


Raiva, desapontamento, Uma voite em gue tudo Parece dque te decepcionaram.
confusdo... furial den errado, tudo parece Traido por amigos, odiado por todos.
errado. NOVAMENTE!

Tautas emogdes.

Raiva incontrolavell
Vocé duer destruir a casa. Namos! Fagal

Destrual Tmagive due sdo 0s seus
“amigos”. Esmague-os! Odeie-os!

Parede estiipidal

VocE tera sua
Vinganga

Finalmente! Acho que agora
consequimos ele. Seu coraglo estd
pronte para o préximo passo.

mais pensamentos de vinganca,
Da prixima vez n3o serio vidros b ¥ cio, estiipido, ndtil. Voce
;Lu.ebrando ... P pode fazer o due quiser agora,
poraue... viiniguém se importal 8

g, pequem leve! Més ja o temos onde
queremos, N36 o sa’vrecarregmem.
Convencam-neo gentilmente,




Cu dige para usarmes esta
chance! Nés j3 o temos em
nossas m3os!

Sim! Escutem Gorak, O caminho para o inferno deve
ser suave para estes hurranes, Trate-os senﬁYn«en’(e,

V3 com calma.

Parece que temos
fudo o tempo do
muhdb.

” Er\qvuar\to ele

n3o cumyareer\'cfer que
estamos aqui, nos temos
urma chance maior de
influencia-lo,

5o tenho certera desse tempo
todo, Parece que temes visitantes

Prefiro ser uma parte natural de
sua vida do que apenas uma explosio fue se
aceht?e por apenas uma hoite,

Em nome do Todo Poderoso! Deixem o
humano e pdo mais o torturem!

Nﬁo, ndo agom!

0 que eles est3o fazendo agui
Estavames fuase acabandol

\
)
)
)
\
\
les rdo deveriam estar aqvui.
£ muito !ohge do Céu, -
Y " y w — \‘/A_\_ v ~_~—‘\
ral Oral Se n3o é meu - R
sargento {aVoritg Caleb, Voce \
ainda esth escravizando para o
b i , 77?
Todo Poderose ¢ Aqora me escute;
= -5 “Rrilhante”, Tste ‘ \
Tem certeza de que veio humami rao quer
Yoce a%lﬂ.
ao Iugar certo?
A alma dele Y
ertence a nés,
Com 7 bilhtes de pessoas no vmr\do, . N
Mo posso acreditar que vocé realmente Este humano esta sob protegdo do Ele nunea pediu sua ajuda. —
se importe com este miseravel., Todo Poderoso. Deixe-o em paz. Ele nunca quis sva ajuda. ISTO foi um
pedido de ajuda.
ens, me salve... / e — )
N3o foi escolha Esta n3o conta,
dele. Vocé o fez ) Ele nem sabe fuem €
dizer isto! Deus!
)

Véo embora ou enfrentem
a farial
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Pesuem—r\o,

SERA UM DIA FRIO MO INFERNG R
q{uando Gorak der as costas para um bando

de LAMPADAS AMBULANTES!

se puderem!

Em suas marcas,
irmaos!

Sem medo,
corfiantes,

Espere, 2 imagem
ests ficando clara, Re)corgos
chegando!

Y/ Eles tém um leitor de mentes!
Protejam seus pensamentos,
ndo os deixem ver!

.
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Desculpem! Ele
conseguiu arrancar

Um areanjo aq{ui? Este
humane deve ser muito valioso
para eles!

. Que conveniente!
Veja sol Agora

sdo apenas 4
deles.

BALAAO, avise a
APOLLYON e 2 52,
]esi%o! AGORA!

Ahjos de batalha.
Centenas! Poederosos

serafins e um ARCANTO!

N30 vamos perder este!




E assim a batalha comega.

Em pouco tempo esse local estard
transbordando de awjos e dewmbnios,
tentando reivindicar essa dnica

alma hamava.
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Para alouns, “wtar contra seus préprios
dembnios” é apenas uma expressao dualduer.
WMas o resultado de oje wndard a sua vida.

Bem-vindo ao mundo oculto!

Exércitos de Anjos e Demdnios se chocam numa batalha épica por uma alma humana. Enquanto as forcas celestiais tentam
influencid-la para o bem, os anjos caidos demoniacos [utam para arrastd-la para a escuriddo e o desespero. No reino do mundo
espiritual, poderosos guerreiros angelicais tentam manter suas posigoes contra ondas de Demdnios e Atormentadores, buscando

quebrar suas linhas de defesa ou tomando controle de cristais valiosos e Fontes de Agua da Vida, para lentamente virar a
batalha a seu favor. Os poderosos e misteriosos serafins de 6 asas conjuram novos anjos para conquistar uma posi¢do firme
no flanco inimigo. Enquanto isto, os Arcanjos, mensageiros escolhidos por Deus, movem-se como raios pelo campo de batalha,
comandando suas for¢as e trazendo medo as hordas do mal. Os Arquideménios, falsos deuses do mundo antigo, ndo menos
astutos, erguem-se para encontrd-los na batalha. Todos eles sabem que a vitdria pertence ao lider mais sdbio. Serd vocé?

Angel Fury é inspirado no mundo espiritual apresentado na Biblia, nas tradicdes judaicas e em outras fontes
antigas. Leia o material adicional, nas margens do manual, para mais detalhes temdticos.

Tenha em mente que este jogo é uma obra de ficcdo, feita apenas para entretenimento.

\_ /




ANJOS NAO SA0O HUMANOS

Muitos acreditam que os humanos se tornam anjos quando
morrem, jd que eles vdo para o céu e “sdo como 0s anjos no
céu” (Mateus 22,30). Contudo, a Biblia descreve os anjos
como seres eternos, que vagam pelo mundo espiritual,
criados diretamente por Deus antes da criagdo dos humanos.
Assim, eles ndo podem ser os humanos jd falecidos, os quais
se mantém fumanos apds a morte, embora entrem numa
nova existéncia. A palavra “anjo” significa mensageiro,
mas normalmente se refere a seres espirituais como serafins,
querubins, arcanjos e outros.

O QUE E uM DEMONIO?

“Houve entdo uma guerra no céu. Miguel e seus
anjos [utaram contra o dragdo, e o dragdo e
os seus anjos revidaram. Mas estes ndo foram
suficientemente fortes, e assim perderam o seu lugar
no céu. O grande dragdo foi lancado fora”
(Apocalipse 12, 7-9)

De acordo com a Biblia, os demdnios eram, originalmente,
anjos. O proprio Satands, o demdnio, jd fora chamado de
“Estrela da Manhd”, um dos mais respeitados anjos e,
provavelmente, um arcanjo. Ele escolheu rebelar-se contra
Deus, conforme descrito acima no Apocalipse. Um terco
dos anjos se juntou a rebelido e caiu do céu quando ele foi
derrotado.

Apds perderem a batalha no céu, todos os anjos caidos
comegaram wma nova guerra, agora contra a criagdo de
Deus. Sem casa e vagando pela Terra, eles buscaram virar
tudo e todos contra Deus. Os anjos caidos estavam perdidos
para sempre e nunca mais recuperariam a gloria e a beleza
que um dia tiveram. Retorcidos e deformados, eles passaram
a mostrar sua verdadeira natureza... demdnios.

APARENCIA DOS ANJOS

Quando os anjos sdo descritos em visées ou na literatura
antiga, as asas raramente sdo mencionadas. Os anjos
possuem, normalmente, a aparéncia de um humano, mas
podem variar em tamanho, no grau de brilho sobrenatural e
no carisma que eles irradiam. Em alguns encontros descritos
na Biblia, a aparéncia de um anjo inspira grande temor.

Zacarias, o pai de Jodo Batista, estd aterrorizado ao ver
um anjo aparecer dentro do Templo de Jerusalém. O mesmo
anjo (Gabriel) visita, posteriormente, Maria e José, para
prepard-los para o nascimento de Cristo.

Todos esses encontros comecam com o anjo dizendo “Ndo
temats”.

- Componentes

ANJoOS
Cada jogador anjo possui 48 Anjos
para comandar. Observe que existem 4
modelos diferentes de anjos, mas todos eles
representam a mesma unidade.

SERAFINS
Cada jogador anjo possui 2 Serafins. Estes
lideres sdo pontos de conjuragdo moveis
para reforcos e eles podem ser melhorados
com cartas durante a partida.

204 UNIDADES:

1 ARCANJO AMARELO
2 SERAFINS AMARELOS
48 ANJOS AMARELOS

1 ARCANJO BRANCO
2 SERAFINS BRANCOS
48 ANJOS BRANCOS

1 ARQUIDEMONIO PRETO
2 ATORMENTADORES PRETOS
48 DEMONIOS PRETOS

ARCANJOS

Cada jogador anjo possui 1 comandante
para liderar seu exército do céu. Eles
possuem habilidades especiais e vocé

possui 4 diferentes arcanjos para escolher:
Miguel, Rafael, Uriel e Gabriel.

1 ARQUIDEMONIO VERMELHO
2 ARTOMENTADORES VERMELHOS
48 DEMONIOS VERMELHOS

DEMONIOS

Cada jogador demonio possui 48
Deménios para comandar. Observe que
existem 4 modelos diferentes de demonios,
mas todos eles representam a mesma
unidade.

ATORMENTADORES

Cada jogador demonio possui 2
Atormentadores. Estes lideres sdo pontos
de conjuragdo moveis para reforcos e eles

podem ser melhorados com cartas durante
a partida.

ARQUIDEMONIOS

Cada jogador demonio possui 1
comandante para liderar seu exército
da escuriddo. Eles possuem habilidades
especiais e vocé possui 4 diferentes
arquidemonios para escolher: Mammon,
Asmodeu, Moloque e Baal.

1 TABULEIRO DE AIMA

Quando vocé controla a Alma humana ou
Altares inimigos, vocé ganha pontos de Alma
(adicione marcadores de jogador aqui). O
primeiro jogador ou time a alcancar

7 marcadores de Alma, ganha o jogo!

6 FONTES DE AGUA

DA VIDA

6 MONTANHAS
DE CRISTAL

Tomar o controle destas dreas lhe dard
renda adicional de Refor¢os e Cristais.




4 X 12 CARTAS INICIAIS

Cada jogador comega a partida com um baralho de
12 cartas. A cor da borda das cartas corresponde a

)g STIRY

Recebal Cnsli\ ou

L A proxima carta comprada
L | nestetumo cusa recurso

Cure 1 dano em seu.
‘Arquidemonio.

Substitua1a 4 cartas
em seu Campo de
Treinamento,

cor do seu exército.

8 CARTAS DE PERSONAGEM

Cada jogador ird escolher um Arcanjo ou um
Arquideménio para usar durante a partida. Cada um
possui diferentes efeitos, renda e recursos iniciais.

> Espada Flamejantel
> Saiu do Nada Il

2 BARAILHOS DE TREINAMENTO

31 cartas em cada para Anjos e Demonios.

16 CARTAS INICIAIS
UNICAS

Cada Arcanjo e Arquidemonio possui
cartas especiais para seu baralho inicial.

9 DADOS DEMONIACOS
9 DADOS ANGELICAIS

23 MARCADORES
DEMONIACOS

23 MARCADORES
ANGELICAIS

1 LIVRO DE REGRAS
40 CRISTAIS

2 TABULEIROS

O menor é para partidas solo ou em 2 jogadores de um
lado, e 3 jogadores, do outro. O maior é para 4 jogadores
ou para uma partida épica em 2 jogadores.

4 TABULHROS DE JOGADOR 2 CAMPOS DE TRENAMINTO 15 CARTAS SOLO

Cada jogador pOSSHi 1 tabuleiro de jOg(ldOf. Um mercado com 4 cartas que vocé pode Usadas para gerar reforgos do
Ele controla seus lideres, comandos, limite comprar para melhorar seu baralho.

mal durante a partida solo.
da mao e o baralho do jogador.

Nos Evangelhos, um anjo declara o nascimento de Cristo
para um grupo de pastores, em uma das passagens mais
citadas da Biblia:

“O Anjo do Senhor apareceu-lhes e a gloria do
Senhor envolveu-os de [uz; e ficaram tomados
de grande temor. O anjo, porém, disse-lhes: ‘Nao
temais!”... (Evangelho Segundo Lucas 2, 9-10)

A ressurreicdo de Cristo é descrita da seguinte forma:

“E eis que sobreveio um grande terremoto, pois um anjo
do Senhor desceu do céu e, chegando ao sepulcro, rolou a
pedra da entrada e assentou-se sobre ela. Sua aparéncia
era como um reldmpago, e suas vestes eram brancas como
a neve. Os guardas tremeram de medo e ficaram como
mortos” (Evangelho Sequndo Mateus 28,2-4)

Nos dias que se seguiram oS amjos apavoraram o0s
seguidores de Jesus, enquanto anunciavam a boa nova.
Em outros casos, anjos parecem homens comuns e as
pessoas ndo percebem, até muito depois, que se tratavam
de anjos: Abrado foi visitado por trés “homens” em seu
caminho para Sodoma. O pai do miraculosamente forte
Sansdo encontrou um anjo que pensou realmente se tratar
de um homem comum até que ele ascendeu aos céus pela
fumaga de uma oferenda.

