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1. WPROWADZENIE

Aniolowie - Fantastyczna Gra Karciana opowiadaja historig
odwiecznych walk o ludzi toczonych migdzy aniotami.
W pierwszej czgsci gry dostgpne sa dwie frakcje: Aniotowie
Pana i Upadli Aniotowie.

Kazda ze stron wyroznia si¢ specyficznymi umiejetnosciami
i niepowtarzalnymi zdolnosciami. Obie frakcje charakteryzuja
si¢ innym podejsciem do zdobywania ludzi. Kazda ze stron
gra si¢ inaczej, co wiaze si¢ z inna taktyka i rozwiazaniami
strategicznymi. Waznym jest by zwroci¢ uwagg na fakt, ze
w przeciwienstwie do wigkszosci gier karcianych, karty
w Aniolach domyslnie wystawia si¢ zakryte (rewersem do
gory). Instrukcja ta ma na celu wyjasnienie tej i innych zasad
gry, a takze przyblizenie graczowi warstwy fabularnej.

Nie mozna tworzy¢ tali z kart przeciwnych frakcji. Czyli
np. talia Anioléw Pana, moze zawiera¢ w sobie tylko karty
z tej frakeji. Jezeli w trakcie gry karta z przeciwnej frakcji
jest przejmowana (i nie mozna z niej skorzysta¢ - uzy¢)
nalezy ja natychmiast odrzuci¢ na SWIETNISKO gracza,
ktoremu ta karte si¢ zabralo. Jest grupa kart interwencji
ktore moga by¢ w talii dowolnej frakcji, ale s one specjalnie
oznaczone.

II. WARUNKI ZWYCIESTWA

Zakonczenie gry i wylonienie zwycigzey nastgpuje na koficu
tury (po wszystkich dziataniach wszystkich graczy) i tylko
wtedy gdy zostanie spelniony przynajmniej jeden z ponizszych
warunkow:

- skoncza sig karty, na kupce ludzi do dobierania,
a STAWKA jest pusta,

- wszystkim graczom skoncza si¢ karty w rece i nie beda
mogli dobra¢ kolejnych,

-jezeli w ciagu trzech kolejnych tur zaden z graczy
nie podejmie jakichkolwiek dziatan (np. wystawienie
aniofa, uzycie interwencji czy umiejetnosci itp.)

Po spelnieniu ktoregos z powyzszych warunkéw rozgrywke
wygrywa gracz, ktérego anioly przejma kontrole nad
wigkszg ilo$cig ludzi (laczna ilo$¢ kart ludzi na ZIEMI
u gracza). Zakonczeniem gry jest réwniez REMIS.

III. PODZIAL STOLU
3.1 SZEREGI

Kazdy gracz, podczas gry, ma do swojej dyspozycji trzy
szeregi, miejsce na tali¢ kart do dobierania, czyli ZASTEP i
miejsce na karty odrzucone, czyli SWIETNISKO. Ludzie
znajduja si¢ na wspdlnej kupce kart do dobierania, czyli
KOROWODZIE. Te karty ludzi, ktére zostana poswigcone
lub odrzucone, trafiaja na CMENTARZYSKO.

Szeregi sthuza do wystawiania aniotow. Kazdy gracz ma swoja
ZIEMIE i WSPARCIE. Tylko WALKA jest wspolnym
szeregiem, co oznacza, ze anioty wszystkich graczy,
wystawione w WALCE, znajduja si¢ w jednym szeregu.

Karta raz wystawiona nie moze zmieni¢ SZEREGU, chyba
Ze poprzez dzialanie interwencji lub umiejetnosci, ktére
to umozliwiaja.

i i 3.2 UKLAD STOLU

1. WSPARCIE - zwane przez Aniotéw Pana “Chérem” za$
przez Aniotéw Upadtych “Kregiem”. WSPARCIE stuzy m.in.
do przeprowadzania atakow i oddziatywania na karty w grze.
Podczas fazy planowania mozna w tym szeregu wytozy¢
maksymalnie jednego aniota na tur¢. Maksymalna ilo§¢ aniotow
w tym szeregu to trzy (cztery — patrz str. 19 ZASADA
KOLORU). Ze WSPARCIA anioty moga atakowac (patrz str.
42 SLOWNICZEK) inne szeregi WSPARCIA oraz ZIEMI.
WSPARCIE nie moze atakowa¢ WALKI.

Umiejetnoscei aniolow z tego szeregu mozna uzywaé wobec
kazdego innego szeregu w grze, nawet WALKI.

2. ZIEMIA - szereg ten stuzy m.in. do ochrony ludzi pod
twoja kontrola. Podczas fazy planowania w tym szeregu
mozna wylozy¢ maksymalnie jednego aniofa na ture.
Maksymalna ilo§¢ aniotéw w tym szeregu to trzy (cztery —
patrz str. 19 ZASADA KOLORU). Do ZIEMI przytacza si¢
(do drugiej linii) rowniez ludzi, ktorych uzyskato si¢ w WALCE
lub podczas przylaczania z innej ZIEMI. Nie ma ograniczen
w dolaczaniu ludzi do ZIEMIL.

LUDZIE NA ZIEMI SA ZAWSZE ODKRYCI!

Z ZIEMI anioly moga atakowaé tylko ZIEMIE innych
graczy. Umiejetno$ci anioléw z tego szeregu mozna uzywaé
wobec kazdego innego szeregu w grze, nawet WALKI.
Jezeli ZIEMIA dowolnego gracza (w pierwszej linii) nie
ma Zadnego aniola, wtedy swoim aniolem mozna (za uzycie)
przejaé czlowieka z tej ZIEMI (o ile takowy si¢ na niej
znajduje) i wprowadzi¢ go na swoja ZIEMIE. Przejmowaé
ludzi z cudzej ZIEMI moga tylko anioly znajdujace si¢ na
ZIEMI.

Jeden aniol na ZIEMI wystarczy by broni¢ przed
przejeciem dowolng ilo$¢ znajdujacych si¢ na niej ludzi.
Kazdy aniol moze przeja¢ z cudzej ZIEMI tylko jednego
czlowieka na ture.

3. WALKA - szereg wspolny dla wszystkich graczy. Kazdy
z graczy moze, w fazie planowania, umie$ci¢ w WALCE
maksymalnie trzy anioly na turg (cztery — patrz str. 19
ZASADA KOLORU). Aniotéw w WALCE mozna uzywaé
wylacznie podczas fazy walki, dopiero w niej sa odslaniane.
Jednak podczas fazy dzialan inne anioly moga oddziatlywaé
umiejgtnosciami na WALKE.

W fazie walki anioly z tego szeregu moga rowniez oddzialywa¢
swoimi umiejetnosciami na inne szeregi.

4. STAWKA- Jest to drugi szereg WALKI (analogicznie do
drugiego szeregu ZIEMI).W tym miejscu wyktadani sg ludzie
(zakryci), o ktorych sig gra.

5. ZASTEP - kupka kart do dobierania. Kazdy gracz dysponuje
wlasnym zastgpem.

6. SWIETNISKO - kupka kart odrzuconych. Kazdy gracz
moze w dowolnej chwili przejrze¢ SWIETNISKO innego
gracza, lecz nie wolno mu go tasowaé ani zmienia¢ kolejnosci
kart.

7. KOROWOD - kupka kart ludzi do dobierania do STAWKI.
8. CMENTARZYSKO - kupka kart, na ktora kladzie si¢
zabitych ludzi, wspdlna dla wszystkich graczy. Kazdy gracz
moze w dowolnej chwili przejrze¢ CMENTARZYSKO, lecz
nie wolno mu go tasowac ani zmienia¢ kolejnosci kart.

STOL - migjsce stuzace do wystawiania szeregow, kupek
kart i zagrywania kart.

REKA — karty w rece gracza.

IV. RODZAJE I STATUSY KART
4.1 KARTY ANIOLOW

Podstawowe karty w grze.

Wszystkie karty aniotow wprowadza si¢ do gry grzbietami
do gory (zakryte) i tylko gracz kontrolujacy dana kartg moze
ja podejrze¢. Oprocz swoich kart, pozostali gracze maja tylko
wglad w karty odkryte innych graczy (nie moga zmienia¢ ich
kolejnosci itp.).

Karte aniola uwaza si¢ za ANIELICE tylko wtedy, gdy na
karcie widnieje napis ANIELICA.
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1. Imi¢ — imig aniota zapisane w alfabecie tacinskim (ludzka,
czasami troch¢ zmieniona fonetyka) i anielskim (poprawna
forma).

2. Poziom — oznacza ogdlnie moc danego aniofa.

Jezeli na jakiej$ karcie pisze, ze nalezy doda¢ lub odjaé
(itp.) ]akas warto$¢ i niej jest sprecyzowane o jaki parametr
chodzi wowczas chodzi zawsze o poziom Kkarty.

W przypadku, gdy poziom danego aniola osiggnie 0 lub
mniej, jest on natychmiast odrzucany na SWIETNISKO.

Warto$¢ poziomu postaci moze si¢ zmienic¢:

a) przez awans w hierarchii (uzyskany w dowolny sposob
np. za pomoca umiejetnosei lub interwencji) — wtedy zmieniaja
sig poziom i wysokos¢ w hierarchii (Zakon). Chér/Krag postaci
jest dostosowywany do jej nowo zajmowanej pozycji w
hierarchii.

