Manual - Anjos & Dragdes

Anjos e Dragdes é um jogo de baralhos expansiveis onde os jogadores controlam um exército liderado por Anjos e
Dragdes para superar os exércitos adversarios.

Cada jogador contard com um baralho de 50 cartas como seu exército. A cada rodada ele comprara 3 cartas, podera
atacar com seus Generais, refor¢a-los com Aliados e modificar as situagdes de jogo com Efeitos Rapidos.

Objetivo do jogo:
Atacar os oponentes até destruir todos os escudos deles e finaliza-los com um ataque final.

Cartas
Em Anjos & Drag0es existem apenas 2 tipos de cartas. Basicas e Evolugdes.

Basicas:
Cada carta basica pode ter até trés usos distintos:

Generais - S30 as unidades que lideram os combates. Podem atacar os oponentes e defende-lo dos ataques dos outros
jogadores. Qualquer carta pode ser usada como General.

Aliados - S3o as unidades que auxiliam os Generais. Sua for¢a é somada a for¢a do General em combate.

Efeitos Rapidos - Sdo unidades que podem ser descartadas para desencadear efeitos diversos.

Forca como Nome e
General Raca
Forca como

Aliado

P 0 d e re S Imortal: Ao perder o combate, retorne este aliado para a sua

mao.

Nome - Nome da carta.

Raga - Raga da carta.

Forga como General - E a forca da carta quando ela é utilizada como General. A for¢a do General determina o vencedor
dos combates. Quanto maior a forga, maior as chances de se vencer o combate.

For¢a como Aliado - E a forca da carta quando ela é utilizada como Aliado. E somada a forca do seu General em
combate. Quanto maior a for¢a do Aliado, maior as chances de reverter o combate a seu favor.



Poderes:

Poder de General - Poder que a carta possui apenas quando é um General.

Poder de Aliado - Poder que a carta possui apenas quando é um Aliado.

Efeito Rapido - Efeito que a carta possui ao ser revelada de sua mao anunciando o uso como Efeito Répido e sendo
descartada para desencadear seu efeito.

Fique Ligado - Algumas cartas podem ser uteis de formas diferentes de acordo com a situa¢do. Cabe ao jogador escolher
como e quando utiliza-las.

Evolugdes:

Evolugdes sdo cartas que transformam um General em uma unidade diferente, extremamente poderosa.

Devem ser colocados em cima de um General da mesma racga, a qualquer momento em que vocé possa colocar um
General de sua mao no campo ou jogar um Aliado. Ao fazé-lo o General anterior ndo existe mais, se transformando
completamente na evolugao.

EvolugGes sdo sempre Generais e ndo podem ser utilizados como Aliados ou Efeitos Rapidos.

Forga como ~ = Flamejante Nome e
General | CCony Raca
Zi . y

Carta

Evolucao

Seu comando é como um vulcao em erup¢ao.
Elevando os fortes. Esmagando os fracos.
B N

)
PODER DE GENERAL
P d d Assalto 8: Recebe mais 8 de forca ao atacar.
O e r e Durante 0 combate: Uma vez por combate vocé pode
destruir um aliado oponente assim que ele entrar em jogo.
( ;e n e ra I Os efeitos do aliado destruido ndo sao aplicados.
<

W

Fique Ligado — Se a carta nao possuir o icone de For¢a como Aliado, entao certamente é uma Carta Evolugao.

A Regra de Ouro

Algumas cartas podem quebrar as regras do jogo, como o Poder de General “Pressionar” que permite ao General atacar
mais de uma vez por turno quando a regra é que cada general ataque apenas uma vez. Em todos os casos o que esta
escrito nas cartas tem prioridade.



Areas de Jogo

A mesa de jogo de uma partida de Anjos & Dragdes
deve se parecer com a figura abaixo:
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Fique Ligado

1 - Seu baralho: A cada rodada vocé adicionara cartas a
sua mao vindas de seu baralho. Ele é a fonte de suas
tropas.

2 - Seu Descarte: Local onde as cartas ja utilizadas sao
enviadas. Sempre que uma carta sua for descartada é
para ca que deve envia-la.