Também existem diferentes tipos de anjos: os israelitas
receberam seus 10 mandamentos e os mantiveram em um
baii de ouro chamado de Arca da Alianga. Ela tinha no topo
estdtuas de duas figuras angelicais chamadas querubins,
com suas asas tocando umas ds outras, protegendo a Arca.
O sdbio rei Salomdo mandou construir duas estdtuas de
querubins no Templo de Jerusalém, ambas esculpidas com
asas.

No livro do profeta Ezequiel, os querubins sdo, mais
uma vez, descritos com asas. Suas visées dos anjos sdo,
eventualmente, tdo estranhas que se tornam dificeis de
imaginar: com olhos nas asas e 4 rostos cada, algumas
vezes com 4 asas, ndo parece existir uma [0gica terrena
para os seres descritos.

O profeta Isaias encontrou um serafim, um tipo de anjo
com 6 asas. Além de querubins e serafins, ainda existem
outras criaturas angelicais descritas em fontes antigas.

Mesmo que os anjos sejam ds vezes descritos sem asas, eles
sdo frequentemente relatados voando ou aparecendo no ar, e os
artistas ao longo da histdria os lustraram normalinente com asas.




Posicione o tabuleiro no centro da mesa. Escolha
o tabuleiro maior para 4 jogadores e o menor para
outras quantidades de jogadores (veja Cendrios nas

pdginas 19-20).

2. MOUNTANHAS E FONTES

Posicione Montanhas de Cristais e Fontes de Agua da
Vida nos locais indicados.

3. TIME E COR

Cada jogador escolhe um time e pega o tabuleiro de
jogador da cor correspondente. Posicione 1 marcador
no limite da mdo 4 e 3 marcadores na drea de
comandos ndo usados. Também pegue seu baralho
inicial com as 12 cartas da sua cor.

4. TROPAS.

Coloque unidades no tabuleiro de acordo com as
marcagoes no canto de cada drea (uma partida para
4 jogadores é mostrada a direita).

Também existem imagens para preparagoes e
explicagoes de outros cendrios a partir da pag. 19.

Anjo Serafim Arcanjo Serafim e 5
Anjos

(5. SUPRIMENTO
Posicione todos os marcadores, Cristais,
miniaturas e dados que vocé ndo esteja

usando no momento, ao lado do tabuleiro, ao

alcance de todos os jogadores. Sempre que vocé
ganhar pontos de Alma, Cristais, refor¢os ou

Comando, eles sdo retirados deste suprimento.

Demonio Atormentador Arquidemoénio Arquidemonio
e 3 Demonios

P P
4

6. TABULEIRO DE ALMA

Posicione o tabuleiro de Alma ao lado do tabuleiro do jogo.

As miniaturas remanescentes de cada time sdo
colocadas no suprimento (veja passo 5).
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7. CAMPOS DE TREINAMENTO

g Posicione os Campos de Treinamento ao lado

do tabuleiro. Embaralhe as cartas do baralho de
treinamento de demonios e revele 4 cartas para o lado do
" | demonio. Embaralhe as cartas do baralho de treinamento
3 de anjos e revele 4 cartas para o lado do anjo.

11. COMECE A PARTIDA

O lado do mal sempre come¢a a partida. O
lado do bem geralmente comega com mais
recursos e controla a Alma.

-

10. BARALHO DO JOGADOR

Encontre as cartas iniciais especiais pertencentes
ao seu Arcanjo / Arquidemonio. Coloque-as em seu
baralho inicial e remova as cartas indicadas para
serem substituidas (o baralho do jogador sempre
consiste em 12 cartas). As cartas substituidas sdo
colocadas na pilha de cartas perdidas, no campo
de treinamento, e ndo serdo mais utilizadas nesta
partida. Cartas removidas durante a partida sdo
informacgées publicas. Embaralhe as cartas de seu
baralho inicial e posicione-o no espago indicado do
Tabuleiro de Jogador. Compre sua mdo inicial (de 4
a 5 cartas, dependendo do seu limite de mdo).

9. BONUS INICIAIS

Pegue a quantidade de Cristais e reforgos conforme
indicado na sua carta de Arcanjo / Arquidemonio e
posicione-os ao lado de seu Tabuleiro de Jogador. Além
disso, faca quaisquer outros bonus, por exemplo, limite
de mdo adicional ou comando adicional.

oY

8. ARCANJO / ARQUIDEMONIO > { s
Distribua 2 cartas de Arquidemonio para cada jogador deménio & - : ot
e 2 cartas de Arcanjo para cada jogador anjo. Cada jogador
escolhe uma delas, guardando a outra na caixa. A carta escolhida

é colocada no Tabuleiro de Jogador e um marcador é colocado na & & e;
trilha de vida, para indicar sua vida mdxima (neste exemplo, 14). & .~ - o
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Em Angel Fury vocé manobra suas forgas para controlar a drea com a
Alma humana. Controléd-la lhe traz pontos de Alma, e o primeiro time
a alcangar 7 pontos de Alma ganha a partida!

Vocé tem diversas formas de ganhar vantagem em batalha: Mais
comandos lhe permitem movimentar mais tropas. Um limite de mao
maior lhe dd mais opg¢des durante seu turno. Cartas melhoradas o

Visao Geral

tornam mais efetivo ao realizar manobras imprevisiveis no campo de
batalha. Tomar o controle de areas de recursos lhe trara uma renda
melhor.

Conforme suas tropas de linha de frente sdo destruidas, certifique-
se de enviar mais para substitui-las. Elimine os lideres oponentes e
conquiste seus Altares para receber pontos de Alma adicionais.

5

Conceitos

AREAS: TAMANHO 9

O tabuleiro é feito de quadrados, chamados de areas. Cada area possui o
“ tamanho 9, o que significa que vocé pode ter 3x3 Anjos em formagio em uma
area. Algumas unidades possuem uma base maior e, desta forma, ocupardo uma
parte maior da area. Atormentadores, Serafins, Fontes e Montanhas possuem
tamanho 4 (2x2). Arcanjos e Arquidemonios possuem tamanho 6 (3x2).
Como cada darea é uma grade 3x3, elas podem ter, no maximo, uma
unidade grande mais alguns Anjos/Demonios. Anjos e Demonios
podem ser realocados livremente dentro de uma mesma drea, a qualquer
momento, para acomodar unidades maiores.

Vocé nunca pode alocar (veja proxima pagina) unidades que excedam o

espaco de uma area. Além disso, o limite de espago é verificado apds cada

movimento (veja pagina 15), permitindo que vocé entre em areas inimigas

.~ ¥ para atacar e entre em areas de recursos com mais unidades do que o local
-<| permite (e o excedente recuara ao final do movimento e/ou batalha).

DE AREA

DEFINICOES

| * Uma drea ¢ controlada se vocé tiver unidades la.

- .| *Uma 4rea é amigavel se vocé ou o outro jogador de seu time a controla
(possui unidades 14).

* Uma area ¢ vazia se nao tem unidades, Montanhas ou Fontes.

* Observe que a area da Alma e os Altares sdo considerados vazios se
nao possuirem unidades la.

COOPERACAO

Caso possuadoisjogadores no mesmo time (em partidas com 3 ou4jogadores),
vocés precisam cooperar. Vocé pode realizar suas agoes em qualquer ordem e
mostrar suas cartas para seu colega, de modo a coordenar seus movimentos.
Mas lembre-se que vocé s6 pode comandar suas proprias tropas, vocé s
recebe recursos de areas onde vocé possui suas proprias unidades e vocé s
pode jogar cartas de batalha em batalhas nas quais suas proprias unidades
estejam participando. Vocé também nao pode trocar recursos com seu colega.
Pontos de Alma, em contrapartida, sempre pertencem ao time.

MOVIMENTO: UMA VEZ, EM LINHA RETA

Uma unidade, ou uma tropa de unidades, é movida ao se gastar um
Comando (veja mais nas paginas 14 e 15). Todos os movimentos sao
ortogonais e nunca diagonais! Uma unidade, ou tropa de unidades, pode
ser movida (comandada) apenas uma vez por turno.

CONSTRUCAO DE
BARALHO: 12 CARTAS

Cada jogador possui um baralho de exatamente 12
cartas durante a partida. Os jogadores compram
cartas do Campo de Treinamento, as quais podem
ser adicionadas a mao do jogador, substituindo outra
carta em sua mao. A carta substituida é colocada no
monte de cartas perdidas (veja pag. 12).

RECURSOS

Existem 2 tipos de recursos no jogo: Cristais e Refor¢os. Um Reforgo ¢
um Anjo se vocé for do lado do bem, ou um Demoénio, do lado do mal.
Recursos sao usados para comprar novas cartas do Campo de Treinamento
e para comprar melhorias (veja na préxima pagina). Refor¢os também
podem ser alocados no tabuleiro.

Cristais

o

Reforgos

Pagina 10
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ORDEM DE TURNO: [ fase de Hgao

a

e

3 .| Durante esta fase, vocé e seu colega Vocé pode fazer quaisquer destas
: 1) FASE DE AQKO | podem: acoes diversas vezes em um mesmo
. - Alocar unidades turno, e em qualquer ordem. Vocé
2) FASE DE RECURSOS - Comprar melhorias so esta limitado pela quantidade de
: - Comprar cartas marcadores de Comando, recursos e

- Usar cartas cartas em sua mao.

- Comandar suas tropas

’ -
ALOCAR UNIDADES Asunidades recém alocadas podem ser movidas

Refor¢os que vocé possui podem ser usados como no mesmo turno! Desta forma é possivel alocar
.| recursos para comprar cartas, mas vocé também refor¢cos, mové-los (usando 1 Comando) e, em
/# pode alocd-los no campo de batalha. Vocé pode seguida, alocar mais refor¢os, mové-los (usando
%}; aloca-los em qualquer area que seja um ponto um segundo Comando) e assim por diante. A
1| de conjuragio. Seus Altares (no seu lado do unica exce¢do é quando vocé aloca unidades com
| tabuleiro) e seus Serafins / Atormentadores sdo um Serafim ou Atormentador que ja se moveu,
| pontos de conjuragio para vocé. Simplesmente caso no qual as novas unidades nao podem se
~| posicione seus reforcos em quaisquer destas areas, mover (veja pag. 18).

# mas lembre-se do limite de 3x3 da 4rea.

T BN~

Enquanto o inimigo controlar seu Altar (possuir -
unidades la), vocé ndo pode alocar unidades
la. Porém, assim que vocé eliminar as unidades

Nao existe custo em Comandos ou recursos
para alocar refor¢os no tabuleiro. Também nao
existe limite para quantas vezes vocé pode alocar T )
reforcos ou o total de reforcos que podem ser Altares, Semﬁns e Atormentadores sdo Pontos inimigas, vocé pode alocar reforgos novamente

alocados em um mesmo turno. de Conjuragdo. S Lo | k-

7’

COMPRAR
MELHORIAS

Seu tabuleiro de jogador mantém
o controle da vida e habilidades
do seu Arcanjo / Arquidemonio,
quaisquer cartas especiais de
Serafim / Atormentador, seus
comandos, seu limite de mao e
seu baralho. Seu limite de mao
e a quantidade de Comandos
podem ser melhorados:

1) AUMENTAR COMANDOS.

Pague 5 Cristais para adicionar um marcador
na posi¢do “usada” (ele estard disponivel no

proximo turno). Vocé nunca pode ter mais

do que 6 marcadores de Comando.

2) AUMENTAR LIMITE DE MAo.
@ Pague 5 Cristais para mover o marcador em
um espago para a direita. Vocé comprara
até este novo limite de mao ao final de seu
turno (veja pag. 17). Vocé nunca pode
ter um limite de mao maior que 6.




A aparéncia dos demdnios é descrita na [literatura e na arte
desde a época de Dante (século XIV) até os dias de hoje. A
imagem abaixo, de Gustave Doré, foi inspirada no Inferno de
Dante, para qual podemos ver o proprio Diabo nas cavernas do
inferno. Asas de morcego, chifres de bode e cascos fazem com que
esses demonios parecam uma mistura de humanos com animais.

Doré é, provavelmente, o mais influente artista em moldar
nossa concep¢io dos demdnios e, hoje, quase todos os
artistas tendem a seguir na mesma direcdo. As asas e os
chifres mostram que se trata de um deménio e o restante
fica a cargo da imaginagdo do artista.

b i

Licifer de
Gustave Doré

Contrastando com essas descrigées, os demdnios também
sdo retratados frequentemente como seres puramente
espirituais, sem qualquer forma fisica. Como Jesse Romero
(um autor catdlico) escreve:

“Seres espirituais ndo possuem corpos e, desta forma,
ndo podem tecnicamente ‘se parecer’ com coisa alguma...
Demdnios sdo geralmente mais ‘sentidos’ do que vistos
pelas pessoas, sendo que a mais comum manifestacdo
demoniaca ¢ a sensacio de uma presenca malévola no
mesmo espago que a pessoa que a sente.”