Przyklad: Faza walki. Aniol (o poziomie 08) Tomka ma nad
aniolem (o poziomie 07) Lukasza przewage.  jednego poziomu.

Lukasz p wia jednak p ecié jed) ze swych
bezimiennych Anioléw, ktorego wczesmej umiescil
we WSPARCIU. szekt umiejetnosci poswteconego aniola
Jego znajdujqcy sie w WALCE MURIEL awansuje o 2 stopnie
w hierarchii, czyli jego poziom wzrasta o 2, wynoszqc teraz
09, jego Zakon zmienia si¢ na Cherubiny, a jego Krqg na I.
Teraz to Lukasz ma przewage jednego poziomu nad Tomkiem,
a sqdzqc po jego minie, ten nie ma juz za bardzo jak zmienié
ukladu sif.

b) przez interwencje, umiejetnosci, parametr wsparcia
itp. (nie zwigzana z awansem w hierarchii) — zmienia si¢
poziom w zaleznosci od zastosowanej karty, za$ hierarchia
postaci pozostaje bez zmian.
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Przyklad: PAJMON Tomka o poziomie 08, zostal

przez Bartka RAFAELEM o poziomie 09. Tomek, zeby go nie
stracié, uzywa jego umiejetnosci na nim samym, czyli do korica
tury powieksza jego poziom o 4. W rezultacie PATMON ma
teraz poziom 12 i z latwosSciq moze “przezy¢” wiekszosé
POJEDYNKOW. Od nowej tury PAJMON znéw ma poziom
08 i znowu musi si¢ pilnowac.

3. Zakon — okresla przynaleznos¢ do Zakonu, czyli usytuowame
aniota w hierarchii. Wypelnienie lewej lub dolnej czgsci symbolu
Zakonu oznacza Upadte Anioly, a odwrotne Anioly Pana. Por
zasada nie tyczy si¢ Tronow, poniewaz wystepuja tylko wsrod
Anioloéw Pana.

HIERARCHIA ANIELSKA
Poziom Symbol Zakon Poziom Symbol Zakon
Cher | Chor Il / Krag Il
It {’ZI? Trony o &g panowie
Chor |/ Krag |

10 @@ Serafini 07 ﬁ"ﬂ' Potegi
09 {Z} Cherubini 06 w Croty

Poziom Symbol Zakon

Chér lll / Krag Il

05 OO  Ksazta

04 ()0 Archaniolowie
03 (X(p  Aniolowie

Zakon Tronéw jest najstarszy za$ zakon Aniolow najmlodszy!

Kazdy Zakon ma odpowiednia dla siebie warto$¢ poziomu (np.
GAARP jest Potega, a wartos¢ poziomu wynikajaca z Zakonu to 07).
Gdy zachodzi potrzeba okreslenia roznic w hierarchii (np. ze wzgledu
na okreslenie efektu interwencji/umiejetnosci), mtodsze anio}y tote,
ktére stoja nizej w hierarchii od danego aniofa, starsze zas to te, ktore
stoja wyzej. Rowne sa oczyw15c1e anioly nalezace do tego samego
Zakonu (nawet, jezeli rozmq sig ﬁ'akqaml)

Zanizszego w hierarchii uznaje si¢ rowniez aniofa o nizszym Zakonie,
nawet jesli na skutek dziatan gracza ma on wyzszy poziom od aniofa,
do ktorego odnosi sig¢ pordwnanie.

Jezeli ktory$ z anioléw zyska awans w hierarchii i osigga przez
to najstarszy Zakon, oznacza to, Ze przy]mu]e mozliwy,
prLeWIdzmny dla swole] frakcji na]starszy Zakon, za$ ewentualny
wzrost poziomu nie jest ogramcmny

Aniolowie Pana awansuja w hierarchii do Tron6w - nie ma dla
tej frakeji starszego Zakonu. Nie zmienia to faktu, ze poziom
ich moze by¢ wigkszy niz 11.

Aniolowie Upadli awansuja w hierarchii do Serafin6w - nie ma
dla tej frakeji starszego Zakonu. Nie zmienia to faktu, Ze poziom
ich moze by¢ wigkszy niz 10.

Przyklad: Serafin awansujqcy w hierarchii o 2 zostaje Tronem o
poziomie 12. Sytuacja tycz sie tylko Anioléw Pana bo w wypadu
Anioléw Upadlych po podniesieniu hierarchii o 2 Serafinowi nie
zmienia si¢ Zakon tylko poziom - czyli bedzie mial tez 12, ale bedzie
tylko Serafinem!

4. Chor/Krag anielski - “kola” okreslaja przynaleznos¢ do

Choruw/Kregu. Podziat na Chory/Kregi jest bardziej ogolnym podzialem

Zakonow. W kazdym Chorze/Kregu sq po trzy Zakony. Czgsto w

tekstach umiejetnosci pojawiaja sig cyfry rzymskie I, II, 11, ktore

odpowiadaja 1losci kot (np. cyfra IT odnosi si¢ do kart ze znakiem

dwach kot czyli t¢ umiejetnos¢ mozna uzy¢ na drugi (IT) Chor/Krag).
12

Przyklad: Tomek uzywa GAAPA. Jego umiejetnos¢ ma przy vzyciu
11T wige dziala na caly trzeci Krqg/Chor. Bartek, w efekcie tej
umiejetnosci, musi usunqc z WALKI wszystkre anioly z trzeczego
Choru, czyli tam j Aniola, Arch
Ksiecia.

Jezeli umiejetnos¢ zawiera przy opisie (I I1T) ewentualnie (I lub
1), znaczy to, ze za ten sam koszt wywiera ten sam efekt na anioly
TI-giego i ITl-ciego Kregu.

Przyklad: Gawel uzywa umiejetnosci MAROCJASZA (ktorej koszt
to ,,uzycie II, II1"") na odkrytym RAKUELU Janka. Janek przez
chwile zastanawia sig, czy nie uzy¢ znajdujgcego sie w tym samym
o RAKUEL szeregu ENAELA, lecz, pomimo potgznego wzmocnienia,
nie zwiekszy to kregu RAKUELA powyzej II. Janek z kwasnq ming
pasuje i zastanawia sig, co powinien dalej zrobic.

5. Kolor - karty postaci anioléw wystepuja w czterech kolorach:
Zlotym, czerwonym, niebieskim i czarnym. Rzadziej pojawiaja si¢
karty biate, ktre na potrzeby ZASADY KOLORU (patrz str. 19),
moga. zastqpic’ dowolny kolor.

6. Umiejetnos¢ — zwykle sa to efekty, aktywowane przez uzycie
lub po$wiecenie (przed zapoznaniem si¢ z tym punktem zaleca sig
przeczyta¢ o STATUSACH Kart aniotow - patrz statusy str. 16),
czasami sa to stale dziatajace modyfikacje. Kazdy aniot moze uzy¢
tylko tej umiejetnosei, ktorama wydrukowana na karcie (umiejetmosci
uzyskiwane przez aniota dzigki interwencjom i/lub umiejgtnosciom
innych aniolow sa traktowane tak, jakby byly wydrukowane na jego
karcie). Umigjgtnosci mozna uzy¢ w dowolnej chwili (oprocz fazy
planowania), chyba ze wystgpuja jakie$ ograniczenia w zasadach
co do jej uzycia. Jezeli na karcie pojawia si¢ stowo uzycie i/lub
poswigcenie to, aby aktywowac umiejetno$¢ nalezy zmienic status
karty aniota, ktory posiada ta umiejgtno$¢ na odpowiedni (np. aby
uzy¢ umiejetnosei, w ktorej jest wymagane poswiecenie nalezy
przejsé karta w status po$wiecenia itp.).
13

Uzycie i/lub poswiecenie okreslaja, w jaki status musi przejs¢ karta
aniola, aby zostata a.ktywowana Jjego umiejetnos¢. Aniota w statusie
gotowosci mozesz uzyé dwa razy. To znaczy, gdy przy jego
umiejetnosci jest napisane uzycie, jedno jej wykorzystanie zmienia
jego status z gotowosci na uzycie. Ponowne wykorzystanie jego
umiejetnosci zmienia jego status z uzycia na po$wiecenie. Gdy jego
umiejetnos¢ wymaga po$wiecenia, wykorzystanie jej zmienia
natychmiast jego status z gotowosc1 na po$wiecenie. Umiejetnosci
wymagajacej poswiecenia nie mozna zastosowaé gdy karta jest w
statusie uzycia.

Anioly w statusie po§wiecenia s3 odrzucane na SWIETNISKO
w fazie planowania podczas odrzucania kart.

Przyklad: Tomek odwraca BELFEGORA, wprowadzajqc go ze
statusu gotowosci w status uzycia i atakuje ZIEMIE Bartka. Bartek
uzywa umiejetnosci HANAELA, odlkrywajge go zmienia jego status
z gotowosci na uzycie - dzigki jego umiejetnosci wybrania si¢ od
POJEDYNKU.

