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YENNEFER

TRISS
6

14

Au début de la partie, choisissez
votre héroïne : Yennefer ou Triss.

IMMÉDIATEMENT : Si 
Yennefer attaque, vous pouvez 
BOOSTER son attaque. (Cet 
e�et ne peut pas être annulé.)

MAGICIENNE DE VENGERBERG
IMMÉDIATEMENT : Si 
Yennefer attaque, vous pouvez 
BOOSTER son attaque. (Cet 
e�et ne peut pas être annulé.)
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TRISS

YENNEFER
6

14

Après que Triss a joué une 
carte Stratagème, infligez
2 dégâts à un combattant
lui étant adjacent.

TÉMÉRITÉ DES MERIGOLD 

Au début de la partie, choisissez
votre héroïne : Yennefer ou Triss.
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YENNEFER & TRISS

∆

 30 cartes Action 

∆

 1 figurine Héros Yennefer

∆

 1 figurine Héros Triss

EREDIN : ROI DE LA CHASSE SAUVAGE 
Eredin commande les Cavaliers Pourpres. Lorsque 
tous ses Cavaliers Pourpres sont vaincus, il devient 
ENRAGÉ. Lorsqu’Eredin est ENRAGÉ, ajoutez +1 à la 
valeur de toutes ses cartes Attaque et Défense 
jouées. De plus, sa valeur de déplacement est 
désormais de 3. Enfin, beaucoup de ses cartes 
ont des effets supplémentaires ou plus puissants.

PHILIPPA : DEUX TEMPS D’AVANCE
Philippa est une puissante magicienne et une intrigante encore plus 
redoutable qui n’est jamais prise en défaut. À la fin de votre tour, vous 
pouvez piocher jusqu’à obtenir une main de 4 cartes. Vous n’êtes pas 
obligé d’utiliser cette capacité. Si vous le faites, piochez autant de cartes 
que nécessaire pour en avoir 4 en main. Si vous avez déjà 4 cartes ou plus 
en main, vous ne pouvez pas utiliser cette capacité.

CHAMP DE BATAILLE DU NAGLFAR : PONTS 
SUPÉRIEUR ET INFÉRIEUR 

Fabriqué à partir de cheveux et d’ongles de cadavres, ce redoutable 
vaisseau était commandé par Eredin. Sur le plateau        , les combattants 
peuvent se déplacer d’un pont à l’autre du navire. Sur le champ de bataille, 
des chemins colorés relient des symboles identiques sur chacune des 
moitiés du plateau. Deux cases reliées par des symboles identiques sont 
considérées comme adjacentes. Les combattants peuvent se déplacer et 
attaquer normalement via ces chemins colorés.

Avant de jouer votre première partie, préparez les compteurs Santé en 
détachant les deux disques de chaque personnage et en les assemblant 
avec les rivets fournis dans la boîte.

∆

 2 cartes Personnage Yennefer/Triss

∆

 1 jeton Acolyte Yennefer/Triss

∆

 2 compteurs Santé

EREDIN

∆

 30 cartes Action

∆

 1 figurine Héros Eredin

∆

 1 carte Personnage Eredin

∆

 4 jetons Acolyte Cavalier Pourpre

∆

 1 compteur Santé

PHILIPPA

∆

 30 cartes Action

∆

 1 figurine Héros Philippa

∆

 1 carte Personnage Philippa

∆

 1 jeton Acolyte Dijkstra

∆

 2 compteurs Santé
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YENNEFER & TRISS : HÉROÏNES RIVALES
Cette boîte The Witcher est avant 
tout une affaire de choix cornéliens. 
Au début de la partie, vous devez 
choisir votre héroïne : Yennefer ou 
Triss. L’autre combattante devient 
votre acolyte. Utilisez la figurine 
Héros correspondante et placez le 
jeton Acolyte sur la bonne face. 
Rangez l’autre figurine Héros et sa 
carte Personnage dans la boîte. 
Quelle que soit l’héroïne choisie, sa 
santé de départ est de 14, et celle de 
son acolyte de 6.

YENNEFER : MAGICIENNE DE VENGERBERG
Si Yennefer est votre héroïne, elle utilisera sa magie pour convoquer 
une énergie quasi illimitée. Lorsqu’elle attaque, vous pouvez, lors de la 
résolution des effets IMMÉDIATEMENT, BOOSTER son attaque. Défaussez 
une carte de votre main, puis ajoutez sa valeur de BOOST à la valeur 
d’attaque de la carte jouée. Cet effet ne peut pas être annulé. Si votre 
carte Attaque a également un effet IMMÉDIATEMENT, vous choisissez l’ordre 
dans lequel vous les résolvez. Vous ne pouvez pas utiliser cette 
capacité lorsque vous attaquez avec Triss.

TRISS : TÉMÉRITÉ DES MERIGOLD
Si Triss est votre héroïne, elle recourra sans états d’âme à une magie 
mortelle. Lorsqu’elle joue une carte Stratagème, après avoir résolu 
l’effet du stratagème, choisissez un combattant adjacent et infligez-lui 
2 dégâts. Cet effet est obligatoire et n’est pas limité aux combattants 
adverses. Vous ne pouvez pas utiliser cette capacité lorsque Yennefer 
joue un stratagème.
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Les cases reliées 
par des symboles 
identiques sont 
considérées comme 
adjacentes pour 
tout effet de jeu.
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IGNOBLE DESSEINSi Eredin est ENRAGÉ, vous pouvez 
jouer cette carte face visible pour 

cibler un combattant occupant 
n’importe quelle case. APRÈS LE COMBAT : Vous pouvez 

vaincre un Cavalier Pourpre pour 
reprendre cette carte en main.
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EREDIN | x2
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EREDIN

CAVALIERS POURPRES

14

Lorsque tous vos Cavaliers Pourpres sont vaincus, Eredin devient ENRAGÉ.Si Eredin est ENRAGÉ, ajoutez +1 à la valeur de vos cartes Action. Par ailleurs, votre valeur de déplacement est désormais de 3.

ROI DE LA CHASSE SAUVAGE
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RÈGLES SPÉCIALES 
DE CETTE BOÎTE



STRATAGÈMES PERMANENTS 
Chaque héros de cette boîte dispose de cartes « Stratagème 
Permanent » dans son deck. Lorsque vous en jouez une, résolvez 
son effet normalement, puis laissez la carte devant vous face 
visible au lieu de la défausser. Chacune de ces cartes a un effet 
permanent qui reste actif jusqu’à ce qu’elle soit défaussée. 

Les stratagèmes permanents spécifient une condition pour être 
défaussés : vous ne vérifiez cette condition qu’à la fin de votre 
tour. Si la condition est remplie à tout autre moment, par exemple 
lors du tour de votre adversaire, mais qu’elle n’est plus remplie à 
la fin de votre tour, le stratagème n’est pas défaussé.

EXEMPLE : Lorsque vous jouez la carte 
Polymorphie de Philippa, placez-la sur 
n’importe quelle case du plateau. Au 
début de chacun de vos tours, tant que ce 
stratagème est en jeu, la valeur de 
déplacement de Philippa est de 5. À la 
fin de chacun de vos tours, vérifiez s’il y 
a au moins un combattant adverse dans 
sa zone. Si tel est le cas, le stratagème 
reste en jeu. Sinon, défaussez-le.

Chaque héros ne peut avoir qu’un seul stratagème permanent actif à 
la fois. Si vous jouez un deuxième stratagème permanent, défaussez 
celui actuellement actif. Lorsqu’un stratagème permanent est 
défaussé, il est placé dans votre défausse, comme toujours.
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