Para este jogo, escolhemos um pouco de cada coisa. Por
um lado, focando em tornd-los mais transcendentais,
escondidos nas sombras, mas por outro lado, seres fisicos
com caracteristicas cldssicas reconheciveis da arte
tradicional. Provou-se bastante dificil criar miniaturas
plasticas de seres transcendentais!

APARENCIA DOS DEMONIOS

[ COMPRAR

Vocé pode comprar cartas de trés formas:
A) comprar cartas para a méo, ou

CARTAS:
Cada lado possui um Campo de Treinamento
onde vocé pode comprar novas cartas. Vocé
s6 pode comprar cartas para vocé mesmo,
nao para seu colega (em jogos em equipe).

B) comprar cartas para a reserva, ou
C) comprar cartas de Serafim / Atormentador

CARTA DE
ATORMENTADOR DEMONIO

B % Cure2danosemseu
Arcanjo.

CARTA DE
SERAFIM

CARTA DE

CAMPO DE TREINAMENTO
Existem 2 Campos de Treinamento, um para
o lado do mal e outro para o lado do bem.
Posicione os baralhos de treinamento em
seus locais e revele 4 cartas, posicionando-as
nos espagos vazios. Sempre devem existir
4 cartas nestes espacos e, assim que uma
carta é comprada ou descartada, uma nova
¢ imediatamente revelada do baralho, para
preencher seu local.

Todas as cartas que sdo descartadas daqui ou
substituidas da mao (veja a seguir) vao para o
monte de cartas perdidas.

Durante seu turno, vocé pode gastar 2 Cristais
para descartar quaisquer cartas do seu Campo de

Treinamento. Coloque as cartas no monte de cartas
perdidas e preencha os espagos vazios com novas
cartas do baralho de treinamento. Isto funciona da
mesma forma que a carta Novas Ideias.

Caso as cartas do seu baralho de treinamento
acabem, embaralhe as cartas do monte de cartas
perdidas (exceto as cartas iniciais substituidas)
para formar um novo baralho de treinamento.

A. COMPRANDO CARTAS PARA SUA MAO.
Para comprar uma carta do Campo de
Treinamento, vocé deve pagar o custo mostrado
no canto superior esquerdo. Quando comprar
uma carta diretamente para sua mao, ela
substitui imediatamente outra carta da sua mao
(a quantidade total de cartas no seu baralho ¢é
sempre 12). A carta substituida é colocada no
monte de cartas perdidas. Cartas substituidas
sao de informacao publica.

Quando comprar cartas, vocé pode substituir
qualquer carta de sua mao, mas se ela for uma
carta de “nivel 2% ela deve substituir a carta

correspondente de “nivel 17 de sua mao.

B. COMPRANDO CARTAS PARA SUA RESERVA.
Em alguns casos, vocé quer comprar uma carta mas
ndo possui sua correspondente “nivel 17 na mao,
ou vocé ndo quer substituir nenhuma das cartas
que vocé tem na mao atualmente. Neste caso, vocé
pode reservar a carta, guardando-a para depois.

Para reservar uma carta, vocé paga o custo
mostrado na cartaeacolocaaolado de seu Tabuleiro
de Jogador. Vocé pode reservar uma quantidade
qualquer de cartas e elas podem permanecer ao
lado de seu tabuleiro pelo tempo que vocé quiser.

Vocé pode substituir cartas na sua mao por cartas da
sua reserva a qualquer momento, incluindo durante

os turnos dos oponentes ou durante uma batalha.
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EXEMPLO 1:
COMPRAR UMA CARTA PARA A MAO

Leticia estd jogando como Anjo amarelo e quer

e comprar a Espada Flamejante, nivel 1. Ela paga 3

¢ Cristais para pegar a carta do Campo de Treinamento

; e trazer para sua mdo, escolhendo substituir a Luz

. Cegante de nivel 1. A carta substituida vai para o

monte de cartas perdidas. A nova carta estd, agora,
em sua mao e pode ser usada neste mesmo turno.

Observe que, ao sacrificar a Luz Cegante de nivel 1,
ela ndo poderd mais adquirir a Luz Cegante de nivel 2.

’—”fczaz”\’ ifw;::-«—/"'ﬂr-‘ f’f_ —— ™ fﬁrlr

EXEMPLO 2:
COMPRAR UMA CARTA PARA A RESERVA

Posteriormente, Leticia quer comprar a Espada
Flamejante de nivel 2. Ela tem a carta correspondente
em seu baralho, mas néo em sua mdo. Desta forma ela
ndo pode comprar esta carta diretamente para sua mao.
Ao invés disso, ela paga 3 Cristais para reservar a carta.

Mais tarde, ela saca a Espada Flamejante nivel 1 de seu
baralho para sua mdo e, agora, pode fazer a substituicdo
pela carta de nivel 2.
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-~ [ C. COMPRAR UM SERAFIM/ATORMENTADOR

Cartas de Serafim e Atormentadores nao siao
compradas para seu baralho, mas sim, colocadas
diretamente no seu Tabuleiro de Jogador, em um
dos dois espagos para isto.
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Elas nao substituem nenhuma carta no
baralho e vocé nunca pode ter mais do
que 2 Serafins / Atormentadores em jogo
simultaneamente.
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. EXEMPLO 3:
- COMPRAR UM SERAFIM

Leticia compra o Serafim Coordenador, pagan-
do o custo de 2 Cristais e 1 Refor¢o. Ela pega a
carta e a coloca em seu Tabuleiro de Jogador,
em um dos espagos para cartas de Serafim.
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ESPADAS FLAMEJANTES?

£ Essas sdo armas espirituais, queimando com uma chama

sagrada, um armamento tipico dos anjos. Uma espada
flamejante é mencionada como protetora do Jardim do Eden:

“Depois de expulsar o homem, colocou a leste do jardim
do Eden querubins e uma espada flamejante que se
movia, guardando o caminho para a drvore da vida’.

(Génesis 3,24)

O 1ADO DO MAL PODE VENGER?

Por defini¢do, um Deus todo poderoso ndo pode ser derrotado,
e todas as religides monoteistas falam de um juizo final e do
fim do mal. Este jogo, contudo, ndo trata desse julgamento
final, mas sim da [uta continua de um iinico humano entre
o bem e o mal. As forcas do bem e do mal batalham uma
contra a outra e o resultado no coragdo e alma de uma vida
em particular estd longe de ser determinado.

CRISTAIS E
AGUA DA VIDA

Nas descricoes do paraiso e dos
lugares espirituais, cristais, ouro
e pedras preciosas sdo comumente
destacados. Hd um capitulo no
Apocalipse onde se pode encontrar a clissica imagem do
paraiso na forma de uma Nova Jerusalém, uma cidade
com ruas de ouro, portées de pérola e fundagoes em pedras
preciosas. No centro dessa cidade, o trono de Deus se
destaca em um mar de vidro, claro como o cristal.

O profeta Ezequiel também descreve cenas do paraiso:
“‘Sobre as cabegas do ser vivo havia algo que parecia uma
abobada, brilhante como cristal, estendido sobre as suas
cabegas, por cima delas” (Ezequiel 1,22)

Assim como a dgua é o_fundamento de toda a 'uu[a te re
as z[escﬂg do paraiso tamﬁem 10 qua
“}lmu da % 7

espiritual e, porta
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USANDO CARTAS
Vocé comega a partida com 4 cartas na mao. Este é seu limite de mao inicial. Vocé
pode usar qualquer quantidade de cartas da sua médo durante seu turno, com uma
excecdo: vocé s6 pode usar uma carta Tatica por turno. Vocé nao pode usar cartas
durante os turnos de seus oponentes, exceto cartas de batalha (veja a seguir).

Vocé também pode descartar cartas sem efeito a qualquer momento do seu turno.
E recomendado que vocé use (ou descarte) tantas cartas quanto puder, ja que vocé
completara sua mao ao final de cada turno (veja sacar cartas, na pag. 17).

CARTAS TATICAS:

Existem cinco cartas Taticas diferentes em cada baralho inicial. Cartas Téticas
sao poderosas e podem mudar o curso da batalha. O lado do bem e o lado do mal
possuem suas proprias cartas Taticas em seus baralhos, como mostrado ao lado.

Vocé sempre deve completar o efeito de uma carta antes de fazer qualquer
outra coisa. Isto significa que se uma carta fala que até 2 tropas podem
usar um efeito, entdo ambas devem usar este efeito, uma apds a outra, sem

|

faria Divina

e
B Use antes da batalha.

Inflija +1 dano e previna 1

dano na primeira roda
da batalha.

£

( Saiu do Nada
dos Curadoras p 4

Inicial mica Nivel |
e = Inicial= Wca N
Receba 2 Anjos em -«
‘,. diferentes areas vazias “ Force'até 2 Demo:
(exceto Altares lmmlgosl | e

ou controladas por voce adjacente (ortogor "

da dlagonalmente)
)/ eba até 3An]os emuma drea que vocé con
=221 drea que vocé controla.

|

TInicial mca Nivel 1

Tnicial %Wca Nivel 1 f
Uma tropa se torna
montada e pode se

mover 2 passos no lugar
de apenas 1 quando

comandada.

£

TATICAS DOS DEMONIOS

Persuasor

., Ruptura

nenhuma outra a¢do sendo realizada entre isto (exceto substituir cartas da
sua mado com cartas da reserva e jogar cartas de batalha).

TInicial - Tética - |

.}mml Thtica™ Nivel 1 _

Use antes daba = =
Inicial - Tatica - Nivel |
() = - : Gaste 1 Comando para
: Umatropaquenzoestejaembatalha §  13ver 1 fropa para qualqu
neste tumo toma-se arqueira e pode 2 Tk 5
area amigavel ou vazia d

{acar uma drea adjacente (ortogonal : 5
ou diagonalmente-vejas asregras) 3. & tabuleiro, exceto Altares.

mova 1 Anjo e receba
leménio em uma area
jacente (ortogonal ou
agonalmente) a uma
2a que vocé controle.

_ Inicial=Tafica- Nfvel| T

CARTAS DE BATALHA

Cartas com “Batalha” impresso nelas podem ser usadas durante qualquer
batalha onde vocé possua pelo menos 1 de suas unidades presente, mesmo
durante o turno de seu oponente.

Use imediatamente
apos derrotar uma tropa
inimiga. Mova-se através
_ 1% daérea atacada para outra
4 area.

|* Seus circulos rolad
ano ca

Nenhuma outra carta pode ser usada durante uma batalha, embora algumas
sejam usadas imediatamente antes da batalha, afetando-a. Por exemplo, Fiiria
Divina pode ser usada quando vocé ataca, mas nao durante o turno de um
oponente, porque ela ndo é uma carta de batalha.

No apéndice, ao final do manual, existe uma descricdo detalhada de
todas as cartas Tdticas.
Lembre-se: um jogador pode usar apenas uma carta Tdtica por turno!

Vocé sempre comanda (move) 1 tropa por vez e termina o movimento,
incluindo batalha, antes de comandar a proxima. Mova o Marcador de
Comando para a posi¢ao “usado” de seu Tabuleiro de Jogador para mover
a tropa selecionada.

COMANDANDO SUAS TROPAS

Vocé também usa Marcadores de Comando quando vocé move tropas em
combinagdo com cartas Taticas, como Portal Negro, Cavalaria e Ataque
Brutal.

O QUE E UMA TROPA?

Muitas cartas e agdes se referem a “tropas’.

Qualquer quantidade de unidades suas presentes em uma mesma area pode
ser considerada uma tropa. Quando vocé designa uma tropa, vocé pode incluir
1 ou mais de suas unidades em uma certa area e, apds sua a¢ao, elas deixam de

No inicio da partida vocé possui 3 Comandos (marcadores) na
posi¢do “ndo usado” de seu Tabuleiro de Jogador. Um Comando pode
ser usado para fazer um movimento durante seu turno, movendo
uma quantidade qualquer de suas unidades presentes em uma drea
(tropa) para uma area adjacente.

ser uma tropa, podendo ser redesignada para outra tropa a qualquer momento.




(REGRAS DE MOVIMENTO: G Q7T R T e T A T

Todos os movimentos sdo ortogonais, nunca diagonais. . EXEMPLO DE COMANDO I 2 A
& Daniel estd jogando como Anjo branco e acaba de usar '

Caso vocé mova sua tropa para uma drea com inimigos, sua carta Tética Cavalaria. Isto The permite mover 1

ocorrerd uma batalha. Algumas vezes nao existe espaco | tropa em 2 passos. Ele paga 1 Comando. Contudo, ele

fisico suficiente para mover todas as miniaturas para a nio pode realizar o ataque ao Atormentador que ele

area. Nestes casos, diga ao seu oponente onde vocé esta k. gostaria, pois existern Dem6nios no caminho.

atacando e resolva a batalha antes de mover as unidades
-| paraa drea. - Aoinvés disso, ele decide seguir o plano B,
' " movendo outra tropa em 2 passos, passando por

- cimade sua tropa mais a frente. Entdo, ele resolve
4+ abatalha.

