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Gniew, rozczarowanie, ; Czujesz sig opuszezony. Zdradzony
zagubienie, witiektosé! Wszystko doprowadza cig i Znienawidzony przez przyjaciét.
do szatu. Na dodatek ZNOWU ci nie wyszto!

Tyle emocji...

Wszechogarniajgca wsciektosé!
Masz ochote rozniesé caty dom. No juz!
Zr6b to!

Tak jest! Rozwal to! | Wyobraz sobie, ze to twoi tak zwani
- . przyjaciele. Wyzyj sie! Przeciez ich
) =ty e nienawidzisz!

-}‘: _

1.---'—"""«""-":"'"_‘-"- : . - Gtupia Sciana!
Gtupcze, niczego nie potrafisz . .

Odpocznij.

5

Doczekasz sie
swojej zemsty.

Nareszcie! Mysle, ze w koficu go mamy. leszeze wigeej nienawisci.
lego serce jest gotowe na nastepny krok. leszcze wigeej mysli o zemécie.
Nastepnym razem nie bedzie
niszezyt tylko butelek... Mozesz zrobié, co tylko cheesz,
bo... nikogo to nie obchodzi!

Hej, spokojnie!
Doprowadzilismy go juz do tego punktu,
do ktdrego cheielismy. Nie przesadzmy.

Podpuszczajmy go ostroznie.
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Racja! Stuchajmy Goraka. Droga do piekla powinna by¢ da ludzi
jak najmniej wyhoista. Obchodzcie si¢ z nimi delikatnie.

Juz mozemy go wykorzystac!
Juz jest nasz!

Nie, glupcze!

Nie spieszcie sie.

Mamy na to
nieskoriczenie
wiele czasu.

Dopoki nie zdaje sobie
sprawy z naszej obecnosi,
mamy wigksza szanse
go kontrolowat.

(o do tego czasu to nie bythym
taki pewien. Mamy goSci.

Chee byt integralng czedcia jego Zycia,
a nie iskra zapaln na jedna noc.

W imig Wszechmogacego!
Zostawcie tego cztowieka w spokoju

i nie meczcie go juz!
Nie, nie teraz!

Juz pravie skoriczylismy! _ t
1
|
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Nie: powinno ich tu byt.
Jestesmy daleko od Nieba.
et - _ Ty B s —
(zyz o nie jest moj ulubieniec i sl e,
i€ jes ieniec, — ,
sierzant Caleb? Weiaz niewolniczo Moje rozkazy sq jasne, Gorak.
stuzysz Wszechmogacemu™? i
£ ) A'teraz shichaj,
% 1 ondasku. Ten czlowiek
lestes pewien, ze wlasnie [ nie chee was tutaj.
tu miates byc? r 4
' ' lego dusza
lezy do nas.
Mamm uwierzyt, najezy do nas -
2 §poér6d 7 miliardow lud;i na 3‘”}‘5@6? Ten cztowiek jest pod ochrong Wszechmogacego. ™ Nigdy nie prosit o wasza pomoc = e
zalezy wam akurat na tym nieszezesniku’ Zostawcie go w spokoju!  nigdy i nie pragnal. A Progba
0 pomoc.
Hej, OSZUKUECIE! (
Boze, - - . ."- 1

dopoméz... e -8 |
To sig nie liczy. On nawet - ; To nie byt jego wyhdr,
nie wie, kim jest Bog! : zmusilicie o do tego!

Odejdicie stad
albo poznacie nasz gniew!




Wezcie go sobie,
jesli potraficie!

Jeszeze sie taki nie narodzit,
ktdory przestraszyly Goraka!

Bracia, na moj znak...

(o si¢ dzieje?
Diaczego oni po prostu stoja?

Nieustraszeni,
pewni siebie.. J°

(zekajcie, wizja
staje sie wyrazniejsza.
Nadchodza positki!

Czyta nam w myslach!
Chroncie swe mysli, nie pozwolcie
mu ich przejrzec!

Przepraszam!
Po prostu to ze mie

wyciagnat!

Sam archaniot tutaj?
Ten czlowiek musi duzo
dla nich znaczyt.

Patrzcie!
Teraz jest juz ich
tylko czterech.

Powiadom ABADDONA i piaty
legion. ALE. 1IZ!
Setki aniotow hojowych!

Potezni serafini i... ARCHANIOL! Tego nie stracimy!
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| oto zaczeta sie bitwa.