Przyllad: Gawel wezesniej w swojej fozie deialar rzucit ROZPUSTE
na WLOCZYKUA Janek, stwierdzajqc, ze me th sig, by Gawel

1 go u siebie, decyduje sie na poswie:  ASMODELA,
przywracqqc WLOCZYKUOWI/ego umiejetnosc. ASMODEL jest
teraz w statusie poswigcenia i jezeli Janek czegos z tym nie zrobi,
bedzie go musial przenies¢é na SWIETNISKO w fazie planowania
podczas odrzucania kart.

Przyklad: Tomek, stajac do POJEDYNKU z jedinym z mewtdocznych
dla niego aniolow Lukasza, chce zapewnic¢ sobie zwycigstwo rzucaj

na swojego aniola CENE. Lukasz jednak, odkrywa DERDEKEE
zmieniajqc jej status na ugycie i za pomocq jej umiejetnosci (ktora
zgodnie z tekstem na karcie jest traktowana jako interwencja), blokuje
deialanie interwencji Tomka. W efekcie pojedynek nie przebiegl dla
Tomka pomysinie, lecz ten, niezrazony, rzuca WEZWANIE, liczqc,
Ze dzigki temu odzyska straconego aniola. Lukasz jednak uzywa
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DERDEKEI po raz drugi, zmieniajqc jej status na poswigcenie
i znéw niwelujqc deialanie interwencji. Tomek znajduje pocieszenie
w fakcie, Ze DERDEKEA wqudzge na SWIETNISKU, chyba, ze
Lukasz bedzie mial moznosé i wole, by stalo si¢ inaczej.

Umiejetnosci aniotdw mozna tez uzywaé ,,w ciemno”, to znaczy,
obra¢ sobie za cel kartg/szereg/itp., nawet, jezeli cel nie jest odkryty,
a przez to nam nieznany. Trzeba jednak liczy¢ si¢ wtedy z tym,
e umiejetnosé zostanie wykorzystana bez efektu, kosztujac gracza
uzycie i/lub po$wigcenie.

Ptzyklad. Tomek, wramach przygotmvando nadchodzqcej WALKT

duje si¢ na wyk BUALU Przechodzqc
nim w status poswi ia mowi Luk , iZ ten powinien teraz
odrzucié wszystla'e Cnoty i mlodsze anioly w swoim WSPARCIU.
Lukasz, ze szczerym slowiariskim usmiechem na ustach mowi
Tomkowi, Ze Zadna z dwdch znajdujacych sie tam kart nie jest mbdsm
od BUALU. Tomek nie jest zbyt zadowolony styszqc tq wiad

7. Parametr wsparcia - wartos¢ t¢ dodaje si¢ do poziomu aniota
w WALCE, przez weze$niejsze zadeklarowanie. Wykorzystanie
przez aniota parametru wsparcia deklaruje si¢ poprzez wystawienie
go w szeregu WALKI, obréconego o 90 stopni, rewersem do gory
(zakrytego).

Parametr wsparcia zdeklarowa¢ mozna wylacznie w szeregu
WALKI!

Przyklad' Bartek wystawia w WALCE obréconego o 90 stopni,
oczywiscie zakrytego, WARIELA. Tomkowi cigzko bedtie. 80,  pokonac.
WARIEL jako Potega 07 razem z parametrem wsparcia 6 bedzie
mial poziom 13. Cigzki orzech do zgryzienia.

8. Symbol edycji - jest to symbol reprezentujacy edycje, z jakiej
pochodzi dana karta. Przy okazji okresla on jej unikatowos¢. Jezeli
karta ma symbol edycji pusty, mozna posiada¢ dwie jej sztuki
w talii, jezeli wypeniony, tylko jedna.
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4.2 STATUSY KART ANIOLOW

W grze, karty anioléw moga znajdowac si¢ w trzech STATUSACH
(ustawieniach), ktére odpowiednio okreslaja ile (i jakich) dziatan
moze si¢ podjac¢ aniot.

Dzialania sg to wszelkie ataki, uzycia, poSwiecenia itd.

UZYTE /LUB POéWIECQNE KARTY NIE POWRACAJA
DO STATUSU GOTOWOSCINA POCZATKU NASTEPNEJ
TURY!

1. Gotowos¢ - status zaraz po wystawieniu aniofa (karta zakryta) w
fazie planowania. Oznacza gotowos¢ do uzycia lub poswigcenia.
Karty w statusie gotowosSci (zakryte) moga by¢ dowolnie
przemieszczane przez whasciciela w obrgbie SZEREGU, w ktérym
si¢ znajduja. Karty aniolow w statusie gotowosci moga wykonywac
dowolne dziatania (np. atakowac, aktywowa¢ swoje umiejetnosci
itp.). Po wykonaniu dziatania karta obniza si¢ status o koszt podjgcia
danej akcji.

Proyklad: Fazap - gracze iajq swoje karty. Najpierw
Kasia, potem Radek, ana koricu Tomek. Wszystkie karty wystawiane
sq w statusie g Sci, zakryte, czyli do gory.
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Przyklad: Milosz ma trzy karty aniolow we WSPARCIU w statusie
gotowosci. Ania jednym ze swoich aniol we WSPARCIU deklaruje
atak na jednego z zakrytych (w statusie gotowosci) aniolow Milosza.
Uzywa aniola ktorym atakuje —jest to Potega (07). Milosz pokazuje
Jjej aniola-cel, ktory wskazala — Cherubin (09). Oboje rezygnujq z
rzucania jakichkolwiek kart i przechodzq do rozstrzygniecia. Aniol
Ani przegrywa POJEDYNEK i automatycznie iczie na SWIETNISKO
zas Milosz odklada swojego zwycieskiego Cherubina na miejsce w
statusie gotowosci gdyz nie uzyl go w Zaden sposob. Nastepnie
korzystaja z tego, ze jego wszystkie anioly w WSPARCIU sq w statusie
gotowosci zmienia ich kolejnos¢ — liczy, Ze podczas kolejnego ataku
Ania wybierze znowu (przez przypadek) za cel jego poteznego
Cherubina.

2. Uzycie — aby uzy¢ (atak, umlequosc 1tp ) aniofa odstaniasz jego
Kkartg. IQny uzytej nie mozna juz poswieci¢, ale mozna ja jeszcze
raz uzy¢, po czym przechodzi ona w status po§wiecenia.

Przyktad: Michal decyduje sie na uzycie jednego ze swych anioléw
by zaatakowac (rozpoczqé POJEDYNEK) jednego z aniolow Sylwii.
Odkrywa on swojego aniola, zmieniajqc jego status na uzycie i
deklaruje atak.

3. PoSwigcenie — na po$wigcenie moga si¢ sklada¢ dwa uzycia,
albo jedno poéwie;cenie. Karta w statusie uzycie nie moze by¢
poswigcona. Karty po§wigcone (obrécone o 90 stopni i odkryte)
nie moga juz wykonywac dziatan, a w fazie planowania podczas
odrzucania sg odktadane na SWIETNISKO Poswigcenie jest
najnizszym statusem.

Jezeli na karcie aniola w statusie po$wigcenia zostanie w

zmiana statusu na nizszy, wtedy karta aniola jest natychmiast
odrzucana.

: Kasia rzuca na aniola we WSPARCIU Raclka SLEDZENIE.
Nie, jest 0 dobrawiadomosc dlaj ]ego BELFEGORA, kidrym wezesniej
dl w status p Z do przejscia nim w nizszy
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status, lecz nie majqcy takiej mozliwosci (poswigcenie jest najnizszym
statusem), Radek natychmiast odklada BELFEGORA na swoje
SWIETN ISKO.

Przyklad: Pojedynek przebiegl pomysinie dla Michala. Poniewaz
na ZIEMI Sylwii nie ma juz innych aniolow, decyduje si¢ on na
ponowne uiycie aniola, km'rym zaatakowal, w celu przylqczenia
Jednego z jej ludzi do swojej ZIEMI. Obraca wigc karte 0 90 stopm
de]dangqc a?ug:e ugycie i w ten sposob zmieniajqc status tego aniola
na poSwigcenie, po czym przylaczawybranq ofiare do swojej ZIEMI.

4.3 ZASADA PIERWSZENSTWA

Na stole moze by¢ odkryta (uzyta lub poswigcona) tylko jedna kopia
karty aniofa. Jezeli jeden z graczy ma odkryta karte konkretnego
aniota, wtedy pozostali gracze nie moga dobrowolnie odkry¢ (uzy¢
lub poswigci¢) swojej kopii tej karty, do momentu, az karta ta trafi
na SWIETNISKO lub zostanie zakryta, badz usunieta z gry. Jezeli
gracz ma wylozona konkretng kartg aniota i w swojej talii ma jej
kopig, moze ja wystawi¢ na stol, ale nie moze jej uzy¢, dopoki
odkryta kopia tej karty nie zejdzie ze stotu lub zostanie znowu zakryta.
Jezeli w grze dojdzie do sytuacji, w ktdrej ujawnione zostana kopie
tej samej karty, wtedy wszystkie jej odkryte kopie automatycznie
trafiajg na SWIETNISKO, bez rozpatrywania ich dziatan.

Przyklad: Janek w tej turze skorzystal z umiejetosci aniola
umieszczonego we WSPARCIU, co sprawilo, ze lezy ona teraz
nastole. Z tego powodu Michal (tez grajqcy Aniolami Pana) nie jest
w stanie wykmzystac swojego TELIELA.

