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CRIADOR DO JOGO: Lucas Bird

COMPONENTES

¢ 40 cartas basicas

¢ 10 cartas de sabedoria
¢ 3 cartas lendarias

+ 5 Dados

4 5 Tokens

¢ 1 Campo de Jogo

Seu Kit Inicial esta formado por 40 cartas convencionais

+10 cartas desabedoria, +3 cartas lendarias. Mas ele podera
ser personalizado com estrategias e combos Unicos, somando
copias de cartas de outras cole¢des. Quando for personalizar
seu deck,lembre-se de que vocé precisa ter, no minimo,30 cartas
basicas + 10 cartas de sabedoria. Dentre as cartas de seu deck,
vocé pode ter até uma cépia, ou seja, duas cartas basicas iguais,
a nao ser que esteja jogando o “modo extreme”. Contudo, ndo
podera ter copias de cartas lendarias no deck.

GLOSSARIO

Antes de seguir para o tutorial, € necessario aprender alguns ter-
mos e icones que esclarecem determinados, espacos, efeitos e
acdes do jogo, sao eles:

©2>> Baralho

6 > Pontos de Fé.

G > Pontos de Sabedoria.
'9;' > Zona de Batalha.

/% > Zona de Preparacao.
%> Mar do Esquecimento

\\/
avi-> Zona de Cartas Extras.

ENTRADA > Quando uma carta entra e jogo, seja de sua mao, pa-
gando seu custo de G , ou do ¥ ao utilizar uma ressurreicio
por exemplo, ou até do proprio ¥ ,sendo trazida pelo efeito de

outra carta como a de Agar, por exemplo Ela podera entrar na
9% ou na #% de acordo com a descri¢do da carta ou efeito.




ENTERRAR > E a acdo de enviar uma carta direta do jogo ao “¥* De-
ssa forma, ndo se ativa nenhum efeito de destrui¢do ou sacrificio.

O jogador s6 podera enterrar suas proprias cartas.

BUSCAR > Sempre que algum efeito diz que o jogador pode ou deve
buscar no baralho alguma carta,se o que ele buscou é uma carta es-
pecifica, o jogador deve revelar esta carta aos demais jogadores, se

€ uma carta aleatoria, esta carta ndo precisa ser revelada. Sempre
que o jogador busca uma carta em algum baralho, é obrigatério em-
baralhar o baralho assim que terminar esta acao.

TRANSFORMAR > Este termo € usado quando o efeito de uma carta ou
acédo transforma a carta alvo em outra coisa, por exemplo;Estatua de
Sal, transforme o Herdi alvo em um Artefato sem habilidades,ou,Ima-
gem e Semelhanc¢a:Transforme o Heroi Alvo em outro Heréi Alvo. A
carta transformada pode ser identificada com um token que represen-
te seus novos status e habilidades.A carta transformada néo ativa ha-
bilidades de ENTRADA, ja que a mesma sempre esteve em jogo, e
nao recebe efeitos e bénus de outra fonte que ndo seja ela mesma,
como por exemplo, uma espada anexada ao Herdi transformado
ATAQUE > Alguns Herdis e Artefatos ativam habilidades ao serem decla-
rados atacantes,lembre-se de seus efeitos na resolugédo do combate.
CUSTO OPCIONAL > Ao jogar uma carta que possua Custo Opcional,de-
clare,no momento de sua ativacao, que utilizara o card com este efeito,
avise antes de inserir a carta na pilha de resolu¢ao,caso opte pelo Cu-
sto Opcional,verifique o custo de Q total gasto para fazer essa ativacao.
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TIPOS DE CARTAS € SUAS FUNCOES EM JOGO

As cartas que compdéem seu jogo estao divididas

em 6 categorias: Herdis, Artefatos,Milagres, Pecados,
Lendarias e Cartas de Sabedoria.

Cada categoria tem seus efeitos e habilidades unicas
que personalizam a estratégia das jogadas.