Za kilka chwil to miejsce wypetni sie
aniofami | demonami walczgeymi
0 przejecie duszy tego zagubionego

mezezyzny.
%
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€ A on nie zdaje sobie

' z tego sprawy...
Dla niektérych powiedzenie ,,zwalczaé
swoje wewnetrzne demony” to tylko

_ metafora. Ale wynik tej bitwy zmieni

[ . Jjego zycie na zawsze.

f —

Witaj w Swiecie niewidzialnym dla [udzRiego oRa!

Armie aniofow i demondw Scierajq sig w epickiej walce o ludzRg dusze. Sity z nieba starajq sie skierowac cztowieka Ru dobru, podczas gdy upadte
aniofty stuzqce panu ciemnosci ciggnq dusze w otchtan rozpaczy. W niewidzialnym duchowym Swiecie potezni anielscy wojownicy nie ustepujq
w walce z hordami demonéw i dreczycielami dusz. Szukajq sposobéw na przefamanie ich obrony i przejecie Rontroli nad cennymi Rrysztatami
i fontannami Zywej wody, aby przechyli¢ szalg zwycigstwa na swojq strong. Potezni serafini o szesciu skrzydtach przywofujq na pole bitwy nowych
aniofow, aby podjac probe oRrqzenia przeciwnika. W tym samym czasie archaniofowie, bozy postaticy, poruszajq si¢ nad polem bitwy niczym
btyskawice, wydajac napredce rozkazy oddziatom i siejgc postrach wsrod wyznawcow zta. Naprzeciw wychodzq im arcydemony, fatszywe
bostwa starozytnego Swiata, nie mniej przebiegli od nich. Wszyscy zdajq sobie sprawe, e po zwycigstwo siggnie najmqdrzejszy z przywodcow.
Czy bedziesz nim Ty?

Gra ,Gniew aniofow” zostata zainspirowana Swiatem duchowym przedstawionym w Biblii, tradycji ZydowsKiej i w innych
starozytnych Zrodtach. Zachecamy do czytania uwag z boRu stron, aby lepiej poznac szczegéty przedstawionego Swiata.

Uwaga! Gra przedstawia wymyslong fabute i ma stuzyc jedynie rozrywce.




ANIOLOWIE NIE SA LUDZMI

Wielu wierzy, Ze po Smierci ludzie trafiq do nieba i ,bedq jak,
aniofowie Bozy w niebie” (Mt 22, 30). Jednakze Biblia opisuje
aniofy jako wieczne istoty przemierzajqce Swiat duchowy
stworzone przez Boga na dfugo przed tym, nim stworzomy
zostat czfowieR, Dlatego nie sq to dusze zmarfych, Ktére
po Smierci nadal pozostang ludzmi, ale w nowej postaci.
Stowo ,aniof” oznacza postatica, ale tradycyjnie odnosi sig do istot
duchowych, takich jak serafin, cherubini, archaniofowie i inmych.

KIM JEST DEMON?

1 nastqpita walka na niebie: Michat i jego aniofowie
mieli walczyé ze Smokiem. I wystqpif do walki Smok,
1 jego aniofowie, ale nie przemdgt, i juz sig miejsce dla nich
w niebie nie znalazto. I zostat strqcony wielki Smok,..”

(Ap 12, 7-9)

Wedtug Biblii demony byfy poczqtRowo aniofami. Samego
Szatana nazywano niegdys ,gwiazdq zaranng” — byt on
Jednym z najbardziej szanowanych anioféw, prawdopodobnie
nalezaf nawet do grona archaniofow. Zbuntowaf sig jednak,
przeciwRo Bogu, jak, opisuje to ApoRalipsa Sw. Jana. Jedna
trzecia aniofow dofqczyta do rebelii i zostata wygnana z nieba,
gdy Szatan zostaf poRonany.

Po przegranej walce w niebie wszystkie upadfe aniofy
rogpoczety mowq wojng — przeciwko boZemu stworzeniu.
Bezdomne wtoczyty sig po ziemi, starajqc sig 0brocic wszystko
i wszystRich przeciwko Bogu. Upadte aniofy zostafy strgcone
na zawsze i nigdy nie powrdcq do niebieskiej chwaty, Rtéra
kiedys byta ich udziatem. Zgorzkniate i zdeformowane poka-
zujq swojq prawdziwq demoniczng nature. ..

WYGLAD ANIOLOW

W opisach aniofow autorstwa mistyRow i w [iteraturze
antycznej daremno szukac anielskich skrzydef. Aniofy najcze-
Sciej przyjmujg postac ludzRg, ale roiniq sie migdzy sobq
wazrostem, intensywnosciq Swietlistej poswiaty i charyzmg.
Biblia wzmiankuje o spotRaniach [udzi z aniofami, Ktére
powodujq u tych pierwszych przeraZenie.

