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FORÇADA AO LIMITE

APÓS O COMBATE: 

Cause 1 ponto de dano ao 

combatente oponente.

Cause 2 pontos de dano a um combatente 

oponente em até 3 espaços da Ciri.

APÓS O COMBATE: 
APÓS O COMBATE: 
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EQUIP.: ESPADA DE AÇO
APÓS O COMBATE: Ganhe 1 ação. 
Se o combatente oponente tiver 8 ou 
mais PV, ganhe 2 ações em vez disso.
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EQUIP.: ESPADA DE PRATA
INSTANTÂNEO: Se a carta do seu 
oponente tiver um valor impresso 
de 4 ou mais, ignore seu valor.
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EQUIP.:EQUIP.: ESPADA DE PRATA ESPADA DE PRATA
INSTANTÂNEO: Se a carta do seu INSTANTÂNEO: Se a carta do seu 
oponente tiver um valor impresso oponente tiver um valor impresso 
de 4 ou mais, ignore seu valor.de 4 ou mais, ignore seu valor.
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EQUIP.: MEDALHÃO DO LOBO
INSTANTÂNEO: Cancela todos os efeitos 
da carta do seu oponente. 
DURANTE O COMBATE: Se o combatente 
oponente não estiver adjacente a Geralt, 
ignore o valor da carta do seu oponente.
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EQUIP.: ARMADURA DO 
LOBO ESQUECIDO
DURANTE O COMBATE: Adicione 
+1 ao valor desta carta para cada 
combatente adjacente a Geralt.
APÓS O COMBATE: Encerre o turno.
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EQUIP.: NEVASCA
Compre 1 carta. Mova Geralt em até 
3 espaços.

CONSTANTE: Oponentes não podem ganhar ações.
Descarte esta carta no fi nal do seu turno, 
se você não tiver atacado.
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EQUIP.: CORUJA-DO-MATO
Compre 2 cartas. Ganhe 1 ação.

CONSTANTE: Se um efeito lhe fi zer 
descartar uma carta da sua mão, 
você pode optar por ignorá-lo.
Descarte esta carta no fi nal do seu turno, 
se você não tiver atacado.
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REVIDE
APÓS O COMBATE: Escolha um:
 cause 1 ponto de dano a um combatente 
adjacente.

 Geralt troca de lugar com um combatente 
adjacente.
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GERALT DE RÍVIA

DANDELION
5

16

Escolha seu equipamento no começo do jogo. Escolha uma POÇÃO, uma ARMADURA e uma 
ESPADA, e embaralhe 2 cópias 

de cada em seu baralho.

SEMPRE A POSTOS
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REGRAS ESPECIAIS
PARA ESTA CAIXA

CIRI: FONTE
Ciri é uma Fonte, possuidora de um poder 
magnífico, mas muitas vezes incontrolável. Algumas 
cartas dela são cartas de Fonte, representadas pelo 
ícone        no banner da carta.

Cartas de Fonte da Ciri possuem dois efeitos com 
números dentro dos ícones da Fonte. Ao resolver essas 
cartas, conte o número de cartas da Fonte em sua pilha 
de descartes. Resolva o efeito com o maior número que 
seja igual ou menor que a quantidade de cartas da Fonte 
em sua pilha de descarte. Você não pode optar por 
resolver o efeito com o menor número. Se você tiver 
menos cartas da Fonte em sua pilha de descartes do que 
o menor número, não resolva efeito nenhum.

Se você tiver 7 ou mais cartas da Fonte em sua pilha de descartes, 
os efeitos nas suas cartas não podem ser cancelados.

LICHE ANCIÃO: CORAÇÃO DA FLORESTA
Diferente da maioria dos heróis, o Liche Ancião tem um valor de 
movimento diferente dos Lobos, seus ajudantes. Se você REFORÇAR seu 
movimento, some o valor do reforço aos valores de movimento dos seus 
respectivos combatentes como sempre. Por exemplo se você 
REFORÇAR seu movimento por 2, você poderia mover o Liche Ancião 
em até 3 espaços e cada um dos seus Lobos em até 5 espaços.