Caso se mova 2 passos (com seu Arcanjo / Arquideménio - - =
ou com cartas como a Cavalaria), vocé pode usar o [
primeiro passo para se mover através de uma drea vazia
(sobrevoando!), uma édrea de recurso ou uma drea com [
unidades amigas, sem levar em consideracio as limitacdes f - 5 : .
de espaco desta drea. Mas vocé nunca pode se mover através £ =~ idas e Vs : : 3
de uma édrea com unidades inimigas e vocé nio pode [ ‘?@’%’;’i’:}j__‘ PO R T

continuar o0 movimento apds resolver uma batalha (exceto
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' se usar Ruptura). k- EXEMPLO DE COMANDO 2:

| % Gustavo esta jogando com os Demonios vermelhos,

9 Caso vocé se mova para uma darea que ndo possua espaco / e ataca a area de recursos. Ele paga 1 Comando para

a suficiente para todas as suas unidades (uma Montanha de - mover a tropa do Atormentador (na verdade, ele

| Cristais, por exemplo), primeiro resolva qualquer batalha & anuncia que o fara). Os Anjos perderam a batalha e

“| e, entdo, mova tantas unidades quanto possivel da tropa, [ - as unidades sobreviventes do ataque entram na drea.
para a nova drea. As unidades remanescentes recuam [ Nao existe espaco suficiente para o Atormentador

| (veja pag. 16). Caso suas unidades recuem durante 14 logo ele recua, enquanto os Demdnios sobreviventes

- seu movimento (de uma area sem espaco ou de uma © seguem para a nova area.

| batalha), elas retornam para a area de onde elas entraram. O jogador recebe 1 Reforgo, porque se moveu para

“| Quaisquer unidades recuadas que nio caibam nesta area [ uma 4rea de Fonte da Agua da Vida (veja a seguir).

-| adjacente, retornam para seus reforgos.

MOVENDO-SE PARA AREAS DE RECURSO:
Além de receber recursos ao controlar areas de recursos (veja pag. 17), existe outra forma de receber recursos:

Quando qualquer jogador usa um Comando para mover pelo menos 1 unidade para uma drea de recurso, aquele jogador
ganha 1 recurso (Montanhas fornecem Cristais e Fontes, Refor¢os). Se uma batalha for realizada, o recurso é entregue
apos a batalha, e apenas caso vocé possua unidades remanescentes para entrar na darea (veja exemplo 2, acima).

-| Existem poucas cartas que permitem que vocé se mova mais de 1 passo (Cavalaria, Ruptura e Marcha Rapida)

e, nestes casos, apenas a area na qual as unidades terminam o movimento ¢ que conta. Por exemplo, uma tropa
usando a Cavalaria para se mover através de uma area com uma Montanha néo recebe um Cristal. Ou uma tropa de
Demonios que, a0 usar Ruptura move-se para uma drea com uma Fonte de Agua da Vida, porém em seguida, mais
um passo para outra area adjacente. Esta tropa ndo ficou na area para coletar o Reforgo extra.

Unidades que recuam, para uma area de recursos, por qualquer razdo que seja, também nao recebem o bonus do recurso.
Vocé pode, contudo, mover-se para uma area que vocé ja controla para receber o recurso, e vocé pode fazé-lo diversas
vezes N0 mesmo turno.

i . s L — — o s 3 i e S e 17 £ e ot 1 o s £ e S AT T MRS " 1Akt 2 P
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BATALHA
Uma batalha se inicia assim que uma tropa se move para uma
area com unidades inimigas. Resolva a batalha imediatamente,
antes de continuar a comandar quaisquer outras tropas. Uma
batalha é resolvida da seguinte forma:

INiCIO DA BATALHA:

O atacante pode usar cartas que afetam toda a batalha (por
exemplo, Furia Divina ou Ataque Brutal). Estas cartas devem
ser usadas antes da rolagem de dados, e ndo em resposta a
rolagem de dados.

Algumas cartas possuem a indicagdo “Iniciativa” Este efeito
permite que vocé cause dano antes da primeirarodada dabatalha.
O numero indica a quantidade de dano causado (Iniciativa 2
significa 2 danos). A menos que o oponente previna o dano
com cartas de batalha ou com a Aura Protetora de um Serafim
/ Atormentador, ele deve destruir unidades igual ao dano, ou
tomar dano em seu Arcanjo / Arquidemonio naquela area.

UMA RODADA DE BATALHA:

1) Role dados: Ambos os lados rolam os dados simultaneamente. Role 1
dado para cada Anjo / Demoénio em sua tropa, 4 dados para um Serafim /
Atormentador e 6 dados pelo seu Arcanjo / Arquidemonio. Isto significa
que vocé nunca rolara mais do que 9 dados em uma rodada de batalha.
2) Contabilize danos: Para cada simbolo de dano (espada / machado), o
oponente recebe 1 dano (a menos que cartas e efeitos digam o contrario).
3) Adicione e previna dano: Use cartas de batalha para adicionar
dano extra ao ataque ou para prevenir dano. Lembre-se que Serafins e
Atormentadores possuem a habilidade de prevenir o primeiro dano em
cada batalha (Aura Protetora). Nao existe uma ordem especial para as
cartas de batalha a serem utilizadas, apenas use-as.

4) Removabaixas: Comecando com o defensor (ou defensores): paracada
dano, remova uma unidade defensora ou receba 1 dano em um Arcanjo /
Arquidemonio defensor. Entdo o atacante faz o mesmo. Observe que um
Serafim / Atormentador conta como apenas 1 unidade e sera removido
ao receber dano. Note, também, que um Arcanjo / Arquidemdnio sera

removido se sua vida chegar a 0.

Apds uma rodada de batalha, o resultado pode ser um destes:
A) Se o atacante nao possuir unidades remanescentes, a batalha acaba.
B) Se o defensor ndo possuir unidades remanescentes, o atacante deve
mover todas as suas unidades sobreviventes para a area da batalha.

C) Se tanto o atacante quanto o defensor ainda possuirem unidades, entao
- 0 defensor pode escolher recuar. Neste caso, o atacante deve
mover todas as suas unidades sobreviventes para a area da batalha.
- o defensor pode escolher permanecer, e o atacante pode escolher recuar.

Dados rolados: 9 dados contra
8 dados.

Os Demonios atacam, usando
Ataque Brutal nivel 2.

ativa 1 inflige 1 dano no
inicio da batalha.

Vitéria! Os Demonios, devem
entrar na drea conquistada.

Os Anjos decidem permanecer.
Demonios também. 6 dados contra 2.

Dano realizado. (Danos extras para
circulos devido ao Ataque Brutal).

Apos a primeira rodada de

O Arquidemonio defensor escolhe
batalha, ambos os lados possuem recuar. Todas as unidades atacantes se

sobreviventes. movem para a rea conquistada.

RECUAR:

Quando um defensor recua, as unidades movem-se para tras, no sentido do seu lado
do tabuleiro. Como em todos os recuos, quaisquer unidades que nao caibam na area
de recuo (ou caso recuem da ultima fileira do tabuleiro), entao elas recuam para os
refor¢os do seu dono.

Caso especial: se o atacante veio por trds, o defensor nao pode recuar para esta area,
indo direto para os refor¢os do seu dono.

Quando um atacante recua, suas unidades sobreviventes movem-se novamente para
a area adjacente da qual eles entraram. Caso aquela area nao tenha espaco suficiente
(devido a eles terem simplesmente a atravessado usando seu Arcanjo / Arquidemonio,
Ruptura ou Cavalaria), todas as unidades que nao couberem retornam para os seus
reforgos.
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fase de Recursos

A fase de recursos termina seu turno. Tenha certeza de ter usado (ou
descartado) todas as cartas que vocé quer, comprado qualquer coisa que
queira e possa comprar, e gasto todos os seus Comandos.

RECEBA PONTOS DE ALMA:

Primeiro, e mais importante, verifique os pontos de Alma. Caso quaisquer
unidades suas estejam na area com a Alma humana, seu lado ganha 1 ponto
de Alma. Posicione 1 marcador no tabuleiro de Alma. Caso esteja jogando
com o lado do bem, use um marcador branco, caso contrario, um preto.
Vocé também ganha 1 ponto de Alma para cada Altar inimigo que vocé
controla. Por exemplo, se vocé controla ambos os Altares de seu oponente
e a Alma humana em uma partida com 4 jogadores, vocé recebe 3 pontos
de Alma. Caso vocé possua 7 ou mais pontos de Alma, vocé ganha o jogo.

COLETE RECURSOS:

Conte a quantidade de recursos que vocé ganha neste turno: Vocé
recebe recursos e vida de acordo com a renda na sua carta de Arcanjo /
Arquidemonio. Vocé também recebe 1 Anjo / Demonio para cada Fonte de
Agua da Vida que vocé controla e 1 Cristal para cada Montanha de Cristal
que vocé controla. Coloque todos os recursos ao lado de seu Tabuleiro de
Jogador até que vocé os use. Vocé pode manté-los entre um turno e outro.

Caso vocé fique sem Anjos / Demonios no suprimento, vocé ndo pode
receber mais refor¢os.

Observacgao! Vocé s recebe 1 recurso de cada area de recurso, nao
importando a quantidade de unidades presentes nela. Contudo, ambos

os jogadores do mesmo lado podem ganhar 1 recurso cada, caso ambos
possuam pelo menos 1 unidade na mesma area de recurso.

SAQUE CARTAS:

Ao final do turno, saque cartas de seu baralho até que vocé possua tantas
cartas em sua mao quanto seu limite atual de cartas de mao. A qualquer
momento em seu turno vocé pode descartar cartas de sua mao sem realizar
seus efeitos para poder sacar mais cartas novas no final de seu turno.

Cartas nao sao embaralhadas: caso vocé precise sacar uma carta de seu baralho,
porém ele esteja vazio, pegue o monte de descarte e vire-o com o verso para cima,
formando um novo baralho de compra. Nao o embaralhe! Desta forma, vocé
tera as cartas na mesma ordem em que vocé as usou ou descartou e, mais adiante,
vocé podera prever quais cartas ird sacar. Isto também significa que os jogadores
nao podem usar a mesma tatica ou combinag¢do em dois turnos em sequéncia!

RESTABELECA COMANDOS:
Mova seus Comandos “usados” de volta para o espago “nao usados” de
seu Tabuleiro de Jogador.

Agora, seu turno acabou e o turno do oponente comeca.

Exemplo: ao final de seu turno, Leticia controla a drea com a Alma humana,
logo ela ganha 1 ponto de Alma. Seu Arcanjo lhe fornece 1 Cristal, 1 refor¢o e
recupera 1 Vida (de acordo com a respectiva carta). Ela também tem Anjos
em 3 Montanhas de Cristais e 1 Fonte de Agua da Vida, recebendo mais 3
Cristais e 2 refor¢os por isto. Ela mantém 1 de suas cartas remanescentes
na mdo e saca mais 3 do seu baralho, para alcangar seu limite de mdo de
4 cartas. Finalmente, ela move todos os 3 Comandos usados para o espago
de “nio usados”.

final do Jogo

O lado do Bem e o lado do Mal continuam a realizar turnos
alternados até que, ao final de um turno, algum dos lados
alcance 7 pontos de Alma ou mais, e ganhe o jogo. A batalha
pela Alma esta terminada. O humano nunca percebera o que
aconteceu nesta noite, apenas que foi um ponto de inflexao
em sua vida. Para melhor... ou para pior.

E existem muitas outras Almas aguardando...
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SERAFINS E ATORMENTADORES
Serafins e Atormentadores seguem as mesmas regras.
Eles sao uma parte importante de seu exército, com
muitas possibilidades, mas também, fraquezas.
Cada jogador comega com 2 deles em jogo.

Caso eles sejam destruidos, o custo para
comprar um novo ¢é de 5 reforgos e 5 Cristais.
Como eles possuem um tamanho de 2x2, eles s6
podem ser alocados em um Altar, e nunca junto
de outro Serafim / Atormentador.

SR IANANANAY

Em batalha eles rolam 4 dados! Esta é a mesma
forca que 4 Anjos / Demdnios. Desta forma, uma
tropa completa de 5 Anjos e um Serafim rolaria
9 dados em batalha, assim como qualquer outra
tropa completa.