3 - Sua mao: Local onde ficam as cartas que vocé
compra do seu baralho, mas ainda ndo foram utilizadas.
Apenas vocé pode ver as cartas na sua mao.

4 - Seus Escudos: Local onde ficam seus escudos, com
as faces para baixo.

5 - Campo de batalha: Local onde ficam os Generais,
em combate ou ndo. Seus Generais ficam no seu campo
e os Generais oponentes ficam no campo dele.

6 - Baralho oponente

7 - Descarte Oponente

8 - Escudos Oponentes

9 - Mao oponente

* Nenhum jogador pode olhar ou reorganizar as cartas dos seus baralhos ou dos oponentes durante a partida.

* Qualquer jogador pode conferir e reorganizar as cartas de qualquer descarte a qualquer momento da partida.

* Apenas vocé pode ver as cartas em sua mao. Esconda-as dos oponentes, para surpreendé-los.

* Nenhum jogador pode ver quais sdo as cartas das areas de escudos.

Combates

Combate é o coragdo do Anjos & Dragdes. O jogo é decidido apds
numerosos combates em que os Generais de cada jogador se enfrentam
almejando a vitoria.

Um combate se inicia quando um jogador ataca com um General e o
jogador atacado decide se defender enviando um de seus Generais para o
combate.

Para definir o resultado do combate compare a for¢a dos Generais. O
General que possuir a maior forga sera o vencedor. (Figura 01)

O jogador que estiver perdendo o combate poderd jogar Aliados de sua
mado para alterar o resultado do combate a seu favor. A for¢a do Aliado
serd somada a forca do General para decidir o vencedor do combate.
(Figura 02)

Para alterar o resultado de um combate o jogador que estiver perdendo
pode jogar quantos Aliados quiser até reverter o resultado do combate a
seu favor. (Figura 03)
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Fique Ligado — Nao é possivel jogar Aliados quando ja se esta vencendo um combate.
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Durante o combate o jogador que estiver sendo derrotado tem a opgdo de jogar mais Aliados ou desistir do combate
e aceitar a derrota. Caso ele jogue mais Aliados e passe a vencer o combate o jogador perdedor podera novamente

jogar mais Aliados. (Figura 04)

No caso de empate a vitdria é do General atacante. (Figura 05)
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O jogador pode desistir de um combate por ndo poder ou querer reforcar seu General. O General derrotado e todos
os Aliados, vencedores e perdedores, sdo enviados a pilha de descarte de seus donos.
Fique Ligado - Alguns poderes permitem que Generais e Aliados ndao sejam enviados ao descarte nessas ocasioes.

Combates Inconclusivos

Alguns combates podem ser encerrados antes de se definir o vencedor, geralmente devido aos Efeitos Rapidos. Se
por qualquer motivo o atacante ou o defensor for removido do combate, este se torna inconclusivo. Quando um
combate é inconclusivo ndo ha vitéria ou derrota. Todos os Aliados devem ser descartados.

Generais atacantes retornam ao seu campo como se ja tivessem atacado. Generais defensores voltam ao seu campo,
mas ndo podem defender novamente neste turno.



Efeitos Rapidos
Os Efeitos Rapidos sdo truques para modificar as situacGes de jogo, como comprar cartas extras, proteger um
General ou faze-lo atacar mais vezes. Os efeitos sdo diversos, explicados na prdpria carta.

Efeitos Rapidos podem ser usados a qualquer momento do jogo, seja seu turno ou dos oponentes. Para joga-los
basta anunciar seu uso, escolher os alvos (caso seja necessario), revelar a carta e descarta-la. Entdo, basta executar o

efeito escrito na carta.

Prioridade dos Efeitos Rapidos

Efeitos Rdpidos, quando usados, interrompem

Jogador B

Rapido é jogado a situacdo interrompida so retorna ao _

qualquer acdo, como um ataque. Quando um Efeito

seu curso normal quando o Efeito Répido é resolvido, ||

ou seja, quando o efeito descrito na carta for

realizado.