2 HERDIS: Os Herdis entram no jogo diretamente a
' | zona de preparagéo. S&o representagdes dos
histéricos Herdis biblicos.Guerreiros lendarios

personagens histéricos como Ad&o ou Maria. Esas
: =! cartas sio representadas pela sua cor Azul e ter
uma espada do lado esquerdo seguido de um nimero ( seu
ponto de ataque) e um simbolo de escudo do lado direito
seguido de um numero(este é seu ponto de defesa) Usar os
Hérois para atacar seu oponente é a forma basica de diminuir
seus pontos de fé e vencer a partida.

g | ARTEFATOS: S0 representacdes dos artefatos
, agz’ | apresentados na Biblia, por exemplo o Cajado
o -| de Moisés, os 10 mandamentos ,a Espada do
[ Espirito. N jogo, os artefatos sao representados
-l pela sua cor Amarela, e sdo equipamentos que
potenmahzam seus hérois, dando mais forga,resistencia e
habilidades especiais.
Os artefatos s6 podem ser equipados na zona de preparagio
Se um Heroi morre equipado com um artefato,ambos sdo
destruidos e descartados.Se um jogador quer trocar um artefato
de um Herdi a oturo, tera que voltar esse Heréi a zona de
preparagao, perdendo um turno para preparar € voltar a batalha,
se ja atacou com este Heréi nesse turno ndo podera voltar a
zona de preparacao, tera que escolher entre atacar ou preparar,
a nao ser que a descricdo da carta diga o contrario.




A g r=r)
‘ o MILAGRES: Sao representacdes dos milagres

. | relatados na Biblia, eles servem para interagir

| com os heréis em batalha. S&o representados

pela sua cor Verde. Quando usados de forma

i estratégica, podem mudar completamente o

s | desenvolvimento do jogo. O jogador podera
potenmahzar Herbis com a " Forgca de Sans&o",proteger-se

com a "Prote¢do Divina" cancelar uma jogada do oponente

com a carta "liberagao celestial",entre outras jogadas.

Os milagres se jogam em qualquer momento do jogo desde

que tenha G para pagar o custo da carta.,eles néo

afetam cartas na /\ s6 tem como alvo as cartas da Y% .

PECADDS: Sao as “cartas armadilha” do jogo.

-1 Os pecados tem efeitos como os milagres, se jogam
3 a qualquer momento mas necesitam uma ag&o para
| serem ativados,um ataque do jogador ou agdo espe-
=l cial.

OBSERVAGAO: Cada vez que o jogador usar um pecado,
automaticamente perdera 1@ ,ele pode escolher pagar o
custo de seus pecados com pontos & no lugar de G mas
nao esqueca que ja perdera 1 #& pela ativacdo da carta

Os pecados sao representados pela sua cor vermelha.Eles
s6 afetam cartas na %X , a ndo ser que a descrigéo da carta
diga o contrario.

=t wmi ) CARTAS DE SABEDORIA: Cada carta tem um custo
‘ para entrar no Jogo ou ser ativada,esse custo é repre-
L | sentado por um icone azul no canto superior esquer-
N, :/da. S&o as cartas de sabedoria que tornam possivel
AAMY | (o7er qualquer tipo de jogada.Elas definem a quantida-
‘'de de pontos de sabedoria que vocé tem para gastar
no seu turno. Essa mecanica € similar a mana ou energia que
se utiliza em outros cardgames.




| habilidades superlores essas sdo as cartas lenda-
rias.Os Herdis lendarios tem a cor violeta e posuem
uma mecanica distinta para serem ativados. Separe

w seus herois lendarios na Zona de Extras ~4

-y A mecanica de ativac&o das cartas lendarias, € se-

= ﬁ melhante a mecanica de “fusdo” que esta presente

em distintos cardgames.

Para ativar um hero6i lendario,o jogador precisara descer a
versao basica dela em jogo, pagar seu custo de ativagdo pela
segunda vez,e colocar a carta lendaria em cima da versao basica,
fundindo as duas cartas. Quando essa ativagdo € concluida, este
heroi agora tera as novas habilidades descritas na carta lendaria,
além das outras habilidades que ja tinha na sua versdo basica.
Os Herdis lendarios tem a habilidade de “ativagdo”, pagando @

( que simboliza 1 de sabedoria), a habilidade do heréi se ativa,
provocando seu efeito permanente ou temporario, de acordo com
a descricdo da carta.

Obsevacao: Os pontos de ataque e defesa deste heroi serdo os
que constam na sua versao lendaria, e se a versio basica tem
uma habilidade que se ativa ao entrar em jogo,essa habilidade se
ativara uma segunda vez, ao entrar a carta lendaria, exemplo:
Quando o heroi Moisés entra em jogo, o jogador alvo busca um
milagre no baralho ou mar do esquecimento, depois que Moisés
ja esta em jogo, se o jogador optar por pagar o custo novamente,
fundindo a versio lendaria a ele, sua habilidade se reativara,
dando a possibilidade de buscar outro milagre.