Aura protetora: cada vez que vocé
receber dano em uma area dessas, o
primeiro dano é evitado. Isto previne
o primeiro dano em cada batalha (uma
vez por batalha, incluindo dano de
Iniciativa) ou um dano de outros efeitos, como,
por exemplo, Arqueria e Apunhala por trds.
Vida 1: a maior fraqueza de um Serafim /
Atormentador é que ele possui apenas 1 ponto
de Vida, assim como Anjos e Demonios. Mas seu
dono sempre escolhe quais unidades remover,
logo, normalmente, o lider serd destruido por
ultimo em uma batalha.

Ponto de Conjuragao Movel: Durante seu turno, vocé
pode posicionar refor¢os de Anjos/ Demonios em espagos
livres na mesma area que o Serafim / Atormentador.

Se um Serafim / Atormentador nédo foi comandado
(tenha se movido/ tenha atacado) ainda, quaisquer
refor¢os em sua area podem ser comandados no
mesmo turno em que sao alocados. Contudo, se o
Serafim / Atormentador ja foi comandado, entao
quaisquer refor¢cos adicionados posteriormente
também serdo considerados comandados e ndo

poderao ser comandados uma segunda vez.

Por exemplo, vocé pode alocar 5 Demdnios junto
de um Atormentador solitirio em uma drea e
usar um Comando para mover estes 5 Demonios
para uma area vazia adjacente e, em seguida,
alocar mais 5 Demonios junto do Atormentador
e Comandar essa tropa toda, junto com o
Atormentador, para atacar um inimigo. Vocé ndo
pode mover primeiro o Atormentador e, entdo,
alocar os novos Demonios para realizar o ataque.

Essencialmente, os Anjos / Demoénios alocados
sdo sincronizados com o Serafim / Atormentador.

ARCANJO & ARQUIDEMONIO
Cada jogador escolhe 1 Arcanjo / Arquideménio
para ser seu general no campo de batalha. Eles
seguem as mesmas regras basicas, porém também
tem seu proprio conjunto de bonus inicial, renda,

cartas iniciais e habilidade especial.

Renda: no canto superior direito de sua
carta de personagem, vocé pode ver qual
a renda que vocé receberd a cada turno
(adicionalmente as Montanhas e Fontes
controladas). Também é mostrado quanto
de vida que seu Arcanjo / Arquideménio
regenera ao final de cada turno.

Tamanho: ele possui uma base de 2x3, o
que significa que existe espaco apenas para
mais 3 Anjos / Demonios na drea que ele
se encontra.

Eles nao sdo pontos de conjuragao!

Movimento 2: o Arcanjo / Arquidemonio
pode se mover 2 passos (juntamente com
quaisquer Anjos / Demoénios presentes na
sua tropa). A carta Tatica Cavalaria ndo
adiciona um passo extra para a tropa do
Arcanjo, mas Ruptura é usada apdés um
movimento completo normal, dando um
potencial 3° passo de movimento.

Vida: a vida inicial de seu Arcanjo /
Arquidemonio ¢ mostrada em sua carta.
Durante o jogo, vocé usa a trilha de vida em
seu Tabuleiro de Jogador para acompanhar a
vida dele. Vocé nao pode ter mais vida que o
valor indicado em sua carta de personagem.

Por exemplo, Miguel e Baal possuem 15
pontos de vida. Para cada dano infligido
neles, vocé move o marcador de vida um
espa¢o no Tabuleiro de Jogador. Se um
Arcanjo / Arquidemonio chegar a 0 pontos
de vida, ele ¢ destruido e sai do jogo. Vocé
nao tem como recupera-lo! Contudo, seus
efeitos e renda permanecem valendo.

Quando receber dano em sua tropa, vocé
decide como este dano ¢ distribuido entre suas
unidades. Vocé pode escolher realizar o dano
em outras unidades na mesma area, absorver
todo o dano em seu Arcanjo / Arquidemonio ou
qualquer combinagao entre estas duas opgdes.
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O manual foi escrito tendo em mente o jogo em time para 4 jogadores (veja a seguir). Nesta

‘ n % ri pagina mostraremos diferentes cendrios e variantes. Tome cuidado com as alteragdes na
e a 0 s preparagao e nas regras.
SoEH S 2o BB 4 JOGADORES:
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HEE| Este ¢ o cendrio basico 2 contra 2. Cada jogador comanda unidades de sua cor e os dois jogadores dos

Anjos se auxiliam contra os 2 jogadores dos Demonios. Cada jogador controla 1 Arcanjo / Arquidemonio.

=

. i B Preparacao: veja a imagem ao lado (e icones no tabuleiro).
\mm m| Vitdria: 7 pontos de Alma.

3 JOGADORES:
PROTECAO DA ALMA

Use o mapa com a Alma no lado dos Anjos do tabuleiro - 1 jogador Anjo defende a Alma contra 2 jogadores
Demodnios. Os Demdnios devem atravessar as areas de recurso e alcancar a Alma humana no lado dos
Anjos do tabuleiro. Os Anjos devem defender a Alma tempo suficiente para conseguir 7 pontos de Alma.

Preparacgao: veja a imagem ao lado (e icones no tabuleiro). O jogador anjo usa Anjos de ambas as cores,
mas usa apenas 1 Tabuleiro de Jogador, um baralho e um Arcanjo. O jogador Anjo comega com +1 em seu
limite de cartas na mao e +1 Comando. Os jogadores Demonios come¢am com 4 pontos de Alma!
Vitoria: 7 pontos de Alma.

2 JOGADORES: DUELO

Use o tabuleiro para 2 jogadores. Cada jogador comanda unidades de uma cor e cada jogador possui 1
Arcanjo / Arquidemonio.

Este mapa possui os Altares longe da Alma humana, fazendo com que eles sejam dificeis para o oponente
conquistar. Por outro lado, existe um longo caminho entre o Altar e a Alma humana, logo vocé deve se
planejar com antecedéncia.

Preparacgao: veja a imagem ao lado (e icones no tabuleiro).
Vitoria: 7 pontos de Alma.

¥
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Preparagio: veja a imagem ao lado (siga os icones no tabuleiro, porém substitua um dos Arcanjos /
Arquidemonios por 6 Anjos / Demodnios. Além disso, a Montanha de Cristais mais a frente de cada lado
nao ¢é controlada).

Vitoria: 7 pontos de Alma.

JOGO SOLO: A ONDA MALEFICA

Vocé comanda os exércitos de Anjos contra uma horda automatizada de Demonios.
Preparacao: pegue o tabuleiro para 2 jogadores e posicione as Montanhas e Fontes nos locais
designados no lado dos Anjos e no centro, mas nao no lado do Demoénio (veja ilustragao).
Prepare as tropas dos Anjos da forma usual, usando os icones no tabuleiro, e escolha um
Arcanjo. Observe que tanto o jogador Anjo quanto o Demonio autémato usam miniaturas
de ambas as cores nas equipes. Prepare o Tabuleiro de Jogador do Anjo, o baralho e a mao
normalmente. Vocé s usara o Campo de Treinamento dos Anjos. Embaralhe as 15 cartas

de refor¢os dos Demonios (cartas solo) e saque 1 para cada uma das 10 areas no lado dos
Demonios do tabuleiro. Posicione aquela quantidade de Demonios em cada area respectiva.
Note que existem algumas cartas de refor¢o que ndo possuem nenhum refor¢o, deixando as
respectivas areas vazias. Os Demonios jogam sem Atormentadores e Arquidemdnios e nado usam cartas, recursos,
Comandos ou mesmo o Tabuleiro de Jogador. O jogo comega com o primeiro turno dos Demonios.

O turno dos Demonios: o lado do mal ird avangar com todas as suas unidades, seguindo os caminhos descritos e
mostrados na ilustragao.

2 JOGADORES: DUELO EPICO m .Hﬂ
Neste cendrio, o jogador Anjo controla ambos os exércitos amarelo e branco e o jogador Demdnio controla

os exércitos vermelho e preto. A cor das unidades ndo importa neste jogo: vocé usa todas as suas unidades .. -=. . ---
como se fossem da mesma cor (por isto a imagem ao lado mostra apenas uma cor de cada lado). Vocé nao -
recebe recursos extras por ter unidades de duas cores diferentes em uma area de recurso e vocé pode mover ===
uma tropa que consiste em duas cores diferentes. Cada jogador recebe apenas 1 Tabuleiro de Jogador, 1 |HEE
baralho inicial e apenas 1 Arcanjo / Arquidemonio (escolhido de 2, como de costume).

Sempre comece com a coluna mais a esquerda, iniciando na fileira mais a frente (mais préximo do jogador Movimento dos Deménios durante 0 jogo.
Anjo). Entao mova o grupo de Demonios logo atras, até terminar a coluna, seguindo para a préoxima coluna e
assim por diante, até que todos os Demonios tenham se movido. Entdo reponha a fileira mais atras usando 5 cartas de refor¢o e ganhe pontos de Alma.

Vitoria: 7 pontos de Alma (vocé perde se os Demdnios chegarem a 7 pontos de Alma antes de vocé).

Os Demonios se movem direto a frente até alcangarem o espaco final, onde eles viram e se movem em diregdo ao Altar dos Anjos, como
mostrado na ilustragdo. Eles lutam com qualquer Anjo presente em dreas nas quais eles se movam e nunca recuam da batalha.

Caso eles nao caibam em uma drea, devido a uma Fonte ou Montanha, eles a destroem para caberem, recebendo 1 ponto de Alma extra por isto.
Uma vez que tenham alcangado o Altar dos Anjos, eles permanecem la.

Caso existam unidades dos Anjos no Altar dos Demdnios, Demonios adjacentes, nas colunas 1 e 3, se moverao para este Altar, ao invés de irem para
frente (veja imagem).

Caso a Alma humana ndo possua nenhum Demonio, Demdnios adjacentes, nas colunas 3 e 5, se moverdo para a Alma humana, ao invés de
irem para frente (veja imagem).

Caso ndo exista espago para os Demdnios avancarem, devido a outros Demonios, eles avancam tantos Demo6nios quanto possivel. O restante,
que ndo caberia, permanece onde estava e ndo se move.

Quando todos os Demonios, em todas as colunas, se moverem, novos Demonios entram na fileira do topo do tabuleiro, usando 5 cartas de reforco
(setas laranjas). Quaisquer Anjos presentes nesta fileira sdo atacados pelas unidades que acabam de chegar (tematicamente, elas entram nestas areas
de uma drea que nao esta visivel, de fora do tabuleiro). Quando o baralho de refor¢os acabar, embaralhe as cartas usadas, formando um novo.

O turno dos Anjos funciona normalmente.

Dificuldade: duas cartas de refor¢o possuem 2 valores alternativos. Use o segundo para um desafio mais dificil.
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CARTAS TATICAS

o Apenas 1 carta Tatica pode ser usada por cada jogador em seu turno.

LUz CEGANTE

Escolha uma drea adjacente ortogonal ou diagonalmente a qualquer uma
de suas unidades. Force até 2 Demonios naquela drea a recuarem, seguindo
as regras de recuo: na dire¢do do dono do Demdnio, caso ndo exista espago
ou se vocé tiver unidades 14, ele recua para os reforgos do jogador.

Force até 2 Demeniog 5
recuarem de uma drea
adjacente (ortogona] o
diagonalmente) g yymy
drea que vocé controle.

No nivel 2 vocé pode escolher até 4 Demdnios da mesma area ou de
areas diferentes para recuarem.

CAVALARIA

Use esta carta quando mover uma tropa. A tropa se torna montada e pode
se mover 2 passos neste movimento. E necessério 1 Comando para mover
a tropa. A tropa pode se mover através de dreas ndo controladas pelo
oponente, mesmo que ndo caibam nestas dreas (por exemplo, mover uma
tropa de 9 Anjos através de uma area de recurso).

Observe que esta carta melhora um Comando/Movimento. Vocé nao
I | pode escolher dar seu efeito para todas as unidades em uma drea e
monta ] ; i ; ;

mover 2 passos o B espalhd-las em diversas tropas menores. Observe, também, que ela nao

dd um terceiro passo para uma tropa com o Arcanjo.

de apenas 1 quand®
comandada.

No nivel 2 vocé pode mover 2 tropas. Cada tropa usa 1 Comando para se
mover e os movimentos devem ser feitos um apds o outro. Elas também

recebem “Iniciativa 1, causando 1 dano antes da primeira rodada da batalha.

MAOS CURADORAS

Receba e aloque até 3 Anjos em uma area que vocé controla. Observe que
0s Anjos devem ser posicionados em 1 drea, nao espalhados em diversas,
vocé nao pode receber e alocar mais unidades do que cabe na area. Os
novos Anjos ainda ndo foram comandados e podem ser usados para
mover e atacar ainda neste turno. Maos Curadoras nao é uma carta de
batalha, logo, ndo pode ser usada durante uma batalha.

Receba até3 Anjos em uma
Srea que vocé controla.

No nivel 2 vocé pode usar seu efeito duas vezes, mas em areas diferentes.

FOUORIA DIVINA

Esta carta deve ser usada antes do inicio de uma batalha onde vocé é o
atacante. Vocé causa 1 dano adicional e previne 1 dano durante a batalha.

