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COMPONENTES

OBJETIVO 

Escolha seu herói. Role os dados. Sobreviva. 
Ircardianos pode ser jogado em duelo ou no 
modo todos contra todos. As regras são as 
mesmas. 

PREPARAÇÃO

Sorteie ou escolha os heróis. Defina o jogador 
inicial e entregue 2 dados a cada jogador.

12 cartas de 
personagem

4 cartas de vilão

15 dados

2 sliders
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FLUXO DA RODADA

1. ROLE: Todos rolam 2 dados em segredo.  

2. ALOQUE: Em segredo, distribua seus dados 
entre as habilidades, respeitando seus requisitos.

Algumas habilidades aceitam 2 dados. 
Cada dado permite uma utilização.  

            COMO ALOCAR 

= aloque um dado de valor 3 a 6. 

= aloque dois dados de valor igual. 

= aloque dois dados cuja soma seja 8 ou mais.

3-6



4

3. RESOLVA: Revelem os dados. Na ordem dos 
turnos, cada jogador resolve suas habilidades 
ofensivas e especiais. No modo todos contra 
todos, você só pode atacar os jogadores à sua 
esquerda ou à sua direita.

Defesas são reações: quando for atacado, 
você pode usar uma defesa disponível. 

4. Nova Rodada: Heróis que chegarem a 0 PV são 
eliminados imediatamente. Após o último turno, 
recupere os dados e role novamente. 

DEFESA

Defesa é uma reação a um ataque; por isso, não 
são usadas no seu turno.

• Cada dado de defesa bloqueia 1 ataque.
 • Depois de usada, remova o dado.
 • Você pode guardar uma defesa para um ataque 
posterior na mesma rodada.

1-4 1-4
Dois espaços na mesma habilidade 
permitem que você a use duas vezes!
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ELIMINAÇÃO

Ao chegar a 0 PV, o herói é eliminado imediata-
mente e não resolve habilidades restantes da 
rodada. 

INÍCIO DA NOVA RODADA

O último jogador da rodada anterior começa a 
próxima. 

EXEMPLO: Leif causa 7 de dano. Talia tem 2 dados 
em sua defesa, mas usa apenas 1 deles: bloqueia 3 e 
sofre 4 de dano. Cada dado bloqueia apenas 1 ataque.
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PODERES DO PERSONAGENS

Leif, o bastardo

3 de dano a 
um oponente. 

+1 dano. Pode 
combinar com Disparo.

Bloqueia 2 de dano.

7 de dano a 
um oponente.

Talia, a forte

2 de dano a um 
oponente.

[valor do dado] +1 
de dano.

Bloqueia 3 de dano.
Cada dado = 1 uso.

Dano = [soma dos 
dados] −2.
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Dogo, o soldado

Bloqueia [valor do 
dado]. Então, 1 de 
dano.

Dano +1. Pode 
combinar com 
Revide.

3 de dano a um 
oponente.

5 de dano. Ignora 
até 2 de defesa.

Ory, o aprendiz

2 de dano a um 
oponente.

[valor do dado] 
de dano.

+2 PV ou Bloqueia 2. 
Pode ultrapassar os 
PV iniciais.

9 de dano a um 
oponente.
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Remi, o oportunista

Bloqueia [valor do 
dado] −1.
 
Bloqueia 2 
de dano.

[valor do dado] 
de dano. 
 ​
[soma dos dados] 
+3 de dano. 

Keira, a sortuda

1 de dano. Ignora 
defesa.

Bloqueia [valor do 
dado] −2

​7 de dano a um 
oponente.

No seu turno, rerrole os 2 dados e redis-
tribua-os imediatamente. Se o outro dado 
estiver em REQUINTE, você pode resolvê-lo 
antes de usar FÉ. Não pode alocar o novo 
dado novamente aqui.
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OUTROS PERSONAGENS

Connor, o exilado
Bloqueia [valor do 
dano]. 

3 de dano a um 
oponente.

Próx. ataque ignora 
2 de defesa. ou 
Próx. ataque de um 
oponente causa -2 
de dano.

6 de dano a um 
oponente. Então, 
+2PV.