Wpozme]ﬂej czesci tury Michal rzuca SLEDZENIE na wybranego
w ciemno aniola na ZIEMI Janka. Janek odlrywa karty, a wsrod
nich drugiego TELIELA. Obie kopie tej karty ladujq na SWIETNISKU.
TELIEL Michala zostaje na stole, a Michal moze teraz spokojnie go
wykorzystac.



Jezeli karta aniola zmieni frakc_]g (np. za pomocy mterwenc]l
UPADEK) uwazana jest za inng karte i nie tyczy si¢ jej ZASADA
PIERWSZENSTWA wobec identycznych kart z przeciwnej
frakeji.

4.4 ZASADA KOLORU

W kazdym SZEREGU moga znajdowac si¢ maksymalnie trzy
anioly, chyba ze wszystkie trzy naleza do jednego koloru — wtedy
mozna dotozy¢ czwartego w tym samym kolorze. Anioty w kolorze
bialym moga zastgpowa¢ dowolny inny kolor.

Przyklad: Bartek do szeregu WSPARCIA wystawia czwartq karte
postaci. Tomek zastanawia sie, w jakim kolorze anioty mogl tam
wystawic. Nie wie, ze Bartek posiada Tron, ktéry moze zastqpié

kazdy kolor:

4.5 KARTY LUDZI

@@ - neutralny

9 - kobieta
d - mezczyzna

®@Oe0 ©

KARTY LUDZI PODCZAS GRY ZNAJDUJA SIE
WYLACZNIE W KUPCE LUDZI DO DOBIERANIA
—NIE MOGA BYC W ZADNYCH INNYCH TALIACH
CZY NA RECE!

Karty ludzi moga by¢ wystawiane przez gracza tylko na
ZIEMI (szereg). Ludzie dzialaja tylko na ZIEMIE gracza,
u ktérego si¢ znajduja. To znaczy, ze po wygraniu
w WALCE STAWKI (rozstrzygnigciu), karte (karty)
czlowieka (ludzi), umieszczasz na swojej ZIEMI.

Przylaczenie czlowieka, np. przez umiejetno$é albo
interwencje, takze kieruje go na Twoja ZIEMIE.

1. Nazwa — archetypiczna nazwa cztowieka.

2. Charakter dobry/zly/neutralny - informacja potrzebna
do zagrywania niektorych umiejgtnosci.

Przyklad: Mowiqc ,, Drzyjcie smtertelmcy/ " Tomek poswteca
FURKALORA w celu aktywowania jego umtejetnoscz
Poniewaz dziala ona tylko na dobrych ludzi, ginie znajdujqcy
sie na jego ZIEMI WIERNY i SWIETA znajdujqca sie na
ZIEMI jego przeciwnika. SZALENICA (ZEA) i WEOCZYKIJ
(NEUTRALNY) pozostajq nietknigci.

3. Ple¢ czlowieka - mformaqa potrzebna do zagrywania
niektorych umiejgtnosci.

Przyklad: Gawel po wygranej WALCE przylqczyl do swojej
ZIEMI MATKE. Poniewaz jej umiejetnosc dziala, jezeli na
ZIEMI znajduje si¢ z niq jakis MEZCZYZNA, Gawel sprawdza
czy takowych posiada. Z blyskiem w oku oswiadcza ,, Niech
WEOCZYKIJ dziala zanim ruszy w dalszq droge.”

4. Umiejetnos$¢ — zazwyczaj umiejetnosei ludzi maja staty
wplyw na ZIEMIE gracza, u ktorego si¢ znajduja. Zwykle
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umiejetnosei ludzi dzialaja inaczej dla roznych frakeji, np.
jezeli karta cztowieka trafi do Aniotlow Pana, to umiej¢tnosci
tego czlowieka dziataja tylko z tekstu o zasadach dla Aniotow
Pana. Teksty bez okreslenia, do kogo si¢ odnosza tycza si¢
wszystkich frakeji.

Przyklad: Kasia posiada na swej ziemi KUSICIELKE.
Poniewaz gra Aniolami Pana staje przed trudnym wyborem
— odrzucié jednego ze swych anioléw razem z KUSICIELKA,
by za pomocq OLBRZYMA uprzykrzyé Radkowi (a w
perspektywie, by¢ moze i sobie) Zycie, czy spasowac? Radek,
grajqcy Upadlymi Aniolami, by stworzy¢ OLBRZYMA musialby
odrzucic¢ tylko KUSICIELKE. Stanie po ciemnej stronie mocy
ma jednak swoje korzysci.

5. Poziom — ogo6lna moc cztowieka. Zmiana tego parametru
mozliwa jest podobnie jak na kartach aniotow.

‘W przypadku, gdy poziom danego czlowieka osiagnie zero
lub mniej, jest on natychmiast odrzucany na
CMENTARZYSKO.

6. Symbol edycji - jest to symbol reprezentujacy edycje, z
jakiej pochodzi dana karta. Przy okazji okresla on jej
unikatowos¢. Jezeli karta ma symbol edycji pusty, mozna
posiada¢ dwie jej sztuki w talii, jezeli wypetniony, tylko jedna.
4.6 KARTY INTERWENCJI

1. Nazwa - nazwa karty interwencji.

2. Dzialanie - zasady dziatania karty.

3. Przynalezno$¢ do frakeji anielskiej — jezeli symbol jest
“pusty” oznacza to, ze kart¢ mozna doda¢ do dowolnej talii.

4. Symbol edycji - jest to symbol reprezentujacy edycje,
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z jakiej pochodzi dana karta. Przy okazji okresla on jej
unikatowos¢. Jezeli karta ma symbol edycji pusty, mozna
posiada¢ dwie jej sztuki w talii, jezeli wypelniony, tylko jedna.

interwencja
nalezaca
do Aniotow
Pana

interwencja
nalezaca
do Aniotow
Upadtych

interwencja
obu frakeji

Interwencje sa kartami, ktére mozna rzuci¢ w dowolnej chwili
(oprocz fazy planowania), chyba Zze wystepuja jakies
ograniczenia w zasadach ich uzycia. Jezeli gracze rzucili kilka
interwencji, to kolejnos¢ ich dziatan rozpatruje sig od ostatniej
rzuconej do pierwszej.

Interwencje zawsze rozpatruje si¢ przed umieje¢tno$ciami.

Przyklad: Janek rzuca POWROT ANIOLA na UVALA Gawla,
ktoremu udalo sie go dosyé poteznie podpakowac. Gawel w
pierwszym odruchu chce uzyé umiejetnosci ARIELA, by
uratowa¢ swego pupila przed strasznym losem, lecz zaraz
przypomina sobie, ze tnterwenqe majq pierwszenstwo przed
Gdyby tylko podeszla mu do reki ZAMIANA,

ale coz...
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Gdy zostalo wykorzystanych kilka interwencji
i umiejetnosci, to nalezy w pierwszej kolejnosci rozpatrzyé
interwencji, a po zatwierdzeniu ich dzialania w ten sam
sposob postapi¢ z umiejetnosciami. Interwencje zawsze
majj pierwszenstwo rozpatrywania, chyba ze na karcie
jest napisane inaczej.

Jezeli uzywasz interwencji, kazdy gracz moze na nig
odpowiedzie¢ (interwencja lub umiejetno$cia), nawet jezeli
odpowiedzZ nie jest bezposrednio zwigzana z efektem
interwencji.

Przyklad: Kasia rzuca na swojego aniola JAWNA LASKE,
zwigkszajqc dthkx temu jego poziom. Radek postanawia to
wykorzystac i rzuca w odpowiedzi WEZWANIE na aniola
Kasi. Kasia wyciqga z reki ZMIANE ROL, wyznaczajqc na
ofiar¢ WEZWANIA jednego z aniolow Radka. Radek rzuca
PRZESZEREGOWANIE i ucieka aniolem, ktorego ma zabraé
WEZWANIE (a kt6ry znajduje sie w WALCE) na ZIEMIE.
Oboyje stwierdzajq, ze nie bedq zagrywac wigcej interwencyi,
wigc przystepujq do ich rozpatrywania od konca. Najpierw
rozpatruje sie efekt PRZESZEREGOWANIA i ucieka swoim
aniolem na Ziemie przez co WEZWANIE (ze zmienionym cele
przez ZMIANE ROL) traci cel i nie ma Zadnego efektu.
W kovicu dziala JAWNA LASKA, wzmacniajqc aniola Kasi.
Kasia usmiecha si¢ stodko i deklaruje przystqpienie do
POJEDYNKU.

Przyklad: Gawel decyduje sie poswieci¢ (w ciemno) BUALU
by (jak ma nadzieje) oczysci¢ ZIEMIE Janka z broniqcych jej
aniolow. Janek stwierdza, ze to odpowiednia pora na
wykorzystanie znajdujqcego si¢ tam ENAELA, a poniewaz
pozostale karty na ZIEMI to tez Ksiqzeta, skutecznie uchroni
ich to przed tq straszliwq umiejetnosciq. Gawel rzuca jednak
na ENAELA TAJEMNICE, na co Janek nie ma czym

odpowiedzie¢. TAJEMNICA sk ie niweluje d:
umiejetnosci ENAELA, a on sam, cho¢ pozostaje na ZIEMI,
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nie bedzie w stanie przystuzy¢ sie jej jako obrorca. Potem zas
w koncu nadchodzi efekt umiejetnosci BUALU.