Use antes da batalha,

e

Inflija +1 dano e previna 1
dano na primeira rodada
da batalha,

No nivel 2, adicione 2 danos e previna 2 danos na batalha.

SAIU DO NADA

Receba e aloque 2 Anjos em dareas diferentes, vazias ou controladas por
vocé (ndo por seu colega). Areas de recurso nao sio consideradas vazias
e Altares dos oponentes sdo proibidos. Os Anjos alocados podem ser
comandados no mesmo turno.

Receba 2 Anjos em
diferentes areas vazias
(exceto Altares inimigos)

\ No nivel 2 vocé ganha e aloca 5 Anjos da mesma maneira, em dreas
o controladas por voce. | SIS
" (W diferentes.

Seus circulos rolad,

9

s

it}

Ruptura

Tnicial = Ctica = Nivel

Use imediatamente
a tropa
através
ra outra

e

Tnicial - Taica - Nivel |

Use antes da batalha,

il
lano cad S0

; o
Tnicial = Catica - Nivel |

Gaste 1 Comando para

tropa para qualquer

4rea amigavel ou vazia do
tabuleiro, exceto Altares.

%

Persuasor

Tnicial = Cafiea = Nivel |

Remova 1 Anjo e receba
1 Deménio em uma drea
adjacente (ortogonal ou
diagonalmente) a uma
irea que vocé controle.

T

ARQUEIROS

Escolha uma tropa para atacar uma drea inimiga, ortogonal ou diagonalmente
adjacente, com um ataque especial de arqueiros. Este ataque nao é um
movimento para a drea inimiga e esta ndo é uma batalha normal. Durante
este ataque, vocé rola dados de acordo com a quantidade de unidades em sua
tropa. Conte os danos e subtraia 1 para cada circulo rolado. Vocé sé rola os
dados uma vez e o inimigo ndo pode rolar nenhum dado de contra-ataque.

Como este ataque ndo conta como uma batalha, cartas de batalha e efeitos nao
se aplicam, exceto a Aura Protetora do Serafim e cartas com “Arqueria” (Escudo
de Fé, Flechas Flamejantes e Arqueiro Lider). A tropa pode se mover antes ou
depois do ataque dos arqueiros, mas vocé nao pode se mover para uma darea
inimiga e iniciar uma batalha nem antes, nem depois do ataque dos arqueiros.

No nivel 2 vocé pode escolher duas tropas para realizar um ataque com
arqueiros com cada.

RUPTURA

Use esta carta imediatamente apds terminar uma batalha na qual vocé foi o vencedor.
Mova-se 1 passo adicional com todas as unidades sobreviventes de sua tropa. Se o seu
movimento original foi para uma drea de recurso, ndo colete o recurso e ndo recue
unidades que nao cabem nesta drea de recurso. Isto é considerado como parte do
mesmo movimento e, desta forma, vocé ndo precisa usar um segundo Comando. Se este
movimento adicional o levar a uma area com inimigos, ocorrera uma segunda batalha.

No nivel 2, receba um adicional de 3 Demonios para sua tropa antes de continuar
para a proxima area (ndo pode exceder o limite de tamanho de tropa 9).

ATAQUE BRUTAL

Esta carta deve ser usada antes do inicio de uma batalha onde vocé seja o atacante.
Durante toda a batalha, cada circulo que vocé rolar adiciona 1 dano no ataque.

No nivel 2 a tropa recebe Iniciativa 1 (inflige 1 dano & tropa inimiga antes da
primeira rodada da batalha).

PORTAL NEGRO

Este é um tipo de movimento, logo, vocé deve usar um Comando para mover a
tropa, e a tropa ndo poderd ser movida posteriormente. A tropa pode se mover
para uma darea que vocé ou seu colega controle, OU vocé pode mové-la para
uma 4rea vazia (sem nenhuma miniatura pléstica) que ndo seja um Altar.

No nivel 2 vocé pode se mover para qualquer drea, exceto Altares. Caso se
mova para uma drea inimiga, uma batalha é iniciada da forma usual, mas
vocé causa 2 danos a menos na batalha e vocé ndo pode recuar dela.

PERSUASOR

Use esta carta para persuadir um Anjo a juntar-se ao lado do mal. O Anjo
deve estar ortogonal ou diagonalmente adjacente a qualquer uma de suas
unidades. O Anjo retorna para o suprimento e vocé recebe 1 Demdnio na
drea ortogonal ou diagonalmente adjacente onde vocé possui sua unidade.
Caso o novo Demonio ndo caiba na drea, ele vai para seus reforgos.

Caso existam Anjos de 2 jogadores na drea, vocé escolhe qual Anjo vocé ird
persuadir. Isto ndo é uma batalha e seu oponente ndo tem como evitar este
efeito. Vocé s6 pode converter Anjos. Serafins e Arcanjos sdo imunes.

No nivel 2, os 3 Anjos que vocé persuadir devem vir de dreas diferentes, mas
os Demonios devem ser adicionados & mesma drea, caso aplicdvel.
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CurA

nivel 2 recupera 2 vidas.

por 3 de outro tipo.

Use esta carta para aumentar a vida
de seu Arcanjo / Arquidemoénio em 1.
Observe que a vida nunca pode exceder
o maximo inicial de seu personagem. O

FLEXIBILIDADE

Troque exatamente 2 recursos de um
tipo por 2 recursos de outro tipo. No
nivel 2 vocé troca 1 recurso de um tipo

REFORCO

Use esta carta para receber e adicionar
um Anjo / Demoénio a uma drea que
vocé controla. Esta unidade néo pode
se mover neste turno.

No nivel 2 receba 2 Anjos / Demonios
que podem ser comandados no
mesmo turno.

Receba1 Demdrio
em uma drea que VO
% D
trola. Este
:g:pude se mover neste
tum

RECURSO

Receba 1 Cristal ou 1 refor¢o para sua
reserva. O nivel 2 s6 existe como cartas
/ iniciais especiais de Mamon e Gabriel.
| Receba 2 Cristais ou reforgos.

; 1
B pecebat Cist &
3 Demonio:

NovASs IDEIAS

Descarte até 4 cartas de seu Campo
de Treinamento, substituindo-as com
| novas cartas. Vocé nao pode descartar
;/7’ e sacar uma carta de cada vez.

Substitua 1 4 cartas
em seu Campo de
Treinamento.

APRENDIZADO

Use esta carta para comprar uma
carta do Campo de Treinamento com
/ desconto de 1 recurso durante este
turno. O desconto pode ser de 1 cristal
ou de 1 reforgo.

i ido,

Anjo removido,

{ambém inflija 1 dano
na respectiva drea-

pode prevenir este dano.

para alocar.

Use junto com Saitt do
e e Ao invés de dividir suas unidades em éreas diferentes, esta carta
ety

'L‘

lechas Flamejantes %

Inflija +2 danos em um
ataque com arqueiros.

CARTAS FORA DE BATAIHA

Jemeem, 8 APUNHALADA POR TRAS

Use esta carta junto com Persuasor. Cada Anjo que vocé persuadir
inflige 1 dano a sua drea de origem. A Aura Protetora de um Serafim

POR TRAS DAS LINHAS INIMIGAS

Use esta carta junto com Saiu do Nada. Vocé recebe 1 Anjo a mais

permite que vocé aloque até 3 Anjos na mesma area.

Exemplo: Vocé usa Saiu do Nada, nivel 2, junto com Por Trds das
Linhas Inimigas. Vocé recebe e pode alocar 5+1 Anjos. Vocé decide
alocar 3 deles em uma drea vazia préxima do Altar inimigo, 2 Anjos
sdo alocados para reforcar uma tropa que estd indo para a batalha
ainda neste turno e o tltimo Anjo em outra drea vazia.

T FLECHAS FLAMEJANTES
Use esta carta junto com Arqueiros, ap6s a rolagem dos dados.
Adicione 2 danos a um ataque de arqueiros.

TROMBETAS DE BATALHA /
TAMBORES DE BATALHA

Todas as suas tropas recebem Iniciativa +1 pelo restante do turno:
eles infligem 1 dano adicional no inicio da batalha. Isto pode ser
combinado com outros efeitos de Iniciativa.

Observagao: vocé recebe Iniciativa +1 para cada tropa, e ndo para
cada unidade individual na tropa (veja Iniciativa, na pag. 16).

Vocé pode usar 2 cartas

TATICA DUPLA

Vocé pode usar 2 cartas Taticas nesta rodada. As duas cartas Taticas usadas
podem ser combinadas de qualquer forma e seus efeitos podem afetar a
mesma tropa. Porém, a tropa ndo pode ser comandada duas vezes.

Tl 2 Exemplo 1: Portal Negro, nivel 2 + Ataque Brutal, nivel 2 pode mover uma
tropa para qualquer local do tabuleiro para atacar. A tropa recebe Iniciativa
1 e circulos adicionam dano (Ataque Brutal), mas a tropa inflige 2 danos a

menos durante o ataque (Portal Negro).

Use junto com Mios
Curadoras. Vocé pode
usar o efeito em mais

uma drea. Se seu Arcanjo

estiver 14, vocé pode curar
até 3 passos no lugar de
ganhar anjos 1.

=

e TG

Gaste 1 Comando para
receber 4 Demonios-

Use 1 Comando para receber 4 Cristais para sua reserva.

Exemplo 2: Saiu do Nada, nivel 1 + Mdos Curadoras, nivel 1 permite alocar 2
Anjos em dreas vazias. Uma das dreas recebe 3 Anjos provenientes de Mdos
Curadoras e podem ser comandados para atacar uma drea adjacente.

MARCHA RAPIDA

Esta carta permite que uma tropa se mova 1 espaco adicional quando
comandada. As mesmas regras aplicadas a Cavalaria também se aplicam
aqui (por exemplo, possibilidade de se mover através de areas de recurso
ou com unidades amigéveis). Vocé pode até combinar com Cavalaria para
mover 3 passos. Importante! Vocé nao pode se mover através de dreas
inimigas! Marcha Rdpida nao pode ser combinada com Portal Negro.

ToQUE CURADOR

Use esta carta junto com Mdos Curadoras para fazer com que o efeito se
aplique a mais uma 4rea. Caso seu Arcanjo esteja nesta area, vocé pode
aumentar a vida dele em 3 pontos, ao invés de adicionar 3 Anjos la.

COLETAR CRISTAIS

RECRUTAR

Use 1 Comando para receber 4 Anjos/Demoénios
para sua reserva.




CARTAS DE BATALHA
Cartas de batalha podem ser usadas durante qualquer batalha onde
I suas unidades estejam presentes, mesmo no turno do oponente.

ESPADA FLAMEJANTE /
MACHADO DE BATALHA

Adicione 1 dano extra a este ataque. Pode ser usada apds vocé ver o
resultado dos dados.

No nivel 2 vocé adiciona 2 danos extras.

EMBOSCADA!

Use no inicio da batalha na qual vocé é um defensor, antes da primeira rodada
da batalha. Aloque até 3 Anjos / Demonios de seus reforgos na drea do
ataque. Vocé ndo pode exceder o limite de tamanho de tropa 9, porém, caso
vocé esteja defendendo uma drea de recurso, vocé pode momentaneamente
ter mais do que 5 Anjos / Demonios (apds a batalha vocé pode ter que recuar
Anjos / Demonios excedentes nesta area de recurso).

Batalpg,

i

82 41 g,

ESCUDO DE FE / ARMADURA

¥ Use a qualquer momento durante uma batalha (ou ataque de arqueiros) para
prevenir 1 dano.

Batajp,,

Par ,
ada
voc ircul
dé T0loy pgy, mque
4 batal,, . %9ada
1da,

ing

Batalha;

Previna 1 dano,

PEITORAL DA JUSTICA /
ESCONDIDO NAS SOMBRAS

Use ap6s a rolagem dos dados em uma batalha. Cada circulo que
vocé rolou previne 1 dano a sua tropa nesta rodada da batalha.

No nivel 2 vocé previne até 2 danos. Caso apenas 1 dano tenha sido realizado, a
segunda prevengao ¢é desperdigada. Por exemplo, uma tropa atacando com Iniciativa
1 pode ter seu dano prevenido por esta carta, porém a preven¢ao nao se estendera
para a primeira rodada da batalha, mesmo tendo prevenido apenas 1 dano.

CARTAS DE SERAFINS / ATORMENTADORES

Quando vocé compra uma carta de Serafim / Atormentador, ela é colocada em seu Tabuleiro de Jogador, em um dos dois espagos correspondentes (veja pag. 13).

COORDENADOR

Uma vez por turno vocé pode alocar 2 de seus refor¢os (de sua
reserva) para uma area que vocé controla, adjacente ortogonal
ou diagonalmente a seu Serafim / Atormentador. Estes reforgos
podem ser comandados no mesmo turno.

GUERREIRO LENDARIO

Em cada batalha com seu Atormentador / Serafim (nado arqueiros),
cada circulo que vocé rolar soma 1 dano.