Ex: O Jogador A ataca com um "Guerreiro \

Amaldicoado". O Jogador B entdo deve decidir se

defenderd com um General de seu campo ou de sua

mao, ou se deixard o ataque acertar um de seus - e

escudos. Entdo, ele interrompe o ataque jogando o

Jogador A

"Xamad da Floresta" como Efeito Rapido, que o

permite comprar 2 cartas e descartar uma carta de

sua mao. Nesse caso, sO apds a realizagdo completa

Jogador B

........

do Efeito Rapido é que voltamos a situacdo inicial do

combate.

........

Efeitos Rapidos podem, inclusive, ser jogados em

resposta a outro Efeito Rapido, tomando a prioridade
de execucdo, e entdo, sé apds sua execugdo completa

é que o Efeito Rapido jogado anteriormente é

realizado.

EX: Voltando ao exemplo anterior, o Jogador A pode,
assim que o Jogador B anunciar que usard o "Xama da

Floresta" como Efeito Répido, responder a sua jogada

usando a sua "Feiticeira das Sombras" como Efeito
Rapido, que descarta uma carta do oponente
aleatoriamente. Como o "Xama da Floresta" ja foi

jogado resta apenas uma carta na mao do Jogador B,

que sera entdo descartada, e sé apds a resolugdo do
efeito da "Feiticeira das Sombras" é que o Efeito do
"Xama da Floresta" sera executado.

Efeitos Rdpidos sempre sdo executados do ultimo

para o primeiro e s6 apds a execugdo de todos é que a

situacdo de jogo inicial volta a ativa.

Jogador A




Alguns Efeitos Rapidos possuem “Alvos”. Nesses casos, o alvo deve ser escolhido antes do efeito ser resolvido. Isso
significa que apods escolher os alvos, qualquer jogador pode utilizar um novo Efeito Rédpido, sendo esse novo efeito
realizado antes do primeiro. Se por qualquer motivo o alvo escolhido se tornar ilegal ou inexistente o efeito é
ignorado.

Figue Ligado - Efeitos Rapidos ndao podem ser jogados durante a execugdo de outro Efeito Rapido, mas sempre
podem ser jogados antes ou depois da execucdo completa deles, mesmo que outro Efeito Rapido ja esteja
"esperando" para ser executado.

Comegando

Cada participante deve possuir um baralho de exatamente 50 cartas para jogar. Nem mais, nem menos. Embaralhe
seu proéprio baralho e coloque-o na mesa formando uma pilha, com a face das cartas virada para baixo. Decidam
guem comecara a partida. Em seguida, devem colocar 5 cartas do topo do seu baralho, ainda com a face para baixo,
como escudos. Apods isso devem comprar cartas de seus proprios baralhos até que cada um tenha 5 cartas na mao.

Fases do turno:

0 - Inicio do turno: A partir de agora comeca o seu turno.

1 - Compra: Compre 3 cartas do seu baralho.

2 - Agoes: Faca as seguintes a¢des se desejar, em qualquer ordem e quantas vezes quiser.
* Coloque um General de sua mdo em campo.

* Ataque o oponente com um General de sua mdo ou seu campo.

3 - Fim do turno: O seu turno termina aqui. Agora é a vez do préximo jogador.

0 - Inicio do turno
Anuncie a todos os outros jogadores que vocé esta comecando o seu turno.

1 - Compra: Compre 3 cartas do seu baralho.
Coloque 3 cartas do topo do seu baralho na sua mao.
Fique ligado - No seu primeiro turno o jogador que comecar a partida comprara APENAS 1 CARTA.

2 - AgOes:

* Coloque um General de sua mao em campo.

Escolha um General de sua mdo e coloque no seu lado do campo de batalha. Ele podera ser usado para atacar,
defender ou ser evoluido. Vocé pode colocar em seu campo de batalha quantos Generais quiser durante um mesmo
turno. Durante este momento vocé também pode evoluir seus Generais em campo

* Ataque o oponente com um General de sua mao ou seu campo.

Vocé pode realizar ataques com os seus Generais que ja estejam em campo ou escolher um General da mao e ja
colocar em campo atacando seu oponente. A vantagem desse ataque é a surpresa, por iniciar o combate com um
General ainda ndo revelado.