Jezeli nikt nie deklaruje riposty, rozpatruje si¢ interwencje
(interwencje) i gra toczy si¢ dalej (zasada ta tyczy si¢ takze
umiejetnosci itp.). Wszelkie uzyte interwencje trafiajg na
SWIETNISKA swoich wlascicieli. Mozliwos¢ rzucania ich
w kazdym momencie powoduje, ze w kazdej fazie, ich
uzycie moze mie¢ inne skutki.

Przyklad: Bartek widzi, ze szansa na zwyciestwo w WALCE
przechyla sig na strong Tomka. Rzuca wigc interwencje JAWNA
LASKE. Tomek nie odpowiada na jego dzialanie, mimo to dla
pewnosci dorzuca jeszcze (drugq interwencje) WYBRANEGO
na najsilniejszego aniola. No to szala radykalnie przechylila
si¢ na strong Bartka. Tomek rzuca WEZWANIE na
najsilniejszego aniola przeciwnika (wraca on do reki Bartka).
Trudno bedzie zwyciezyé w tej sytuacji. Wszystkie uzyte
interwencje trafiajq na SWIETNISKO (kazda na SWIETNISKO
wlasciciela danej interwencji).
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V. WAZNE ZASADY

1. Jezeli zasady na Kkarcie nie zgadzajg si¢ z zasadami
w instrukeji nalezy stosowac¢ si¢ do zasad na karcie.

2. Jezeli na karcie pisze, ze ,,co§ wolno” a na innej karcie,
ze ,,wlasnie tego nie wolno” to liczy si¢ (obowiazujaca jest)
karta, ktéra zabrania ,,tego”.

3. Tekst na karcie jest interpretowany doslownie. Jezeli
na karcie nie ma zadnych wymagan/ograniczen zwiazanych
z jej uzyciem, to znaczy, Ze jedyne wymagania/ograniczenia,
z jakimi trzeba si¢ liczy¢, to te wynikajace z zasad gry.
Innymi stowy — karty mozna uzy¢ wszedzie tam, gdzie to
mozliwe.

4. Nie mozna mieé¢ w talii wigcej niz jeden egzemplarz
karty z wypelnionym (jednolitym kolorem) symbolem
edycji. Kart z pustym symbolem edycji nie mozna mie¢
wiecej niz dwéch.

5. Po kazdej ingerencji za pomoca umiejetnosci itp.
(wybieranie, podgladanie kart itp.) w dowolng ZAKRYTA
kupke kart nalezy ja przetasowacé.

6. Karta zablokowana traktowana jest tak, jakby jej nie
bylo na stole. Oznaczy to, ze nie moze ona by¢ celem
interwencji/umiejetnosci, ani tez sama ich uzywaé. Nie
moze ona by¢ celem (obroncg) POJEDYNKOW itp..
Karta zablokowana w fazie walki jest odrzucana
z pozostalymi kartami w odpowiedniej czesci fazy
planowania gdyz efekt zblokowania skonczyl si¢ wraz
z Koncem poprzedniej tury.

7. Wszystkie interwencje i umiejetnosci trwaja do konca
tury, oprécz tych w efekcie, ktérych ingeruje si¢ w ZASTEP
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(i pozostale kupki kart), REKE, status poniewaz je traktuje
si¢ jakby mialy napisane, ze dzialaja "na stale".

8. Gracze wykonuja swoje dzialania w fazach (zagrywanie
interwencji, ataki, umiejetnosci itp.) kolejno — od
pierwszego do ostatniego gracza. Gdy ostatni gracz
zakonczy swoje dzialania w fazie NIE zaczyna dzialaé¢
znéw pierwszy tylko przechodzi si¢ do kolejnej fazy.
Wyjatek stanowig odpowiedzi na dzialania, ktére moga
byé zagrywane do momentu az kolejno wszyscy gracze
spasuj3 i nastepuje rozstrzygmgme (zatw1erdzeme efektow).
Kolejny gracz rozp na swo]e dzi /-a tylko wtedy
gdy poprzedni gracz oznajmia, Ze zakonczyl lub rezygnuje
z dzialan.

9. Jezeli jakis gracz dziala (umiejetnosci, interwencje itp.)
ponosi BEZWZGLEDNE, NATYCHMIASTOWO
KOSZTY, ktére byly wymagane, aby zagrany efekt mogh
zaistnie¢.

10. Jezeli dana postac/mterwenc]a/umle]gtnosc straci swéj
cel lub me moze dOJsc do skutku np. ze wzgledu na
sq wszelkie koszty jej
wykorzystama, lecz nie przynosn ona zadnego efektu.

11. Efekty interwencji i umiejetnosci rozpatrywane sa
zawsze od konca (kolejnosci zagrywania). Zawsze jako
pierwsza rozpatruje si¢ kolejnos¢ interwencji (nawet gdyby
do rozpatrzenia byla tylko jedna karta), po czym zatwierdza
si¢ ich efekty. PéZzniej dopiero rozpatruje si¢ dzialanie
umiejetnosci.

12. Wszystkie zmiany, rozszerzenia o inng karte, sa
anulowane podczas zmieniania przez kart¢ aniola lub
czlowieka poloZenia na stole (np. zmiana wlasciciela,
zmiana SZEREGU itp., ale nie zmiany statusu karty
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i zmiany polozenia w obrgbie tego samego SZEREGU).

13. Jezeli warto$¢ aniola lub czlowieka spadnie do zera
lub mniej, karta jest automatycznie odrzucana na
odpowiednig kupke (SWIETNISKO CMENTARZYSKO).

14. Jezeli ktéremus z graczy skoncza si¢ karty do
dobierania, gra dalej, bez mozliwosci dalszego dobierania.

15. Jezeli gracz ma mozliwo$é dobrania kart do reki (czyli
ma ich w rece mniej niz siedem) jego obowigzkiem jest
dobranie, w najblizszej fazie planowania, odpowiednia
ilos¢, aby spelni¢ wymoég siedmiu kart.
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VI. PRZYGOTOWANIE I KOLEJNOSC DZIALAN
W TURZE

6.1 PRZYGOTOWANIA DO GRY

Kazdy gracz wybiera ze swojej talii jednego cztowicka
(z czterech wezesniej w tym celu przygotowanych), ktérego
na pewno chce umiesci¢ w stawce i wktada go do
KOROWODU (gracz musi pokaza¢ innym uczestnikom
rozgrywki, na jakg karte si¢ zdecydowat). Pozostale karty
ludzi sa zbierane od wszystkich uczestnikow gry i razem
tasowane. Nastepnie z potasowanych, zebranych kart ludzi
losuje si¢ ich tyle, aby KOROWOD, razem z wczesniej
wybranymi ludzmi, miata osiem kart (doktadanych w ten
sposob kart nie moze zobaczy¢ zaden z graczy). Razem beda.
stanowity pule kart dobierania do STAWKI, tak zwany
KOROWOD. Karty ludzi w talii u kdzdebc gracza musza byc
zawsze w potowie kartami ,,dobrymi” i w potowic ,,ztymi”
— na karcie cztowicka zawsze jest okreslone, czy karta jest
dobra, czy zta. Cztowick o charakterze ,,neutrdlnym moze
na potrzeby tej zasady sttqplc kartg ,,dobrg” lub ,,zla”, lecz
kazdy gracz moze mie¢ w swej talii tylko jedng ,‘neutmlnq
karte cztowieka.

Osiem kart ludzi jest standardowa/zalecang iloscia, o ktora
si¢ gra w dwoch i wigeej graczy. W razie potrzeby mozna ta
liczbg zmieni¢, jednak nalezy uwzglednic¢ przedstawione w
tym rozdziale Zasady.

Grg rozpoczyna wyciagnigcie karty cztowicka z KOROWODU
i wylozenie jej na $rodek (grzbietem do gory = zakryta). Do
czasu rozstrzygnigcia WALKI zaden z graczy nie moze
podejrze¢ karty (kart) w STAWCE.

REMIS nie jest rozstrzygnigciem fazy walki. Jezeli WALKA

pozostanie nierozstrzygnieta, to cztowiek zostaje w STAWCE,

ale i tak doktada si¢ kolejnego z KOROWODU — w taki

sposob STAWKA moze si¢ powigksza¢ (bez ograniczen).
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6.2 KOLEJNOSC DZIALAN W TURZE

Kolejnos¢ dziatan w kazdej fazie jest zawsze ustalana na
poczatku kazdej tury (szczeg6ly ponizej).

Gracze nie uczestniczacy w pojedynkach, walkach, dziataniach
itp. moga w nie ingerowac, ale tylko w odpowiedniej kolejnosci
— jezeli jakis gracz pasuje wtedy kolejny gracz dziala i tak az
ostatni gracz w kolejce nie stwierdzi, ze zakonczyt swoje
dziatania.

1.Faza planowania:

W fazie planowania nie mozna wykonywa¢ zadnych dzialan
oprécz wystawiania kart anioléw (chyba ze na karcie jest
wyraznie zaznaczone, ze mozna jej uzy¢ w fazie
planowania) i dzialan zwigzanych z odrzucaniem!

a) Ustalenie kolejnosci.