ORACAO DE BATALHA

Use um Comando para adicionar 1 dano e prevenir 1 dano na
proxima batalha com seu Serafim durante este turno. O efeito
nao pode ser guardado para o proximo turno ou para o turno do
oponente.

INSPIRACAO / CHICOTE FARPADO

Uma vez por turno, se seu Serafim / Atormentador estiver adjacente
(apenas ortogonalmente) a uma drea de recurso que vocé controla,
vocé pode usar esta habilidade para receber, imediatamente, recursos
extras daquela drea (Cristais de Montanhas e refor¢os de Fontes).
Inspiragdo fornece 2 recursos e Chicote Farpado, 3 recursos, mas
também destr6i um Demdnio presente naquela drea de recurso.

Gaste 1 Comando para

p ‘adicionar +1danoe |
prevenir1danona |y

préxima batalha com seu {5
Serafim, neste turno. i

PODEROSO

Esta carta adiciona 1 dano a primeira rodada de batalha

de cada batalha com seu Atormentador, mesmo quando
defendendo.

LIiDER CAVALEIRO

Quando usar Cavalaria com uma tropa com o Serafim, ela recebe
Iniciativa +1. Caso use Cavalaria nivel 2, vocé terd Iniciativa 2,
causando 2 danos antes da primeira rodada de batalha.

suatopa
e nicatvarl

LIDER ARQUEIRO ‘

Quando utilizar Arqueiros com a tropa do Atormentador. Circulos
que vocé rolou nao previnem os seus danos (veja arquearia,
pagina 21)

IMPIEDOSO

Uma vez por turno, vocé pode usar 1 Comando para destruir 1
Demonio presente na mesma drea que seu Atormentador, juntamente

RESISTENTE 2.“’{’\;,“5:};:@ com 2 Anjos em dreas adjacentes (apenas ortogonalmente).

P e Observe que isto ndo é uma batalha e seu oponente ndo tem como
prevenir essas perdas.

Seu Serafim previne 1 dano adicional quando recebe dano (mas

apenas uma vez por batalha). Este efeito se soma a Aura Protetora.

Seus Serafins
previnem 1 dano
adicional.

BN
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rcanjos

MIGUEL - ALTO COMANDANTE

Habilidade: Em cada batalha com Miguel, tanto no ataque quanto na defesa, inflija 1 dano adicional na primeira rodada da batalha.

Voz DO TROVAO
Realize imediatamente um Comando extra. Isto ndo move um EsrADA FLAMENJANTE
Comando néo utilizado para drea de Comandos usados. Vocé pode Veja 0 apéndice de cartas, na pag. 23.
usar isto com qualquer a¢do que exige a utilizacao de um Comando,
como mover tropas ou usar Coletar Cristais ou Oragdo de Batalha.

Batalha: imediatamente,

Imcw;uu\) lando adicional

# Recurso 33 Espada Flamejante ; o
i Cavelaria = Voz do Trovio ~

1 Todos os ramos do cristianismo, judaismo e islamismo reconhecem Miguel como Arcanjo, um principe dos anjos. O livro de Daniel fala de Miguel lutando contra um espirito chamado de “o Principe

do Reino da Pérsia” para suplantd-lo e dar forcas a Daniel. Ele também é descrito como um protetor do povo judeu e o Novo Testamento narra como ele luta contra o “dragao” (Diabo) e o expulsa
do Céu, junto de seus anjos caidos. As tradicdes judaicas também retratam seu forte engajamento no tempo dos patriarcas, protegendo Abrado, Sara, L6, Isaac e Jaco em diversas ocasides. Neste
jogo, a sua habilidade de personagem e a carta Espada Flamejante representam sua forca como guerreiro e a Voz do Trovdo representa sua posicdo como Alto Comandante das forcas celestiais.
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GABRIEL - O MENSAGEIRO

Habilidade: Cada vez que qualquer de seus Anjos defende uma drea de recurso, adicione 1 dano a primeira rodada da batalha.

RECURSO II ESCUDO DE FE

Veja o apéndice de cartas, na pag 22.  Veja o apéndice de cartas, na pag. 23.

L

& Recurso 11
Gabriel= Nivel 2

Escudo de ¢ 3
_ CamE N

Batalha / Arqueiros:

Inicio:_j( () u:\)
Recurso 3 Recurso [T
{§ Maos Curadoras 3 Escudo de Fé

“Respondeu-lhe o Anjo: ‘Eu sou Gabriel; assisto diante de Deus e fui enviado para anunciar-te essa boa nova”. (Evangelho Sequndo Lucas 1,19)
Na Biblia, Gabriel tem o papel de arauto, anunciando tanto a vinda de Jesus e Jodo Batista quanto interpretando as visées de
Daniel. O livro de Enoque descreve Gabriel como sendo "acima de todos os poderes’, ‘acima do Paraiso, da serpente e dos querubins’, e
que ele e outros anjos foram enviados para (utar contra o mal antes do Dilivio de Noé. Ele também é identificado como sendo o anjo
enviado para destruir Jerusalém no livro de Ezequiel, e é o destruidor de Sodoma, de acordo com o Talmude judaico. Na f¢ isldmica,
Gabriel recitou o Alcordo para Maomé. Neste jogo, fizemos de Gabriel aquele que traz os recursos, assim como as noticias.

o T s
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; RAFAEL - O CURADOR

MAOS CURADORAS II ENTRINCHEIRADO
Veja o apéndice de cartas, na pag. 21.  Useesta cartaem uma batalha como defensor para remover um Demonio
antes da batalha comegar. Seu oponente nao pode prevenir este efeito.
Inicior, ) 5(711) um pempars i S Y 2 O nome de Rafael significa “Deus é meu curador” e o Talmude judaico descreve Rafael como aquele que cura Abrado, apds sua
bidode 3 Entrincheirado % circuncisdo, e que salva L£6. De acordo com o livro de Enoque, Rafael ‘amarra’ o demdnio Azazel depois desse ter corrompido a

hiumanidade antes ao Diliivio de Noé. No livro de Tobias, ele também salva uma mulher chamada Sara do deménio Asmodeu, o qual
sistematicamente matava todos os homens com quem ela se casava. Rafael caca Asmodeu até o Alto Egito, onde o amarra’. Em Angel
Fury, Rafael come¢a com Mdaos Curadoras 11 e com a habilidade de usar essa carta Tdtica no mesmo turno que outra carta Idtica.

URIEL - GuARDIAO DO EDEN
Habilidade: Uma vez por turno, receba e aloque 1 Anjo em qualquer uma das éreas controladas por vocé. Este Anjo nédo pode se mover neste turno.

ESPADA FLAMENJANTE SAIU DO NADA II

m' ok 4 2 Veja o apéndice de cartas, na pag. 23. Veja o apéndice de cartas, na pag. 21.
el - Guardizo ;

Tnicio. 47y ") * Limite de
ko)™

Uriel ¢ frequentemente descrito como o anjo do arrependimento e um dos querubins guardando o Eden com uma espada flamejante, apos Addo e Eva
terem sido expulsos. Tanto no livro de Esdras quanto no livro de Enoque, Uriel age como guia e intérprete. Uriel foi enviado para avisar o pai de Noé da
vinda do Diliivio, assim como descreveu para Enoque como os anjos caidos, liderados por Samyaza e Azazel, corromperam a humanidade e seduziram as
mulheres. Em algumas fontes, Uriel parece ter outros nomes, como Fanuel e Azrael, entre outros. Também é atribuida a ele a destruicdo de um exército
assirio inteiro por volta de 700 a.C., o que nos inspirou a conferir a ele um Saiu do Nada aprimorado e uma habilidade de alocar mais Anjos na batalha.

Luz Cegante 3> Espada Flamejante
§  SeiudoNada > Saiu do Nada Il

s




 Arquideménios

BAAL - O ipoLo
Habilidade: Antes de cada batalha envolvendo Baal, como atacante ou defensor, faga um Anjo (ndo Serafim ou Arcanjo) recuar antes

da primeira rodada da batalha. Efeitos de cartas que se referem ao inicio da batalha (como Iniciativa) ainda se aplicam, mesmo que o
unico atacante tenha recuado.

? PRESSA retreats. RECRUTAR
: E . Uma tropa pode se mover 2 passos ao invés de 1, porém néo pode batalhar Veja o apéndice de cartas, na pag. 22
Ruptura > Recrutar aste 1 Comando para @8 . . A ’ 2
s B receersDemonion (" neste turno. Assim como Cavalaria, vocé pode se mover através de areas $

amigaveis mesmo que ndo tenham espaco para toda sua tropa. Arqueiros
nao contam como uma batalha e pode ser usada com esta tropa.

Baal é um titulo que significa ‘senhor’ e foi usado como nome para diversos deuses ao longo do antigo Oriente Médio, geralmente para deuses do clima e da fertilidade. Algumas
Sfontes indicam Baal como sendo o préprio Diabo ou apenas outro nome para Belzebu. De acordo com a Ars Goetia, ele é o rei do inferno, ao passo que o Diciondrio Infernal
lista-o como comandante-em-chefe dos exércitos do Inferno. Como comandante, ele tem as cartas de Pressa e Recrutar, além da habilidade de afugentar os Anjos.

/e

MAMMON - PRINCIPE DA GANANCIA

Habilidade: Todas as cartas no Campo de Treinamento custam 1 Cristal a menos para serem compradas.

RECURSO II ARMADURA
Veja o apéndice de cartas, na pag. 22. Veja o apéndice de cartas, na pag. 23.
“Ninguém pode servir a dois senhores. Com efeito, ou odiard um e amard o outro, ou se apegard ao primeiro e
desprezard o sequndo. Ndo podeis servir a Deus e a Mammon” (Evangelho Sequndo Mateus 6,24)
Riqueza, luxiria e gandncia - Mammon como representa¢do da gandncia é um dos nomes demoniacos mais reconhecidos
na Biblia. Mammon também é mencionado em diversas demonologias como um dos principes chefes entre os deménios,
associado obviamente ao pecado da gandncia. Em Angel Fury, Mammon possui um foco em recursos.

Recurso = Recurso II
Ataque Brutal = Armadura

Previna 1 dano.

R

MOLOQUE - COMEDOR DE CRIANCAS
Habilidade: Uma vez por turno, vocé pode destruir um Demonio na mesma drea ou em uma area adjacente (ortogonal ou
diagonalmente) a Moloque. Caso o faga, vocé recebe 2 Cristais ou 2 Vidas em Moloque. O Deménio destruido pode ser do seu colega.

Sl © Moloaue -c. poer— MACHADO DE BATALHA INVESTIDA SUICIDA
Tnicio: ) Ay o 1 :;:Em Veja o apéndice de cartas, na pag. 23. Gaste 1 Comando e destrua um de seus Demonios. Em seguida, destrua 2 Anjos em uma
el area adjacente (ndo diagonal) aquele Demonio. Isto ndo é uma batalha, logo nenhuma
carta de batalha pode ser usada, e o oponente nao pode prevenir a destruicdo dos Anjos.

2 Anjos em uma rea
adjacente (nio diagonal).

a4 o,

"Ndo entregue os seus filhos para serem sacrificados a Moloque. Ndo profanem o nome do seu Deus. Eu sou o Senhor” (Levitico 18,21)

Moloque estd no centro das terriveis tradicoes de sacrificios humanos. Fontes ancestrais contam como ele demandava dos seus sequidores em Canad que pusessem 0 proprios
Sfilhos nas mdos incandescentes de sua estdtua para rolarem até sua boca e para o fogo que ardia dentro dela. Existem histdrias similares de Cartago, onde ele era conhecido como
Cronos (Baal Hammon), e da Filisteia, onde era chamado de Dagon. O foco no sacrificio é refletido em sua habilidade de personagem, bem como na carta Investida Suicida.
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ASMODEU - DEMONIO DA LUXURIA

Habilidade: Persuasor nao conta como uma carta Tatica para vocé, logo, vocé poderd usar outra carta Tatica, no mesmo turno.

PERSUASOR I ESGUEIRANDO-SE
Veja o apéndice de cartas, na pag. 21. Receba 1 Deménio em uma area vazia do tabuleiro. A drea deve estar completamente vazia:
sem inimigos, aliados, recursos ou Altares. Caso a Alma humana esteja vazia, vocé pode
usar esta carta para alocar um Demonio la. Ele pode ser comandado no mesmo turno.