Towryn, o mentor

3 de dano a um 
oponente.

Bloqueia 2.

+2 de dano ou 
Bloqueia +2. Pode ser 
combinado.

7 de dano a um 
oponente.
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Maur, o arquimago

3 de dano a um 
oponente.

Descarte um dado 
alocado de um 
oponente.

Bloqueia 2, então 2 
de dano.

3 de dano em todos, 
ou 8 de dano a um 
oponente.

Ontani, o protetor

3 de dano. Então, +1PV.

Bloqueia 2. Use duas 
vezes (deslize o dado 
para o espaço à 
direita).

Perde 4PV. Então +2 
de dano. Pode ser 
combinado.

Bloqueia 3, então causa 
7 de dano. Ou causa 4 
de dano indefensável.
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Meera, a sacerdotiza

3 de dano a um 
oponente.

Bloqueia 3 de dano.

+1 no ataque ou +1 
de defesa. Pode ser 
combinado.

6 de dano, ignora 
defesa. Ou +4PV.

Tregor, o rival

4 de dano a um 
oponente.

Bloqueia [valor do 
dado].

Bloqueia 2, então causa 
+2 de dano. Pode ser 
combinado.

Roube 1 dado já descar-
tado de um oponente e 
aloque-o num espaço 
disponível. 



12

EXPANSÃO: VILÕES (MODO COOPERATIVO)
 
Enfrente um Vilão controlado pelo jogo - ou por 
outro jogador - e tente derrotá-lo antes que 
todos os Heróis sejam derrotados.
 
PREPARAÇÃO

 
Escolha um Vilão e prepare a partida normal-
mente. Cada jogador escolhe um Herói. 

RODADA
 
Siga as mesmas regras do modo básico, com as 
seguintes alterações:

 
1. Rolar e alocar: 
role e aloque também os dados do Vilão. 
2. Ordem dos turnos: 
os Heróis agem primeiro. Os ataques do Vilão 
são resolvidos por último.
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ALOCAÇÃO DO VILÃO 
Siga a prioridade indicada na carta. Quando 
houver mais de um dado disponível para alo-
cação, aloque primeiro o dado de menor valor.
Se um dado não puder ser alocado em nenhuma 
habilidade, ele é perdido.
Quando um ataque exigir que um alvo seja 
escolhido aleatoriamente, role um dado e conte 
os Heróis em sentido horário, começando pelo 
primeiro jogador.

VITÓRIA E DERROTA

Os Heróis vencem imediatamente quando o Vilão 
chega a 0 PV.
Os Heróis perdem imediatamente quando todos 
os Heróis forem derrotados.

Use os sliders para marcar o dano no vilão!

unidade

dezena
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VILÕES
Cillian, o linfe

Execução: 7 de dano a 
um oponente

Evasão: Boqueia 2 Use 
até 3 vezes (deslize o 
dado para o espaço 
à direita, conforme o 
número de jogadores).

Corte: 2 de dano em 
todos.

Devastação: 5 de dano 
em todos.

Sir Brok, o tirano

Poder: 4 de dano a um 
oponente.

Guarda: Bloqueia 3 / 
2 / 1 Use até 3 vezes 
(deslize o dado para 
o espaço à direita, 
conforme o número de 
jogadores).
Decreto: Remove 1 
dado da Defesa de um 
oponente.

Lei: 3 de dano em todos 
(ou 5, se isso eliminar o 
jogador).
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Yartaak, o dragão

Sopro: 3 de dano em 
todos.

Escamas:  Bloqueia 3 
/ 2 / 1. Use até 3 vezes 
(deslize o dado para 
o espaço à direita, 
conforme o número de 
jogadores).

Mordida: 7 de dano a 
um oponente.

Incêndio: 5 de dano 
em todos.

Viktor, o lich
Drenar: 7 de dano a um 
oponente; então 2 PV.

Absorver: Bloqueia 2, 
então causa 1 de dano. 
Use até 3 vezes (deslize 
o dado para o espaço 
à direita, conforme o 
número de jogadores).

Medo: 1 de dano em 
todos. Ignora defesa.

Morte: 5 de dano em 
todos; recupera 1 PV por 
Herói atingido.
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