Alguns dos efeitos do Liche Ancião lhe permitem 
invocar um Lobo. Se você tiver alguma ficha de Lobo 
fora do tabuleiro, coloque uma delas em um 
espaço vazio conforme indicado pelo efeito. 
Se todas as suas fichas de Lobo já estiverem 
no tabuleiro, escolha uma delas e coloque-a 
em qualquer espaço vazio como indicado 
pelo efeito.

O bônus para a habilidade especial do 
Liche Ancião só é aplicado se o Liche 
Ancião tiver atacado neste turno. 
Ele não ativa se o ataque foi realizado 
por um Lobo.

GERALT DE RÍVIA: SEMPRE A POSTOS
Como todo bom bruxo, 
Geralt sempre tem a 
ferramenta certa para 
o trabalho. Algumas 
cartas do Geralt são 
cartas de equipamento. 
Existem três tipos de 
equipamento, duas 
cartas de cada tipo 
e duas cópias de 
cada carta.

No começo do jogo, 
personalize seu baralho 
adicionando um 
equipamento de cada 
tipo. Adicione as duas 
cópias de cada um dos 
equipamentos 
escolhidos ao seu 
baralho. Guarde os 
outros equipamentos na 
caixa do jogo, pois eles 
não serão utilizados. 
Depois, embaralhe todas 
as suas cartas e comece 
o jogo. Você tem que ter 
30 cartas no seu baralho.
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CONTEÚDO

GERALT DE RÍVIA
      36 cartas de ação 

(incluindo 12 equipamentos)
      1 miniatura de herói: Geralt

CIRI
      30 cartas de ação
      1 miniatura de herói: Ciri
      1 carta de personagem: Ciri

      1 ficha de ajudante: Ihuarraquax
      2 marcadores de vida

LICHE ANCIÃO
      30 cartas de ação
      1 miniatura de herói: Liche
      1 carta de personagem: Liche

      2 fichas de ajudante: Lobo
      1 marcador de vida
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      1 carta de personagem: Geralt
      1 ficha de ajudante: Dandelion
      2 marcadores de vida

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.



LIC
HE

LIC
HE

FORÇA DA ALCATEIA
Invoque um Lobo na zona do Liche.

CONSTANTE: No começo do seu turno, o Liche recupera 1 ponto de vidaDescarte esta carta ao fi nal do seu turno se não houver nenhum Lobo na zona do Liche.
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LICHE ANCIÃO | x3
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CRÉDITOS

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 Força da 
Alcateia do Liche Ancião você invoca 
um Lobo na Zona do Liche. No início de 
cada um dos seus turnos enquanto a 
tática estiver em jogo, o Liche recupera 
1 ponto de vida. Ao final do seu turno, 
veja se tem algum Lobo na zona do 
Liche. Se houver ao menos um Lobo na 
zona do Liche, 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.

CAMPO DE BATALHA: KAER MORHEN:
CAMINHOS DE VIA ÚNICA 

A fortaleza da Escola do Lobo, o mapa         apresenta caminhos de via 
única, representados pelas setas de cor laranja com uma única 
direção. Combatentes só podem se mover entre os espaços 
conectados por um caminho de via única na direção da seta. Isto inclui 
os movimentos cedidos por efeitos de cartas. Contudo, os espaços 
conectados por um caminho de via única ainda são considerados 
adjacentes e eles não impactam na definição sobre os combatentes 
estarem na mesma zona ou não. Além disso, eles não limitam os 
efeitos que lhe permitem colocar um combatente em um espaço. 

Miniaturas grandes podem se mover para as duas direções de um 
caminho de via única (esta caixa não tem uma miniatura grande.).N
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