Zachariasz, ojciec Jana Chrzciciela, jest przeraZony widoRiem
aniofa w Swigtyni w Jerozolimie. Ten sam aniof, Gabriel,
odwiedza pdzniej Marig i Jozefa, aby przygotowac ich na
narodziny Chrystusa. WszystRie te spotRania aniof rozpo-
czyna stowami ,Nie bdj sig”.

Zawartosé
ANIOLOWIE

Kazdy gracz po stronie aniotow kieruje
48 aniotami. Anioly sq reprezentowane
przez 4 rézne modele, ale wszystkie nalezy
traktowad jako takie same jednostki.

204 JEDNOSTKI:

(PLASTIKOWE FIGURKI)

ZOETY ARCHANIOL,
2 ZOLTYCH SERAFINOW,
48 ZOLTYCH ANIOEOW,

SERAFINI

Kazdy gracz po stronie aniotéw ma
2 serafinéw. Stanowiq ruchome punkty
przywotan dla nowych zastgpéw i mogg
by¢ ulepszani w trakcie gry za pomocg kart.

BIALY ARCHANIOE,
2 BIALYCH SERAFINOW,
48 BIALYCH ANIOLOW,

CZARNY ARCYDEMON,
2 CZARNYCH DRECZYCIELI,
48 CZARNYCH DEMONOW,

ARCHANIOL

Kazdy gracz po stronie aniotow ma
1 dowédce na polu bitwy, ktory prowadzi
niebieskie zastepy i ma specjalne
zdolnosci. Gracz wybiera go sposrod 4:
Michata, Rafata, Uriela i Gabriela.

CZERWONY ARCYDEMON,
2 CZERWONYCH DRECZYCIELI,
48 CZERWONYCH DEMONOW.

DEMONY

Kazdy gracz po stronie demondw kieruje
48 demonami. Demony sq reprezentowane
przez 4 rozne modele, ale wszystkie nalezy

traktowaé jako takie same jednostki.

DRECZYCIELE

Kazdy gracz po stronie demonéw ma
2 dreczycieli. Stanowig ruchome punkty
przywotan dla nowych hord i mogg by¢
ulepszani w trakcie gry za pomocqg kart.

ARCYDEMON

Kazdy gracz po stronie demonow
ma 1 dowédce na polu bitwy, ktory
prowadzi armig ciemnosci i ma specjalne
zdolnosci. Gracz wybiera go sposrod 4:
Mammona, Asmodeusza, Molocha i Baala.

PLANSZA DUSZY

Gdy gracz kontroluje obszar ludzkiej
duszy lub wrogie ottarze, otrzymuje
punkty duszy (umieszcza swoje znaczniki
na planszy duszy). Gracz albo druzyna,
ktéra jako pierwsza zdobedzie
7 punktow duszy, wygrywa!
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: 6 FONTANN
ZYWE] WODY

6 KRYSZTALOWYCH
GOR

Kontrola nad tymi obszarami zapewnia
graczowi dodatkowy dochod w postaci
nowych jednostek i krysztatow.




Zassy 1 Zasoby 1T
Brutlnaapeic 1 Zbroja

INSTRUKCJA

2 PLANSZE

Mniejsza plansza stuzy po jednej stronie do rozgrywek
solowych i 2-osobowych, a po drugiej stronie

do 3-osobowych. Wigksza plansza stuzy do rozgrywek
4-osobowych albo epickich gier 2-osobowych.

4 PLANSZE GRACZY

Kazdy gracz otrzymuje 1 plansze
gracza, ktéra stuzy do organizacji
elementow gry.

2 POLA TRENINGOWE

Miejsca na 4 karty,
ktore gracz moze zakupic,
aby ulepszyé swojg talie.

4 x 12 KART STARTOWYCH

Kazdy gracz rozpoczyna gre z talig 12 kart.
Kolor obramowania karty odpowiada
kolorowi jednostek.

8 KART POSTACI

Kazdy gracz wybiera 1 archaniota albo arcydemona,

ktérego bedzie uzywat podczas gry. Kazda postac
zapewnia inne efekty, dochéd i zasoby poczgtkowe.

2 TALIE TRENINGOWE

po 31 kart aniotow i demonow

16 UNIKATOWYCH KART
STARTOWYCH

Kazdy archaniol i arcydemon
dysponuje specjalnymi kartami,
ktére zasilajg jego talie startowg.
9 DEMONICZNYCH
KOSCI

23 ZNACZNIKI
DEMONOW

23 ZNACZNIKI
ANIOLOW

!’w 40 KRYSZTAEOW

15 KART
DO GRY SOLO

Sq uzywane do okreslania

9 ANIELSKICH KOSCI

nowych hord sit zta podczas gier solo.

