangegeven kaarten in de hand of het deck en speel ze 
onmiddellijk. Schud daarna het deck.

Agile

Muster 

Bijlage - omschrijving van de eigenschappen

Voegt 1 sterkte toe aan alle troepen in deze gevechtsrij 
(uitgezonderd zichzelf).

Morale 
Boost 



10

Eigenschappen van de speciale kaarten

Verdubbelt de sterkte van alle troepenkaarten in deze ge-
vechtsrij. Slechts 1 exemplaar per gevechtsrij is toegestaan.

Leg de troepenkaart(en) met de hoogste sterkte (exclusief 
helden) op het hele slagveld af. Leg daarna deze kaart af. Deze 
kaart beïnvloedt beide zijden van het spelbord.

Commander’s 
Horn 

Leg in een gevechtsrij. Transformeert alle ‘Berserker’-kaarten in 
deze gevechtsrij.

Als de tegenstander een totale sterkte van 10 of meer heeft in de 
gevechtsrij tegenover deze kaart, moet die de troepenkaart(en) met 
de hoogste sterkte op de aflegstapel leggen (exclusief helden).

Vervangt 1 troepenkaart (geen held) aan de zijde van de factie-
eigenaar. De factie-eigenaar neemt de vervangen troepenkaart 
terug in de hand. ‘Decoy’ heeft een sterkte van 0.

Speel de aangegeven kaart van het secundaire deck en verwijder 
de ‘Berserker’ uit het spel: deze gaat niet naar de aflegstapel.

Transformeert alle ‘Berserker’-kaarten in deze gevechtsrij.

Scorch 

Mardroeme

Berserker 

Speel deze kaart op het slagveld van de tegenstander 
(de sterkte van de kaart telt mee voor het totaal van de 
tegenstander) en trek zelf twee kaarten van je deck.

Spy

Summon
Als deze kaart om welke reden dan ook van het slagveld wordt 
verwijderd (inclusief aan het einde van een ronde), vervang deze 
dan door de bijbehorende kaart van het secundaire deck.

Vermenigvuldig de sterkte van deze troep met het aantal 
bondgenoten met dezelfde naam.

Tight 
Bond 

Decoy

Mardroeme

Scorch 
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Weerkaarten

Gwent FAQ

Leg alle weerkaarten op het slagveld af: hun effecten zijn 
niet langer actief. Leg dan deze kaart af.

Leg deze kaart open in het gebied voor weerkaarten. 
De sterkte van alle   troepen is nu 1. Dit geldt voor 
beide spelers.

Leg deze kaart open in het gebied voor weerkaarten. 
De sterkte van alle   en  troepen is nu 1. Dit geldt 
voor beide spelers.

Leg deze kaart open in het gebied voor weerkaarten.  
De sterkte van alle  troepen is nu 1. Dit geldt voor 
beide spelers.

Voorbeeld: als 3 troepenkaarten met ‘Tight Bond’ en met een 
sterkte van 4 in het spel zijn, wordt hun sterkte vermenigvul-
digd met 3, voor een totaal van 12 sterkte per kaart.

Als meerdere sterkte-effecten tegelijk van toepassing zijn, 
bereken dan eerst de weerkaart, dan ‘Tight Bond’, dan ‘Morale 
Boost’ en als laatste ‘Commander's Horn’.

Er kunnen meerdere weerkaarten tegelijk actief zijn.

Tight Bond

Weerkaarten, ‘Tight Bond’, ‘Morale Boost’, ‘Commander's Horn’ 
en ‘Mardroeme’ hebben blijvende effecten zolang ze op het 
slagveld liggen.

Meerdere effecten

Clan Dimun Pirate

Neem een troepenkaart of speciale kaart naar keuze terug 
uit je aflegstapel.

Neem een troepenkaart of speciale kaart naar keuze uit je 
deck. Schud daarna je deck.

Meerdere weerkaarten

Eredin Bringer of Death

Leg deze kaart open in het gebied voor weerkaarten. 
De sterkte van alle   troepen is nu 1. Dit geldt voor 
beide spelers.

Emhyr var Emreis The Relentless

Blijvende effecten

De 'Scorch’ van deze kaart volgt dezelfde regels als de 
speciale kaart en beïnvloedt daardoor het hele slagveld. De 
‘Clan Dimun Pirate’ kan zichzelf niet afleggen.

Clear Weather

Skellige Storm 

Torrential Rain 

Impenetrable Fog

Biting Frost 
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d 436 factiekaarten

d 20 hulpkaarten 
(10x EN & 10x NL)

d 4 edelstenen

d 1 munt

d 1 scorebord en 4 scorefiches

d 1 papieren spelbord

d 4 spelregels 
(2x EN & 2x NL)

d 1 kaarteffectenoverzicht