Pierwsza turg zaczyna gracz, ktorego wybrano jako pierwszego
(o tym moze zadecydowac¢ rzut moneta, kostka, itp.), a w
kolejnych turach zaczyna ten, ktory ostatnio brat STAWKE.
Gracze w danej turze podejmujg akcje w kolejnosci, idac
wedhug wskazowek zegara od gracza, ktory zaczat turg.

b) Odrzucenie (podpunkt ten jest pomijany w pierwszej turze
rozgrywki):
1. Usunigcie kart i efektow dziatajacych do konca
poprzedniej tury
2. Usunigcie kart poswieconych i kart z WALKI
3. Jezeli gracz chce moze odrzuci¢ potowg kart z reki
(zaokraglajac w gore).

c) Wylozenia STAWKI.

Przyklad: Gracze, zrobiwszy porzqdek na wyznaczonym do
gry stole i utozywszy odpowiednio karty na kupki, wyjmujq
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ze swoich talii po Jednej karcie czlowieka, ktorq pokazujq
innym graczom i wkiadajq ja do KOROWODU. Nastepnie
sposrod calej reszty kart ludzi losuje sig ich tyle, zeby w sumie
KOROWOD liczyl osmiu ludzi. Z KOROWODU bierze si¢
pierwszq karte z gory i kladzie si¢ jq zakrytq w STAWCE.

d) Kazdy z graczy dobiera do reki tyle kart, by mie¢ ich
siedem. Jezeli karty nie odpowiadaja graczowi, a jest to
pierwsza tura, moze wlozy¢ je z powrotem do talii, przetasowac¢
Jja i jeszcze raz pociagnac z niej siedem kart (z tej opcji mozna
skorzystac¢ tylko raz). Gracz nie moze dobiera¢ kart, jezeli
ma ich na rece siedem lub wigcej.

Przyklad: Lukasz i Tomek dobierajq po siedem kart ze swoich
ZASTEPOW. Tomek jednak oglasza, ze dobrane karty mu nie
odpowiadajq, wigc wpasowuje je z powrotem i dobiera siedem
nowych. Te bedzie juz musial zatrzymaé, czy bedq mu
odpowiadaty, czy nie.

e) Gracze w kolejnosci doktadaja anioty do swoich szeregow
(patrz SZEREGI). Pierwszy gracz konczy wyktadanie kart
dopiero, gdy wylozy na stot WSZYSTKIE anioty, jakie pragnat
w tej turze wystawi¢. Wtedy tez swoje anioty zaczyna
wystawia¢ nastgpny. Krok ten konczy sig, gdy ostatni gracz
potwierdzi gotowos¢ do rozpoczgcia nastgpnej fazy.

Przyklad: Los zadecydowal, ze w pierwszej turze zaczyna
Tomek. Decyduje si¢ on na wylozenie jednego aniola na
ZIEMI, jednego we WSPARCIU i trzech w WALCE. Zrobiwszy
to, oglasza, ze skonczyl i przychodzi kolej na Lukasza. Ten
wystawia tez jednego aniola na ZIEMI i we WSPARCIU, zas
w WALCE wystawia tylko dwa anioly, lecz jednego obréconego
0 90 stopni — z zadeklarowanym parametrem wsparcia. Po
potwierdzeniu przez Lukasza ukonczenia swej czesci fazy,
obaj przechodzq dalej.
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2. Faza ludzi:

‘W trakcie fazy ludzi mozliwe jest zagrywanie w dowolnym
momencie - zgodnie z kolejnoscia — interwencji
i wykorzystywanie umiejetnosci Anioléw. Rozpatrywanie
interwencji nastepuje przed umiejetnosciami ludzi, anioléw
itp. podobnie jak w kazdej innej fazie gry.

W kolejnosci (ustalonej na poczatku tury) gracze rozpatruja
na ZIEMI umiej¢tnosci, dziatajace migdzy ludzmi, o ile takie
wystepuja. Gracz ustala kolejnos¢, w jakiej rozpatrywane sa
umiejetnosei ludzi na jego ZIEMIL

Przyklad: Lukasz, grajqcy Aniolami Pana ma na swojej ZIEMI
SPRAWIEDLIWA i GRZESZNIKA. Gdy przychodzi faza ludzi,
najpierw rozpatruje umiejetnos¢ SPRAWIEDLIWEJ, co
skutecznie eliminuje GRZESZNIKA i oszczedza mu trudu
zwiqzanego z kontrolowaniem tej postaci.

Pézniej rozpatruje si¢ dziatania pozostatych kart na ZIEMI
(nie-aniotéw) - np. dziatania olbrzyma.

3. Faza dzialan:

Gracze, w kolejnosci, wykonuja kolejno dziatania. Kolejny
gracz zaczyna wykonywaé swoje dziatania dopiero, gdy
poprzedni zadeklaruje, ze wykonat juz wszystkie zaplanowane
przez siebie akcje.

Kazdy z graczy, gdv przych0d21 jego kolej dzialan, ma do
dyspozycji (w d i) jace mozliwosci:

J epujq

- uzycie umiejetnosci
- rzucanie interwencji

- przejmowanie ludzi z ZIEMI PRZECIWNIKA
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- POJEDYNKI (ataki) - WALKA POMIEDZY SZEREGAMI:
Podczas fazy dziatan gracz (do czasu zadeklarowania konca
swych dziatan w tej fazie) moze wykonywac ataki na szeregi
WSPARCIA i ZIEMI przeciwnika.

Jeden aniol moze wykonacé tylko jeden atak (i tylko raz
przejac czlowieka z cudzej ZIEMI) na ture. Moze ponowié
te dzialania za kazdym razem gdy uzyska status gotowosci.
Atak jest traktowany jako uzycie. Aby zdeklarowac atak, uzyj
aniota. Przejgcie wybranego cztowieka (tylko z niestrzezonej
ZIEMI) wymaga osobnego uzycia dowolnego nalezacego do
przejmujacego gracza aniota na ZIEMI (moze by¢ to ten sam
aniol, ktéry zainicjowal pojedynek, jezeli po jego
rozstrzygnigciu jest w stanie przejs¢ w nizszy status i jego
wlasciciel zechce go w ten sposob wykorzystac).
Deklarujac atak na wrogie WSPARCIE lub ZIEMIE wybierasz
aniota, ktérego chcesz zaatakowaé. Atakowanego aniota
mozesz wybra¢ ,,w ciemno” (jego karta nie musi by¢ odkryta).
Broniacy si¢ pokazuje atakujacemu (i tylko jemu!) kartg, ktéra
ten zdecydowatl si¢ zaatakowac¢ (traktuj to jako pokazanie
poziomu, nie jako uzycie). Dopuszczalne jest oczywiscie
uzywanie interwencji i umiejetnoscei (takze aniolow bioracych
udziat w POJEDYNKU) w celu wplynigcia na jego wynik,
a nawet wykorzystywanie ich, jezeli nie maja one zwiazku
z POJEDYNKIEM.

Jezeli wygrasz z powrotem mozesz go zastoni¢, chyba, ze ta
karta wykonates jakies dziatanie. Przegrany (amol ktory ma
nizszy poziom) natychmiast odchodzi na SWIETNISKO.

W przypadku REMISU obie karty natychmiast trafiaja na
SWIETNISKO.

Kazdy aniol moze zaatakowac (przystapi¢ do POJEDYNKU
jako strona atakujaca) tylko raz na turg.

Dany aniol moze by¢ atakowany dowolng ilo$¢ razy na turg
(dopoki sg anioly, ktore moga atak wykona¢, a kontrolujacy
je gracz(e) ma(ja) taka wolg).

Atakujacy aniol nie moze zaatakowaé innego swojego
aniola - czyli kontrol 20 przez tego g0 gracza
(chyba Ze z pomocy jakiej$ interwencji/umiejetnosci, ktéra
na to pozwala).

Przyklad: Janek zdecydowal si¢ uzy¢ REHAELA i zaatakowac:
w ciemno jednego z aniolow, jakich Lukasz ma we WSPARCIU.
Lukasz pokazuje mu wigc wybranego przez Janka na cel
aniola. Ups! URIEL. Z nim nawet zdolnos¢ REHAELA sobie
nie poradzi.

Przyklad: Po udanym (dzieki réznym kombinacjom)
POJEDYNKU, w ktérym stronq atakujqcq byl VERRIER,
Gawel musi rozprawi¢ sig juz tylko z jednym pilnujqcym ZIEMI
Janka aniolem. Jednak do tego celu musi wykorzystaé juz
innego aniola, chyba ze (np. za pomocq jego zdolnosci) zmienil
status VERRIERA z powrotem na gotowosci.

Przyklad: Radek uzyl UVALA i zaatakowal aniola Kasi.
Aniolem tym okazal si¢ by¢ SEELIASZ. Radek na razie ma
przewage, wiec Kasia poswigca wigc swojego Aniola i zwigksza
hierarchi¢ SEELIASZA o dwa zakony. SEELIASZ jest teraz
Panem i ma poziom 08. Radek wykorzystuje umiejetnosé
UVALA (zmieniajqc jego status na poswiecenie), dzigki czemu
Jjego poziom wzrasta do 13. Kasia decyduje si¢ na uzycie
umiejetnosci SEELIASZA. Radek z kwasnq minq siega po
swoj ZASTEP. Po POJEDYNKU SEELIASZ, poniewaz jego
status zostal zmieniony na uzycie, nie jest z powrotem

zakrywany.