W Ewangeliach aniof zwiastuje pasterzom narodziny Jezusa.
Oto jeden z najczesciej cytowanych fragmentéw Biblii:

yNaraz stangt przy nich aniof Paiiski i chwata Pariska
zewszqd ich oSwiecita, tak ze bardzo si¢ przestraszyli.
Lecz aniof rzeRf do nich: «Nie bdjcie sigl»”. (£R.2, 9-10)

Zmartwychwstanie Chrystusa zostafo zas opisane tak;

A oto powstato wielkie trzesienie ziemi. Albowiem
aniof Pariski zstapit z nieba, podszedt, odsunqgf Ramieti
i usiad¥f na nim. Postac jego jasniata jak bfyskawica,

a szaty jego byfy biate jak snieg. Ze strachu przed nim
zadrzeli straznicy i stali sig jakby umarli”. (Mt 28, 2—4)

W trakcie RilRu nastepnych dni aniofowie wieloRrotnie
powodowali strach u wyznawcéw Jezusa, gdy glosili im
dobrq nowine. W innych sytuacjach aniofowie wygladali jak,
zwyRli Smiertelnicy i ludzie nie zdawali sobie sprawy z ich
tozsamosci. Abrahama odwiedzili trzej ,mezowie” bedqcy
w drodze do Sodomy. Ojciec nadludzRo silnego Samsona spot-
kaf aniofa, Rtérego wzigf za zwykfego cztowieka, dopoki ten
nie wstqpif w pfomieri ofiarnego oftarza i wznidst si do nieba.

W Biblii wystepuje wiele rodzajow anioféw. Izraelici otrzy-
mali Dziesie¢ PrzyRazari i trzymali je w zfotej sKrzyni
zwanej Arkg Przymierza. Na wieRu widniaty postacie dwich
aniofow, styRajacych sig sRrzydtami cherubindw, Riorzy mieli
ochraniac Arke. Madry Rrol Salomon nakazat wyrzezbic pos-
tacie dwich skyzydlatych cherubow w Swigtyniw Jerozolimie.

W Rsiedze proroka Ezechiela cherubini takze zostali opisani
JaRo aniofy ze skrzydtami. Jego wizje anioféw sq jednak,

czasem tak dziwaczne, Ze az trudne do wyobraZenia. Z oczami

na skrzydtach, z czterema twarzami, czasem i z czterema
sRrzydtami. Opisy te wydajq si¢ nie mie¢ wigRszego sensu

dla ludzRiego umystu.

Prorok, Izajasz spotRaf serafina, anmiofa z az szescioma
skrzydtami. W starozytnych Zrédfach znajdziemy jeszcze
wigcej aniofow.

I chociaz w opisach aniofowie nie zawsze majq skrzydta, to
czesto potrafig latac ub unosic sig w powietrzu, co skfaniato

artystow do przedstawiania ich wtasnie ze skrzydtami.

e
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1. PLANSZA

Plansze nalezy potozy¢ posrodku stotu.
W rozgrywce 4-osobowej nalezy uzyc
wiekszej planszy, a w innych konfiguracjach
mniejszej (zob. ,,Scenariusze”, str. 19-20).

f 2. GORY I FONTANNY

Krysztatowe gory i fontanny zywej wody nalezy
potozyé na wyznaczonych miejscach na planszy.

(3 3. DRUZYNY I KOLORY

Kazdy gracz wybiera swojg druzyne i bierze
plansze gracza w odpowiadajgcym jej kolorze.
Znacznik gracza (aniota albo demona -

w zaleznosci od przynaleznosci do druzyny)
umieszcza na polu ,4” limitu kart na rece,

a 3 znaczniki w strefie dostepnych rozkazow.
Ponadlto bierze startowg talig 12 kart w swoim kolorze.

F 4. ODDZIALY

Jednostki nalezy rozmiescic¢ na planszy,
kierujgc si¢ oznaczeniami w rogach obszaréw
(po prawej rozstawienie dla gry 4-osobowej).

Na str. 19-20 znajdujq si¢ scenariusze rozgrywek
dla roznej liczby graczy i objasnienia do nich.

B I B S

aniot serafin archaniot 1 serafin
_ i5 aniotow
. (5. REZERWA OGOLNA
- . - Wszystkie znaczniki, krysztaty, figurki ;
. . i kosci, ktore nie sq akurat w uzyciu, nalezy -
demon dreczyciel ~ arcydemon arcydemon umiesci¢ obok planszy w zasiggu wszystkich =
i3 demony graczy. Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa 6. PLANSZA DUSZY
' Reszta figurek z kazdej druzyny punkty duszy, krysztaty, nowe jednostki Plansze duszy nalezy potozyé
pozostaje w rezerwie ogdlnej (zob. krok 5). albo rozkazy, bierze je z tej rezerwy. obok planszy gléwnej.