“Asmedet STAtica - Niv

Removaté 3 Anjos em Na tradi¢do judaica, ele é eventualmente descrito como um enganador e Asmodeu aparece principalmente no livro de Tobias, no qual atormentava a bela
e Domtaigaem | Sara e matava seus primeiros sete maridos na noite de niipcias, porque todos eles se casaram por luxiiria . Tobias seria o oitavo marido morto, mas foi salvo

R 1 receber 3 Demonios em
Inimigos). 4reas adjacentes (ortogonal

ou dagomaments por Rafael, que perseguiu Asmodeu até o Egito e o derrotou. De acordo com as demonologias, Asmodeu é um dos grandes reis do Inferno, com 72 legies
sob seu comando. E dito que ele odeia dgua e pdssaros, porque o fazem lembrar de Deus. Sua habilidade e cartas focam na sedugdo e na infiltragdo.




rquidemdnios do Kickstarter

i e BELZEBU - SENHOR DAS MOSCAS
A AALSR Habilidade: Ao contrério de outros Arquidemonios, Belzebu s6 pode se mover 1 passo ao ser comandado. Ele também inflige 2

: danos a menos na primeira rodada da batalha. Por outro lado, ele também previne o primeiro dano em cada batalha e comega
com um marcador de Comando adicional.

i CHICOTE FARPADO MOSCAS IMUNDAS ARMADURA

Esta é uma carta de Atormentador, logo, Use 1 Comando para escolher qualquer area  Veja o apéndice de cartas, na pag 23
ela ndo substitui nenhuma carta em seu de recurso no tabuleiro. Todos os Anjos 14
baralho inicial (veja as regras na pag. 23). devem recuar (para tras, ou para os reforcos,

caso ndo possam recuar para tras).

Batalha:

Previna 1 Dano,

Gaste 1 Comando para
escolher qualquer 4rey
€ recurso no tabuleiro,
Oponentes devem
recuar daquela drea,

Um dos trés primeiros anjos a cair (junto com Liicifer e Leviatd), Belzebu foi outrora principe dos Serafins, de acordo com a classificagdo de Sébastien Michaélis, mas agora é um dos

Arquideménios. Ele é algumas vezes identificado com o proprio Diabo e, outras vezes, como Baal. O nome significa literalmente ‘Senhor das Moscas’. Ndo estd claro se isso significa
prop ) )

que ele é senhor sobre outros demdnios e senfior da podriddo, se é uma imagem que oferece protecdo contra as moscas ou se é simplesmente um insulto hiebraico, chamando-o de um monte

de esterco. Suas habilidades e cartas indicam que ele seja grande, vagaroso, porém um soberano poderoso, emanando um cheiro fétido e chicoteando seus deménios até a submissao.

Z

APOLLYON - REI DO ABISMO
Habilidade: Uma vez por turno, destrua 1 Anjo em uma area ortogonal ou diagonalmente adjacente a ele: Isto ndo pode ser
prevenido.

ONDA DE GAFANHOTOS GAFANHOTOS ENXAME

cada area inimiga
adjacente (ortogonal
ou diagonalmenle) a
Apollyon.

@afanbotos
‘ g Esta ¢ uma carta Tética. 2 de suas tropas se tornam montadas ~ Inflija 1 dano a cada drea  Receba e aloque 3 Deménios, cada
‘ ' flgl  (podem se mover 2 passos com 1 Comando, veja Cavalaria, ~ inimiga adjacente  (ortogonal  um em uma 4rea diferente que vocé [~
na pdg. 21). Elas precisam recuar ap6s a primeira batalha,  ou diagonalmente) a drea dele.  controla. Vocé niao pode alocar /
il ;‘f,;';g;;g;g:m.: independente do defensor ter ou ndo recuado também, mesmo  Serafins previnem isto com sua  Demonios onde nio exista espaco [~
Infija 1 dano e e ety que todas as unidades inimigas tenham sido destruidas. Aura Protetora. para isto. E

“Como rei tinham sobre si o Anjo do Abismo, cujo nome em hebraico é ‘Abaddon’ e, em grego, ‘Apollyon’”. (Apocalipse 9,11)

A palavra “abaddon” é usada no Antigo Testamento no sentido de destrui¢do final, ndo como uma pessoa. Mas no Apocalipse, ele é descrito como o rei da grande praga de gafanhotos,
com peitoral de ferro e o 'som de muitos cavalos’. Outra fonte prediz que ele reunird todas as almas dos mortos para o Juizo Final. Devido a isso, muitos pensam que Apollyon é, na
verdade, um anjo (ou uma for¢a) de Deus. Por outro lado, as demonologias se referem a ele como o Principe da Preguica e em Atos de Tomas é identificado como demdnio ou o prdprio

Diabo. Em O Peregrino, de 1678, Apollyon é um principe demoniaco que tenta parar o peregrino com flechas de fogo. Neste jogo, os gafanhotos sdo o seu tema central.
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AZAZEL - O DETURPADOR

Habilidade: Vocé pode comprar e trocar cartas de ambos os Campos de Treinamento. Para comprar uma carta nivel 2 do Campo de
Treinamento dos Anjos, vocé precisa ter a carta nivel 1 correspondente. Mesmo que Machado de Batalha e Espada Flamejante tenham
o mesmo efeito, vocé ndo pode melhorar um Machado de Batalha em uma Espada Flamejante de nivel 2 ou vice-versa.

SAIU DO NADA RECUAR
Veja o apéndice de cartas, na pag. 21. Observe que APUNHALADA Use durante uma batalha para prevenir 2 danos. Vocé deve &

_ 9] 2 habilidade de Azazel lhe permite comprar cartas POR TRAS recuar apos esta rodada da batalha, independente se o outro
ﬁiﬁi‘lﬁ;fl:‘;i_“e‘?;za?s ] do Campo de Treinamento dos Anjos, permitindo jogador recuar ou nido e mesmo que todas as unidades
i ) inimigas tenham sido destruidas. Se usado para prevenir o

e S que ele melhore esta carta para o nivel 2, até mesmo
removido,tambem  PERRETAR ! melhorando-a mais com Por Trds das Linhas Inimigas. dano de Iniciativa, recue apds a primeira rodada da batalha.

inflijal dano na
respectiva area-

Use junto com

Veja o apéndice de
cartas, na pag. 22.

O livro de Enoque descreve Azazel como um dos lideres dos anjos caidos antes do Diliivio de Noé, ensinando aos homens a arte da guerra, das armas e armaduras, e as mulheres o uso de
cosméticos, da sedugdo e bruxaria. Ele até mesmo liderou os anjos caidos na seducdo das mulheres e na geragdo de uma prole gigantesca, confiecida como Nefilim. Toda essa corrup¢do e derramamento
de sangue fez com que Deus enviasse o Diliivio, para limpar a terra. Rafael foi enviado para capturar Azazel e, apds sua derrota, Azazel foi preso e jogado em um buraco no deserto de Dudael, coberto
com rochas até o Juizo Final. Para os gregos, Azazel era conhecido como o titd Prometeu. Sendo um lider dos anjos caidos, Azazel pode acessar tanto as cartas de Anjos quanto as de Demdnios.




ZOFIEL - ANjO DA BELEZA
Habilidade: Todas as cartas em seu Campo de Treinamento custam 1 Anjo a menos para vocé. Nenhuma carta pode
custar menos que 0 Anjos.

LIDER RESILIENTE CHAMADO DE ZOFIEL COLETAR CRISTAIS

Use em uma batalha com Zofiel ou um Receba 1 Anjo para seus reforgos para Veja o apéndice de cartas,
) R Serafim seu, apo6s rolar os dados. Cada cada Fonte de Agua da Vida na qual vocé na pag. 22.
acs 2 la. ’ 9 g
atalha com Zofil o - I ida que Vocé cONE? circulo rolado previne 1 dano. possua pelo menos 1 Anjo.
% Serafim: DA
com seu e \)\)

Gaste 1 Comando para
receber 4 Cristais,

Anjo da sabedoria e compreensdo, caracteristicas tradicionalmente associadas a feminilidade, Zofiel ¢ frequentemente concebido como
um anjo _feminino e um patrono dos artistas. Caracterizado proeminentemente na cabala judaica, Zofiel é apresentado como guardido
da Tord, professor das linguas e comandante de 53 legides de anjos supervisionando as leituras da Tord no Shabat. Com uma espada
Sflamejante em mdos, Zofiel é também porta-estandarte nos exércitos celestiais e estd no comando dos misteriosos querubins. Isto é

refletido em suas habilidades de personagem para conjurar Anjos, comprar cartas e manter posi¢do com a carta Lider Resiliente.

jrculo
Para cada circw
rolado nesta rod§da da
‘batalha, previna
1 dano.

CAMAEL - COLERA DE DEUS
Habilidade: Cada vez que Camael é parte de uma tropa de ataque, vocé possui Iniciativa +2 (cause 2 danos antes da
primeira rodada de batalha). Isto pode ser combinado com outros efeitos para ter um Iniciativa ainda maior.

SR VOLTEM PARA O ABISMO TACA DA IRA Cura 11
I"‘“"’\)K)Q)@

e Use junto com Luz Cegante para fazé- Use no inicio da batalha para receber  Veja o apéndice de cartas, na
| B . la afetar 1 Demonio adicional. Todos os Iniciativa +1 (ou +3 quando combinado com pag. 22.
¢ Sait do Nada > Voltem para o Abismo At ~ ; A1
e et Demodnios recuando sao destruidos. a habilidade de Camael).

Use junto com Lz
egante.
Force um Demonio
adicional a recuar,
e destrua todos os
Deménios que recuaram,

Cure 2 danos em seq
Arcanjo,

Camael é o arcanjo da forca, coragem e guerra de acordo com a angelologia cristd e judaica. Ele frequentemente é retratado
sequrando uma taga, que representa a ira de Deus que serd espalhada pela Terra no Juizo Final, conforme descrito no Apocalipse.
Ele também é o comandante dos anjos que expulsaram Addo e Eva do Jardim do Eden depois da Queda. Como um anjo de guerra,

Camael captura perfeitamente o tema de Angel Fury, com seus bénus de Iniciativa colocando-o sempre na ofensiva.

ZADKIEL - PORTADOR DA ESPERANCA
Habilidade: Vocé comeca o jogo com 1 ponto de Alma. Zadkiel é um ponto de conjuragio, o que significa que vocé pode
alocar novos Anjos dos seus refor¢os na area dele, como se ele fosse um Serafim.

s o | PRESSA ESPERANCA PEITORAL DA

T BN~

Pressa

R Uma tropa pode se mover 2 passos ao invés de 1, porém  Caso existam Demonios na area da Alma humana, force ]USTI(;,A
nao pode batalhar neste turno. Assim como Cavalaria, 2 deles a recuarem para trds (ou para os refor¢os, caso  Veja o apéndice de cartas, ’
vocé pode se mover através de dreas amigdveis mesmo  nao exista espago para eles). Caso ndo exista nenhum na pag. 23. '
que ndo tenham espago para toda sua tropa. Demonio na drea da Alma humana, receba 2 Anjos la. 2
Forgaté 2 Demonios (B da batalha previna Apesar de seu nome significar Justica de Deus’, Zadkiel é geralmente apresentado como o arcanjo da liberdade, benevoléncia e misericrdia. Os textos rabinicos descrevem- [
a recuarem da Alma 1 dano.

humana

ou

caso ndo existam
inimigos 14, receba 2
Anjos 14.

no em algumas ocasioes como chefe de toda uma ordem de anjos, em outras em posicdo de co-lideranca junto de Gabriel. Ele também é identificado como o 'Anjo do Senhor’
que segurou a mdo de Abrado evitando o sacrificio de seu filho, Isaac, numa histdria que é central para a fé judaica, cristd e isldmica. Ele é frequentemente retratado com
a adaga que tomou de Abrado. Junto com Zofiel, ZadKiel atua como porta-estandarte no exército divino, sequindo o arcanjo Miguel na batalha. Sua habilidade e cartas

refletem seu trabalho como porta-estandarte, ao passo que o ponto de Alma inicial e a carta Esperanga descrevem seu compromisso com a_Alma que ele deve proteger.

DESAPARECER
Use quando vocé for
atacado, antes de qualquer
efeito de Iniciativa. Retorne
todas as suas unidades (e
quaisquer unidades de seu
colega) na drea atacada para
seus respectivos refor¢os.

AGUAS SANTIFICADAS/
CRISTAIS CORROMPIDOS

Inflija 2 danos nas unidades nas areas

CARTAS NIVEL 3

Estas sdo as tnicas cartas nivel 3 do
jogo, que precisam ser melhoradas

a partir de uma correspondente de recurso indicadas. Isto ndo é uma

de nivel 2. Elas causam 3 danos ou i dnosem 2 | batalha, logo, nenhuma carta de
3 irea de Montanha L
previnem 3 danos em batalha. s batalha pode ser usada.

Previna 3 Danos-
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ORDEM DE TURNO:

1) FASE DE ACAO
o Alocar Unidades
o Comprar Melhorias
o Comprar Cartas
e Usar Cartas
o Comandar Tropas

2) FASE DE RECURSOS
e Pontos de Alma
« Renda de Arcanjos / Arquidemonios
o Renda de areas de recurso
e Sacar novas cartas
e Restabelecer comandos
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MELHORIAS:
COMPRAR SERAFIM / ATORMENTADOR

P II Il
COMPRAR COMANDO EXTRA

JIIII
AUMENTAR LIMITE DE MAO