Przyklad: Sylwu udalo sig odeprzec atak Macka Poniewaz
nie 2y, odwraca
goz powrotem tylem do gory. Aniol pozostaje w statusie
gotowosci.
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Przyklad: Migdzy Lukaszem a Tomkiem REMIS. Oba anioly
biorqce udzial w POJEDYNKU sq natychmiast odrzucane na
SWIETNISKO.

Faza konczy si¢ wraz z ostatnimi dzialaniami ostatniego
gracza (w kolejce).

Przyktad: Poniewa: jest to pierwsza tura, faze dzialah
rozpoczyna Tomek. Uizywa on znajdujqcego sie na ZIEMI
HARUTA i wprowadza do niej (zakrytych) ZUHARA i AGRAT.
Lukasz nie odpowiada w Zaden sposéb na to dzialanie. Tomek
stwierdza, Ze na razie to wystarczy i deklaruje koniec dzialan.
Lukasz, przyjrzawszy si¢ sytuacji, decydu]e sig uzyc RAK UELA.
Tomek decyduje sie w odp uiyé 0 sie
w jego WSPARCIU BELFEGORA i pozbawié RAKUELA
umiejetnosci. Lukasz deklaruje wykorzystanie zdolnosci
swojego Aniola we wsparciu (ktéra nie wymaga uzycia, lecz
obnizenia jego poziomu na stale o 1), by wybroni¢ RAKUELA
od efektu umiejetnosci BELFEGORA. Tomek, lekko
niezadowolony z takiego obrotu spraw decyduje sie wykorzystaé
PRZESZEREGOWANIE, by uratowac cho¢ AGRAT. HARUT
i ZUHAR sq blokowani, AGRAT we WSPARCIU, a ZIEMIA
Tomka staje si¢ niebroniona. Stwierdzajqc, Ze nie ma juz nic
wiecej do roboty, Lukasz deklaruje koniec dzialan i w ten
sposob koriczy sie faza dzialan.

4. Faza walki:

a) W ustalonej wezesniej kolejnosci gracze odkrywaja swoje
karty aniotéw w WALCE. Jezeli ktory$ z kolejnych graczy,
podczas odkrywania swoich kart w WALCE, ma karte, ktorej
duplikat jest juz odkryty (w WALCE lub w innym SZEREGU),
wtedy nie odstania jej 1 pozostawia ja w WALCE do nastgpnej
tury.

b) Kazdy gracz, w kolejnosci z kroku wezesniejszego, dodaje
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parametr wsparcia obréconym o 90 stopni aniotom w WALCE.

¢) Gracze podliczaja swoje poziomy i w kolejnos$ci jak
wezesniej, wykonuja swoje dziatania (uzywanie umiejetnosci
- mozliwe rowniez z innych SZEREGOW na WALKE jak
iz WALKI na inne SZEREGI - i rzucanie interwencji). Po
potwierdzeniu przez ostatniego gracza (w kolejce) zakonczenia
dziatan, nastgpuje rozstrzygnigcie WALKI.

d) STAWKE przejmuja anioty z najwigkszym tacznym
poziomem. Aby przeja¢ STAWKE, trzeba mie¢ przynajmniej
jednego nieuzytego aniota, ktorego nalezy w tym celu uzy¢.

WALKA O STAWKE — OPIS SZCZEGOLOWY!
Anioty wystawione do WALKI (maksymalnie 3, lecz patrz
ZASADA KOLORU) umieszcza si¢ zakryte. Jezeli w fazie
planowania umiescimy w WALCE kart¢ (karty) aniota
(aniotéw) obrocona (obrocone) o 90 stopni, bedzie to oznaczato,
ze w fazie walki gracz bedzie uzywat parametru wsparcia
tego aniota (aniotow). WALKE wygrywa gracz z najwigksza
warto$cig poziomu swoich aniotéw (suma pozioméw
wszystkich aniotéw w WALCE) (ostateczne podliczenie
pozioméw i ogloszenie zwycigzcy lub REMISU jest
traktowane jako rozstrzygnigcie WALKI) i zyskuje on prawo
do przytaczenia STAWKI. W wypadku REMISU, podczas
‘WALKI, Zzaden z graczy nie bierze STAWKI. Aby po wygraniu
WALKI méc przytaczy¢ STAWKE, trzeba mie¢ w WALCE
przynajmniej jednego aniota, zdolnego do uzycia (czyli aniota
ktory brat udziat w WALCE nie deklarujac uzycia parametru
wsparcia i nie korzystajac z umiejgtnos$ci wymagajacych
przejscia w nizszy status) 1 go w tym celu uzy¢. Po uzyciu,
karty w STAWCE sa odkrywane i przytaczane do ZIEMI
gracza, ktory uzyl w tym celu aniota. Jezeli umiejgtnosci
czlowieka nie pozwalaja na jego przylaczenie przez uzytego
w tym celu aniota, zostaje on w stawce (zakryty).

Anioty w WALCE nie moga uzywaé¢ umiejetnosci, ktore
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wymagaja przejscia karty w status poswigcenia, poniewaz
odslomqme aniofa w WALCE traktuje si¢ jako pierwsze uzycie,
za$ anioty korzystajace z parametru ‘wsparcia w ogdle nie
moga dziata¢, gdyz sa w statusie pos§wigcenia. Anioty biorace
udziat w WALCE s odrzucane w fazie planowania - nawet
te, ktore nie sa w statusie poSwigcenia.

Jezeli wystawimy w WALCE aniola, ktérego kopia jest
juz odslonigta na stole, nie mozna go uzyé (odslonic).
Zostaje on w tym SZEREGU i moze by¢ odslonigty dopiero,
gdy jego Kopia zejdzie ze stolu lub zostanie zakryta. Jezeli
nie bedzie mozliwosci uzycia tej karty - gdyz kopia tej
karty byla nadal odslonieta - pozostaje ona w WALCE i
w fazie planowania jest ponownie ,,planowana” w szeregu
ALKI.

Przyklad: Milosz ma we WSPARCIU uzytego CIDKIELA. W
fazie walki Ania nie moze odkry¢ umieszczonego w WALCE
CIDKIELA poniewaz Milosz ma juz ujawnionq tq karte. Annie
nie udaje sie odsloni¢ swojej kopi karty i tym samy zostaje
ona niewykorzystana w WALCE. W nastepnej turze w fazie
planowania Ania ,,planuje”” CIDKIELA ustawi¢ tak, aby tym
razem korzystal z parametru wsparcia - liczy, ze CIDKIEL
Milosza wylqduje na SWIETNISKU lub zostanie zakryty gdyz
tylko wtedy jej kopia karty bedzie miala mozliwo$é¢ dzialania.

‘Wyjasnienie!

Wystawienie aniota do szeregu WALKI podczas fazy
planowania wigze si¢ z poniesieniem kosztu uzycia. Jezeli
taki aniot ma dodatkowo korzysta¢ ze swojego parametru
wsparcia wigze si¢ to z kolejnym uzyciem czyli przej$ciem
takiego aniota w status poswigcenia. Zakrywanie kart jest
stosowane wyltacznie ze wzgleddéw taktycznych i
ceremonialnych, wedtug ktorych toczone sa walki miedzy
aniotami o nowych ludzi.

Aniolowie wstawieni poza faza planowania do szeregu
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WALKI nie ponosza kosztu za dolaczenie do WALKI.
Jezeli chce sig tym aniolem skorzystac z parametru
wsparcia to mozna to zrobi¢ za uzycie, ale podczas
wstawiania w WALKE nalezy to zdeklarowa¢ (tylko w
szeregu WALKI mozna w ten sposéb skorzystaé z
parametru wsparcia).

Przyktad: Lukasz ma w WALCE 2 anioly, a Tomek 3.
U Lukasza jeden aniol jest obrécony o 90 stopni, u Tomka tez
Jeden — te bedq korzystaé w czasie walki ze swego parametru
wsparcia. Karty sq odwracane. Suma poziomow u Lukasza
to 7 + 1 za MURIELA z parametrem wsparcia i 8 za
HARSZIELA, czyli w sumie 16. U Tomka wynosi on 3 za
EJSZET, 7 + 4 za BYLETA z parametrem wsparcia i 7 za
UVALA. W sumie 21.

Przyklad: Po wygranej WALCE Sylwia moze przylaczyé do
swojej ZIEMI STAWKE. Uzywa w tym celu bezimiennego
Aniola, ktorego umiescila w WALCE na wszelki wypadek.
Przylgczony czlowiek lqduje na jej ZIEMI.

Przyklad: W WALCE miedzy Radkiem a Kasiq wystqpil REMIS.
Zadne z nich nie przylqcza STAWKI. Na poczqtku nastepnej
tury anioly lqdujq na SWIETNISKACH, a do STAWKI
dociqgany jest kolejny czlowiek.