Esta proibido ter a cépia de uma carta lendaria em seu baralho.

Recorde-se que esta proibido ter a copia de uma carta lendaria
em seu baralho.Vocé tem duas opg¢des para armar seu baralho:

¢ Jogar com as cartas lendarias, usando apenas uma versao
basica dessa carta no seu baralho.
¢ Jogar com duas copias das versoes basicas, impossibilitando

a ativacdo da carta lendaria.




como JOGAR
ANTES DE JOGAR.

1 - Cada jogador possui seu proprio baralho e campo de jogo,

2 - Posicione cada pilha de cartas e tokens em seus respectivos lugar-
e€s no campo de jogo.

3 - Cada jogador comeca a partida com 15 & e compra 5 cartas.

Ambos podem trocar quaisquer numero de cartas da mao,reembaralhan-
do e comprando o mesmo numero de cartas que escolheram trocar,
essa agao pode se repetir até 2 vezes,sendo obrigado a ficar com a
terceira mao de cartas.

4 - Define-se aleatériamente quem comega. Esse jogador € o primeiro
de cada rodada.No inicio do turno do primeiro jogador da rodada todos
adicionam simultaneamente,uma carta de sabedoria oculta( com a

face voltada para baixo ) as suas respectivas zonas.

5 - Perde o jogo, o jogador que tiver seus pontos de ® reduzidos a zero.
Terminar a rodada final com menos pontos de & que seus oponentes.
Chegar a fase de compra, no inicio do seu turno, e ndo ter cartas no seu
%> Ou sendo alvo de um efeito incondicional feito por um jogador,
como o combo da armadura de Deus, por exemplo.

TURNOS.
Cada turno do jogo € dividido em 3 etapas:

+ INiCIO DO TURNO#

1. Oculte as G na zona de § , voltando-as com a face para baixo.

2. Caso seja o primeiro jogador da rodada. Todos ganham +1 carta
de @ e adicionam a suas respectivas zonas de @ .

3. Compre uma carta do seu &2 Na primeira rodada, o primeiro jogador
pula a etapa de compra, por ter a vantagem de atacar primeiro.

4. Efeitos de “ no inicio do turno” sdo desencadeados. Vocé escolhe a
ordem de resolucéo dos efeitos.

+ MEIO DO TURNO+

1.Vocé pode jogar quantas cartas quiser da sua mao, desde que consi-
ga pagar os custos.Para pagar @ , Revele (virando para cima) aquela
quantidade de cartas de & .

2. Artefatos e Herois podem ser jogados nesta etapa. Habilidades de
entrada tomam efeito imediatamente, mesmo indo para a /,,\




3 . Milagres e Pecados podem ser jogados a qualquer momento,in-
clusive durante a resolugéo de outras cartas, ou no turno de outros
jogadores.

4 Vocé també pode avancar herois que ja iniciaram o turno na A
Caso possua Heréis em sua &pode atacar com eles. Além disso,
pode recuar heréis de sua & para sua /)caso nao tenham atacado.
S . Artefatos equipaveis podem ser equipados e desequipados apenas
na A Cartas so podem ser afetadas por habilidades se estiverem
na ¥X e suas habilidades ficam inativas na o .

+ FIM DO TURNO ¢
1 . Efeitos de “ no fim do turno” sdo desencadeados.
2 . Descarte até ficar com 7 cartas na mao.
3 . Passe seu turno para o jogador seguinte.

+ FILA DE PRIORIDADE +

1. Quando uma jogada esta em curso, ela pode ser interrompida por
cartas que podem ser jogadas a qualquer momento.Isso pode ocorrer
varias vezes na mesma jogada, criando uma fila de efeitos para serem
resolvidos. Essa fila se chama “ Fila de Prioridade”.

2 . O efeito a ser resolvido primeiro € o ultimo que foi jogado, seguido
do anterior a ele, e assim sucesivamente, até que n&o restem mais efei-
tos na fila.

3 . Novos efeitos podem ser adicionados a qualquer momento, segui-
ndo a mesma légica.

¢ COMBATE ¢

1 . Durante o MEIO DO TURNO, vocé podera fazer UM ataque. Para
fazé-lo escolha quais heréis da % atacam os seus oponentes.
Vocé ndo é obrigado a atacar, e se o fizer, ndo é obrigado a dividir
nem concentrar seu ataque a apenas um oponente, podendo declarar
e direcionar seus atacantes livremente.

