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YENNEFER

TRISS
6

14

No começo do jogo, escolha Yennefer 
ou Triss para ser sua heroína.

INSTANTÂNEO: Se Yennefer 
estiver atacando, você pode 
REFORÇAR seu ataque. 
(Este efeito não pode ser cancelado.)

FEITICEIRA DE VENGERBERG
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TRISS

YENNEFER
6

14

Após Triss jogar uma tática, 
cause 2 pontos de dano 
a um combatente adjacente 
à Triss.

MERIGOLD, A DESTEMIDA

No começo do jogo, escolha Yennefer 
ou Triss para ser sua heroína.

™© 2024 CD PROJEKT S.A.

À DISTÂNCIA

À DISTÂNCIA

REGRAS ESPECIAIS
PARA ESTA CAIXA

YENNEFER E TRISS

∆

 30 cartas de ação 

∆

 1 miniatura de herói: Yennefer

∆

 1 miniatura de herói: Triss

EREDIN: REI DA CAÇADA SELVAGEM 
Eredin comanda os Cavaleiros Vermelhos. 
Quando todos os seus Cavaleiros Vermelhos forem 
derrotados, ele fica ENFURECIDO. Enquanto estiver 
Enfurecido, adicione +1 ao valor de todas as suas 
cartas de ataque e defesa jogadas, e seu valor de 
movimento se torna 3. Muitas de suas cartas 
possuem um efeito mais forte caso ele esteja 
Enfurecido ao jogá-las.

PHILIPPA: DOIS PASSOS A FRENTE
Philippa é uma feiticeira poderosa e ainda mais perigosa 
agindo como maquinadora. Ela nunca é surpreendida. Ao final do seu 
turno, você pode comprar até ter uma mão de 4 cartas. Você não é 
obrigado a usar sua habilidade. Se o fizer, compre cartas até que você 
fique com no máximo 4 cartas. Se você já tiver 4 ou mais cartas na mão, 
você não poderá usar a habilidade dela.

CAMPO DE BATALHA NAGLFAR:
CONVÉS SUPERIOR E INFERIOR 

Construído com os cabelos e unhas dos falecidos, esse temido dracar foi 
capitaneado por Eredin. No mapa         , os combatentes podem se mover entre 
os dois conveses do navio. No campo de batalha, os caminhos coloridos 
levam a ícones que possuem correspondentes na outra parte do mapa. 
Os dois espaços conectados pelos ícones correspondentes são considerados 
adjacentes para todos os fins. Combatentes podem se mover e atacar através 
dos caminhos coloridos normalmente.

∆

 2 cartas de personagem:     
Yennefer e Triss

∆

 1 ficha de ajudante Yennefer e Triss

∆

 2 marcadores de vida

EREDIN

∆

 30 cartas de ação

∆

 1 miniatura de herói: Eredin

∆

 1 carta de personagem: Eredin

∆

 4 fichas de ajudante Cavaleiros    
Vermelhos

∆

 1 marcador de vida

PHILIPPA

∆

 30 cartas de ação

∆

 1 miniatura de herói: Philippa

∆

 1 carta de personagem: Philippa

∆

 1 ficha de ajudante Dijkstra

∆

 2 marcadores de vida
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YENNEFER E TRISS: HEROÍNAS RIVAIS
O universo do jogo The Witcher é 
repleto de decisões difíceis. No 
começo da partida, escolha se você 
quer jogar com Yennefer ou com 
Triss como sua heroína. A outra 
combatente se torna sua ajudante. 
Utilize a miniatura apropriada e vire a 
ficha de ajudante para seu lado 
apropriado. Guarde a outra miniatura
e carta de personagem na caixa do jogo.
Independente de qual combatente você 
escolha como sua heroína, elas tem 14 
pontos de vida iniciais; a outra combatente 
tem 6 pontos de vida iniciais.

YENNEFER: FEITICEIRA DE VENGERBERG
Se Yennefer for sua heroína, ela pode usar magia para ter energia 
praticamente infinita. Quando ela ataca, durante o passo de efeito 
INSTANTÂNEO, você pode REFORÇAR o ataque. Descarte uma carta da sua 
mão e adicione seu valor de reforçar ao valor de ataque da carta. 
Este efeito não pode ser cancelado. Se sua carta de ataque também 
tiver um efeito INSTANTÂNEO, você escolhe a ordem em que irá resolvê-los. 
Você não pode utilizar esta habilidade ao atacar com a Triss.

TRISS: A DESTEMIDA MERIGOLD
Se Triss for sua heroína, ela pode manusear magias mortais mesmo 
quando parece não saber o que está fazendo. Depois que Triss jogar 
uma tática, resolva o efeito da tática; depois, escolha um combatente 
adjacente e cause 2 pontos de dano a ele. Este efeito é obrigatório e 
não afeta somente os combatentes do oponente. Você não pode 
utilizar esta habilidade quando Yennefer joga uma tática.
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Espaços conectados 
pelos ícones iguais 
são considerados 
adjacentes para 
todos os fins.
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PROPÓSITO VIL
Se Eredin estiver ENFURECIDO, você pode 

jogar esta carta virada para cima como 
um ataque contra um combatente em 

qualquer espaço.  APÓS O COMBATE: Você pode derrotar 
um Cavaleiro Vermelho para devolver esta 

carta para sua mão.
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EREDIN | x2
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EREDIN

CAVALEIROS VERMELHOS 

14

Enquanto todos os Cavaleiros Vermelhos estiverem derrotados, Eredin estará ENFURECIDO.Se Eredin estiver ENFURECIDO, adicione 
+1 ao valor das suas cartas de combate, 
e seu valor de movimento se torna 3.

REI DA CAÇADA SELVAGEM
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CORPO-A-CORPO

CORPO-A-CORPO

Antes de jogar pela primeira vez, monte os marcadores de vida, separando os dois 
círculos da cartela para cada personagem e conectando-os com um rebite.



TÁTICAS CONSTANTES 
Todos os heróis possuem um grupo de cartas de “tática 
constante” em seu baralho. Ao jogar uma, resolva o efeito normal 
como sempre. Depois, deixe a carta virada para cima em sua 
frente em vez de descartá-la. Cada tática constante tem um 
efeito constante que continua ativo até que ela seja descartada. 

Táticas constantes possuem uma condição para serem 
descartadas. Você só verifica essa condição ao final do seu turno. 
Se a condição for cumprida em outro momento, como no turno do 
seu oponente, mas ao final do seu turno este não for mais o caso, 
você não descarta a tática.

EXEMPLO: Ao jogar a carta Polimorfia, 
coloque Philippa em qualquer espaço. 
No início de cada um dos seus turnos 
enquanto a tática estiver em jogo, 
o valor de movimento dela é 5. 
Ao final do seu turno, veja se há algum 
combatente oponente na zona dela. 
Se houver ao menos um combatente 
oponente na zona dela, a tática continua 
em jogo. Caso contrário, descarte-a.

Cada herói só pode ter uma tática constante 
por vez. Se você jogar uma segunda tática constante, descarte a 
tática constante atualmente ativa. Quando uma tática constante é 
descartada, ela vai para a sua pilha de descartes como sempre.
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POLIMORFIA
Coloque Philippa em qualquer espaço.CONSTANTE: O valor de movimento da Philippa se torna 5.

Descarte esta carta ao fi nal do seu turno se Philippa não estiver em uma zona com um combatente oponente.
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PHILIPPA | x2
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