Przyklad: Nastepuje rozpoczecie WALKI. Gracze odkrywajq
swe karty. Janek ma w WALCE HARSZIELA i WARIELA z
dodanym parametrem wsparcia. Poniewaz samo odkrycie
kart w WALCE liczy si¢ jako uzycie, Janek nie moze
wykorzystac umiejetnosci HARSZIELA wymaga]qcej
poswigcenia. Moze jednak weiqz skorzysta¢ z umiejetnosci
W qcych uzycia (zmieniajqc status HARSZIELA na
poswigcenie), a to mu w zupelnosci wystarczy. Z umiejetnosci
WARIELA Janek nie moze skorzysta¢ w ogéle, gdyz aniol
deklarujqcy wykorzystanie parametru wsparcia (obrécony o
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90 stopni) jest w statusie poswigcenia.

Przyklad: Gawel, po wygranej walce uzywa VERRIERA by
przylaezyé STAWKE. W stawce znajduje sie OPRAWCA
i NIEDOWIAREK (przylaczyc moze go co najwyzej Archaniol).
OPRAWCA lqduje na ZIEMI Gawla, lecz NIEDOWIAREK,
poniewaz VERRIER jest Ksigciem, wraca do KOROWODU.

Przyklad: Michal wystawil w WALCE CIDKIELA, lecz gdy
przyszia faza walki, okazalo sie nie moze go odkry¢, gdyz
Janek, tez grajqcy Aniolami Pana, wezesniej w tej turze uzyl
zdolnosci swojego CIDKIELA, ktorego wystawil na swojej
ZIEMI. CIDKIEL Michala pozostaje w WALCE. Nie jest on
odstaniany, jego poziom nie jest doliczany do sumy poziomow
aniolow w tym starciu i NIE jest on odrzucany na poczqtku
Jfazy planowania.

Przyktad: Nadchodzi faza walki. Tomek odslania swoje karty
w WALCE — GAAPA, NISROCHA i EJSZET. Potem swoje
karty odslania Lukasz — REHAELA w stanie poSwigcenia i
NILAJHE. Sila stron to 15 dla Tomka i 20 dla Lukasza. Tomek
decyduje si¢ jednak drugi raz uiy¢é BELFEGORA, zmieniajqc
Jego status na poswigcenie i usuwajqc parametr wsparcia
REHAELA. Teraz w WALCE jest REMIS. Lukasz wspomaga
jednak REHAELA JAWNA LASKA i dzigki temu przewaga
znéw jest po jego stronie. Poniewaz Zaden z graczy nie wyraza
Jjuz checi uzywania umiejetnosci lub zagrywania interwencji
podliczenie pozi » Wynik — 20 do
15 dla Eukasza. Walka zostaje rozstrzygmgta a Lukasz
ogloszony zwyciezeq. To on zyskuje prawo do przylqczenia
STAWKI, z ktorego korzysta uiywajqc NILAJHY. Jego mina
staje si¢ zadowolona, gdy odkrywa MATKE, lecz Tomek
delikatnym odchrzqkmectem zwraca na siebie jego uwage,
po czymz wrednym usmi k EJSZE:
dzigki jej umiejetnosci poziom MATKI spada do 0, Jest ona
natychmiast odrzucana na CMENTARZYSKO.
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UWAGA!

Jezeli po fazie walki zostalo spelnione ktore§ z wymagan
konczace gr¢ NIE JEST rozpoczynana kolejna tura, lecz
podlicza si¢ przylaczonych ludzi zgodnie ze stanem na
ZIEMIACH w obecnej turze. (Znaczy to mniej wigcej tyle,
ze w takim przypadku nie nastepuje nawet faza planowan
nastgpnej tury).
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VII. TWORZENIE TALII

NIE MOZNA TWORZYC TALII Z DWOCH ROZNYCH
FRAKCJI!!111

Wszystkie karty (aniolowic interwencje), z okreslonych
frakcji, moga si¢ pojawia¢ tylko w obrebie talii frakcji, do
ktérej naleza. Talia sktada¢ musi si¢ z przynajmnicj 45 kart,
w tym zawsze 4 kart ludzi (dwoch ,,dobrych i dwoch ,,ztych™)
— nie ma ograniczen, co do maksymalnej ilosci kart w talii.
W talii kazda karta moze wystgpowa¢ w dwéch kopiach
(chyba, ze ma wypetniony symbol edycji - w takim przypadku
moze by¢ tylko jedna).

Jezeli umieszczasz w talii kopig karty aniota, to wtedy mozesz
posiada¢ najwyzej trzy karty z tego Zakonu (dwie kopie
danego aniola i jedna innego aniota z tego samego Zakonu).

Jezeli nie powtarza si¢ zadna karta aniota w obregbie danego
Zakonu, to mozesz umiesci¢ dowolna liczbg aniotow z tego
Zakonu w talii (pamigtaj, ze kazdy aniot w obrgbie tego
Zakonu musi by¢ inny).

Pamigtaj, Ze cho¢ ludzie wliczani sa do liczby kart w talii,
to w czasie gry NIE ZNAJDUJA SIE ONI W ZASTEPIE
(czyli talii kart do dobierania przez konkretnego gracza), lecz
w KOROWODZIE (czyli ogélnym zbiorze ludzi do
wyktadania w STAWCE).

ZASADA HIERARCHII

W talii musi by¢ zawsze zachowana drabina hierarchii.
Aby zachowa¢ tg zasadg, trzeba mie¢ przyna]mme; jednego
aniola z wybranvch Zakonow, zaczyna]qc zawsze od Aniola
(03) Trzeba mlec przyna]mmej ]ednego Amola, jezeli chee
si¢ mie¢ Arch j ) J iola, jezeli
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wystawienie — umieszczenie na stole. Karta wystawiona
pozostaje na nim dopdki zasady nie zmusza jej do zejscia ze
stotu lub przeniesienia si¢ na SWIETNISKO/
CMENTARZYSKO.

Znacznik Cztowieka (X) — znacznik symbolizujacy cztowicka
(0 poziomie rownym X). Znacznik nie posiada pici, a jego
charakter to NEUTRALNY (chyba, ze przy zdolnosci uzywanej
do jego tworzenia napisano inaczej).
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chee si¢ mieé¢ Ksiecia itd.
Nie jest obowiazkowe posiadanie kart stojacych
w hierarchii wyzej, niz Anioly.

Przyklad: Marcin postanowil mie¢ w swojej tali tylko jednego
Aniola, 6 niepowtarzajqcych si¢ Archanioléw, 2 Ksiqzeta i
kopie jednego (czyli razem 3 Ksiqzeta), 10 niepowtarzajacych
si¢ Cnot, 2 Potegi i kopie jednej (czyli razem 3 Potegi), 3
niepowtarzajqcych si¢ Panéw, 1 Cherubina. Chcial jeszcze
dolozy¢ do talii Trona ale niestety nie ma ani jednej karty
Serafina, aby méc spelni¢ warunki ZASADY HIERARCHII
- niestety swojq tali¢ musi zakoriczy¢ na Cherubinach.

VIII. PRZYDATNE ZASADY

Zasada wprowadzania do gry karty OLBRZYMA
(stworzonego).

Jego warto$c jest rowna wartosci aniola, z ktorego si¢ wywodzi
x2. Aniol, z ktérego wywodzi si¢ OLBRZYM jest usuwany
i nie moze by¢ juz wykorzystany w aktualnie odbywajacej
si¢ rozgrywce (chyba ze OLBRZYMA tworzy gracz, grajacy
Aniotami Upadtymi korzystajac z umiejetnosct KUSICIELKI).
OLBRZYM kolejno atakuje ZIEMIE graczy zaczynajac od
pierwszego po lewej od gracza, ktory go wprowadzit do gry
1 idac wedtug wskazowek zegara. Atakuje raz na turg.
Gdy zginie, jest usuwany z gry.

Co turg (w fazie ludzi) gracz, u ktérego jest OLBRZYM
wybiera obronc¢ (cztowieka lub aniota) i wywiazuje si¢
migdzy nimi POJEDYNEK. OLBRZYM atakuje zawsze po
pierwszej turze od swojego przybycia do gracza. OLBRZYM
nie przechodzi na ZIEMIE nastgpnego gracza dopoki
nie zabije wszystkich istot na ZIEMI, na ktorej si¢ znajduje.
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IX. SLOWNICZEK POJEC

+ lub - X — zwigkszenie poziomu postaci o X.
atak — zainicjowanie POJEDYNKU.
atakujacy — aniol inicjujacy POJEDYNEK.

mlodszy — stojacy nizej w hierarchii niz aniof, z ktorym jest
poréwnywany

réwny — zajmujacy t¢ sama pozycj¢ w hierarchii, co aniot,
z ktorym jest porownywany

starszy — stojacy wyzej w hierarchii niz aniof, z ktérym jest
poréwnywany

odrzucenie — natychmiastowe przeniesienie na SWIETNISKO
lub CMENTARZYSKO (w zaleznosci od typu odrzucanej
karty).

POJEDYNEK — walka jeden na jednego migdzy aniotami
znajdujacymi si¢ na ZIEMI i/lub WSPARCIU dwéch réznych
graczy.

przylaczenie — umieszczenie na swojej ZIEMI kart(y)
ludzi(cztowieka) ze STAWKI lub z ZIEMI przeciwnika.

rozstrzygnigcie WALKI/POJEDYNKU - ostateczne
podliczenie pozioméw, nastgpujace po deklaracji wszystklch
zwiazanych z nig graczy, ze nie beda w nia wigcej ingerowac.
wplyw — kontrola nad dang karta.

wyjalowienie — sprowadzenie danej warto$ci do 0.
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