2 . Quando tiver terminado de definir seu ataque, efeitos de “ quando
ataca” sdo desencadeados.

3 . Durante o combate, apenas milagres e respostas podem ser jogados.
4 . Em seguida ao ataque, cada jogador que tenha sido alvo do ataque,
pode escolher seus heréis da % que estéo aptos para bloquear.




5.Um blogqueador néo pode blogque- X7
ar mais do que um atacante, e um
atacante pode ser bloqueado por

apenas um bloqueador. Uma vez

definido um bloqueio, aquele ata-

cante permanece bloqueado, ainda que o
blogueador seja removido do combate de
alguma forma.

6. Por ultimo, os combatentes causam dano.
Atacantes bloqueados combatem os bloqueadores. Caso um Her0| nao

tenha sido bloqueado o dano é causado direto a fé do jogador defensor.
7. Ao término de um combate, o dano causado a resistencia dos Herois

é restaurado, voltando ao seu valor inicial. Caso um Heréi tenha seu va-
lor de defesa reduzido a zero, a qualquer momento do jogo,ele é destru-
ido e jogado no *F .

Mmopos,DE JO60:

+ 1x1 : O clasico desafio Player X Player, usando até 2 copias de cada
carta basica.

¢ 1x1 EXTREME: Mesmas regras que o clasico modo 1x1,porém o ba-
ralhonao pode ter cépias de cartas.

+ MULTIJOGADOR Se joga em uma mesa aonde 3 a 6 jogadores se
enfrentam. Neste modo de jogo, os jogadores comegam com 20 pontos
de fé no lugar de 15, devido a posibilidade de ser atacado por varios jo-
gadores em uma mesma rodada.

¢ COOPERATIVO: Desafio entre duas equipes, de 4 a 8 jogadores.Ne-
ssemodo de jogo,as equipes comecam com 30 & e 2 cartas de @

A cada rodada acrescentam +2 cartas de @ em vez de uma (o limite
de cartas de J € 20). Os&\gadores da mesma equipe compartilham a
quantidade de pontos de disponivel para para realizar as jogadas.
Neste modo de jogo, todos os companheiros da mesma equipe,pode-
rao usar cartas da mao para equipar os herois dos outros companhei-
ros em seu campo de jogo, e usar efeitos em qualquer carta da equipe.
Comodiz o ditado “varias cabeg¢as pensam melhor que uma” Armem a
melhor estratégia juntos e vengam a equipe oponente!




BIBLE CHALLENGER: E uma opcao alternativa de jogo, focada
em aprendizado e rapido manuseio biblico. Uma excelente opg¢ao
a liderese/ou professores de Biblia, para aplcar seus ensinamentos
de forma dinamica e com muito entretenimento.

1. A cada rodada os jogadores terdo que buscar um versiculo da
Biblia,escolhido por teu oponente,no tempo maximo de 1 minuto
para receber um bénus combinado entre os jogadores.Quanto mas
versiculos encontrar, mais rapido chegara a vitoria!

NOTA: O prémio ao completar o desafio Challenger podera
ser customizado pelos jogadores. Combine com seu oponen-
te antes do jogo, o que o jogador ganhara a cada Challenger
completado. Por exemplo: que o jogador ganhe +1 & ,ou que
seu oponente perca -1 & ou que tal descer heréis sem pagar
seu custo de @ ? Use a criatividade e personalize seu jogo.
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Primeiramente a Deus, porque sem Ele nada podemos fazer. A todos
o0s amigos, playtester e apoiadores da comunidade que coolaboraram
tanto com o financiamento coletivo,como na divulgacdo do jogo em
geral,vocés sao sensacionais.Ao Sinval Filho e toda a equipe da Lion
Editora por acreditarem no nosso projeto.Um agradecimento especial
a equipe de Staffs:Wesley Vauthier,Mauro Leocadio,Gustavo Cornelius,
Renato Viaro e Jeimer Pacheco pelo suporte a comunidade e volunta-
riado no desenvolvimento do projeto. Por ultimo,ndo menos importante
agradeco minha esposa Beatriz dos Santos por ser minha parceira, em
processo de desenvolvimento do jogo, € meu filho Kalel que nasceu

enguanto desenvolviamos essa cole¢ido,n&o existe maior conquista

que esta, a familia sempre sera meu maior patriménio.
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