Figue Ligado — Essas a¢Ges sdao totalmente livres. Vocé pode atacar e, se vencer, pode colocar um General da mao
em campo e depois atacar novamente com um General da mdo ou campo. Ndo ha ordem especifica a ser seguida.

Atacando:

Cada General no seu campo pode atacar apenas uma Unica vez. Vocé pode realizar quantos ataques quiser, com
Gerais diferentes, desde que venca os combates. Quando um jogador perde um combate quando atacando o turno
dele termina automaticamente.

Ao atacar é recomendado colocar o General atacante um pouco a frente durante seu ataque. Assim o oponente
sabera diferenciar o atacante de seus outros Generais em campo. Ao final do combate, retorne-o a sua posicao.



Defendendo:

Ao ser atacado o jogador defensor tem duas op¢des:

* Defender-se com um General de seu campo ou sua mao.
* Deixar que o ataque passe e quebre um de seus escudos.

* Defender-se com um General de seu campo.

Escolha um General no seu campo ou sua mao e envie-o para a defesa. Entdo é realizado um combate entre o
General atacante e o General defensor. Assim como no ataque, defender-se com um General enviado diretamente
da mao surpreende o oponente.

* Deixar que o ataque passe e quebre um de seus escudos.
Se nenhum General for enviado para conter o atacante o jogador pode deixar que o ataque quebre um de seus
escudos. Neste caso escolha um de seus escudos e coloque-o em sua mao.

Fique Ligado - Quanto mais escudos sdao quebrados, mais forga o jogador defensor tem para revidar novos ataques
e para contra atacar no seu proximo turno.

3 - Fim do turno: O seu turno termina aqui. Agora é a vez do préximo jogador.

Anuncie o final do seu turno e passe a vez ao préximo jogador. Durante essa etapa vocé também devera descartar
cartas de sua mao até possuir no maximo 8 cartas e descartar Generais do seu campo de batalha até possuir 8
Generais em campo. Utilize bem suas cartas para ndo ter que descarta-las no fim do seu turno.

Fim do Jogo

A partida termina assim que um jogador conseguir derrotar seus oponentes. Quando todos os escudos de um
jogador sdo quebrados ele ndo tem mais protecao contra os ataques oponentes. Qualquer General atacante que ndo
tenha seu ataque bloqueado sera suficiente para derrota-lo.

Morte Subita

O jogo entra em morte subita assim que o baralho de um jogador fica sem cartas. A partir desse momento um
jogador sem o seu baralho pode comprar cartas de seus escudos ao invés de seu baralho (respeitando o limite de 3
por turno), mas pode escolher comprar uma, duas, trés, ou nenhuma carta dos escudos.

Apds o inicio da morte subita os jogadores comegam a contar o nimero de turnos em que nenhuma carta vai para o
descarte de ambos os jogadores. Se apds 6 turnos, ou 3 turnos de cada jogador, nenhuma carta for enviada a
qualguer descarte, o jogo é considerado empatado.



FacgOes
Sdo os grupos que lutam em prol dos seus interesses no universo de jogo. Anjos & Dragdes possui 4 faccGes
distintas. Vocé pode diferencia-las pelo icone de For¢ca como General.

Luz Sombra Fogo Terra

Wiz
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Regras para construgao de baralhos:
Um baralho é um conjunto de cartas que o jogador utilizard para combater seus oponentes.

* Cada baralho devera possuir 50 cartas. Nem mais, nem menos.
* Pode ter até 4 copias de qualquer carta basica.
* Obrigatoriamente deve possuir 2 evolugdes, iguais ou diferentes.

Os baralhos podem ser de apenas uma fac¢do ou misturar duas facgoes diferentes, desde que elas sejam aliadas.
Ao misturar facgdes nao é necessario haver equilibrio na quantidade de cartas de facg¢ao, logo é possivel um baralho

com 49 cartas de Luz e apenas 1 de Terra. Cabe ao jogador balancear as facgdes como desejar, ou mesmo utilizar
baralhos com uma Unica facgao.

Assim é possivel baralhos de:

Luz
Sombra
Fogo
Terra

Luz e Fogo
Luz e Terra

Sombra e Fogo
Sombra e Terra