Strona 8



7. POLA TRENINGOWE

Plansze pol treningowych kladzie si¢ obok
planszy gtownej. Nalezy potasowac treningowg
talie demondw i odkry¢ 4 karty dla grajgcych
demonami, a nastgpnie potasowac treningowq talie
aniotéw i odkryc 4 karty dla grajgcych aniotami.

11. ROZPOCZECIE GRY

Rozgrywke zawsze rozpoczynajg sity zla.

Sity dobra zwykle rozpoczynajg gre z wigkszg
pulg zasobow i kontrolujg obszar duszy.

) 10. TALIE GRACZY

Kazdy gracz bierze specjalne karty startowe
odpowiadajqgce jego archaniotowi/arcydemonowi
i umieszcza je w swojej talii, usuwajgc w zamian

wskazane karty (talia gracza zawsze liczy 12 kart).
Usunigte karty nalezy odtozy¢ do pudetka.
Nie bedg juz uzywane w tej rozgrywece.
Karty usuwane w trakcie rozgrywki sqg jawne.
Kazdy gracz tasuje swojq talie i ktadzie na
wyznaczonym miejscu na swojej planszy gracza.
Nastepnie dobiera swojg reke startowg
(4-5 kart w zaleznosci od limitu kart na rece).

K 9. BONUS STARTOWY

Kazdy gracz bierze krysztaly i nowe jednostki
w liczbie wskazanej na karcie archaniota/
arcydemona i umieszcza je obok swojej planszy
gracza (w swojej rezerwie). Otrzymuje takze
ewentualne dodatkowe bonusy, np. wigkszy
limit kart na rece albo dodatkowe rozkazy.

F = e iF

8. ARCHANIOE/ARCYDEMON

Kazdy gracz po stronie demondw otrzymuje po
2 losowe karty arcydemonow, a kazdy gracz po stronie
aniotéw po 2 losowe karty archaniotéow. Kazdy z graczy
wybiera jedng z kart, a drugg odktada do pudetka.
Gracz kladzie wybrang karte na swojej planszy gracza
i umieszcza na torze zdrowia znacznik, aby zaznaczy¢ 3

-

maksymalny poziom zdrowia (tutaj na polu ,14”).

S
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W grze Gniew anioléw gracze kieruja sitami dobra albo zla w celu przejecia
kontroli nad obszarem ludzkiej duszy (obszarem z narysowang sylwetka
czlowieka). Kontrolowanie tego obszaru zapewnia punkty duszy. Druzyna,
ktéra jako pierwsza zdobedzie 7 punktéw duszy, wygrywa.

Aby zwyciezy¢, gracze powinni zwieksza¢ swoj potencjal. Wieksza liczba
rozkazdéw pozwoli im przemieszcza¢ wigcej oddziatow. Wiekszy limit kart na

Wprowadzenie

rece zapewni wiecej opcji dziatania. Ulepszone karty pozwolg na skuteczne
i zaskakujace manewry na polu bitwy. Przejecie kontroli nad obszarami
z zasobami zapewni wiekszy regularny dochod.

Gdy Twoje oddzialy z pierwszej linii zostang pokonane, zbierz nowe oddzialy,
ktére zajma ich miejsce. Eliminuj wrogich lideréw i podbijaj wrogie oltarze,
aby zdobywa¢ dodatkowe punkty duszy.

Pojecia
OBSZARY: ROZMIAR 9 POL

Plansza jest podzielona na kwadraty nazywane obszarami. Kazdy obszar ma
wielko$¢ 9 pdl, co oznacza, ze moze go zajmowac formacja jednostek stojacych
w ukladzie 3 x 3 pola. Niektdre jednostki majg wigkszg podstawke, wigc zajma
wieksza cze$¢ obszaru. Dreczyciele, serafini, a takze fontanny i géry maja
rozmiar 4 pél (2 x 2). Archaniolowie i arcydemony maja rozmiar 6 pol (3 x 2).

Jako ze kazdy obszar ma wielkos¢ 3 x 3 pol, pomiesci tylko 1 wieksza jednostke
ikilka anioléw/demondw. Aniolowie i demony moga by¢ przesuwane w ramach
obszaru w dowolnym momencie, aby zrobi¢ miejsce wigkszej jednostce.

Gracz nie moze umieszczac (zob. nastepna strona) jednostek tak, aby wykra-
czaly poza obszar. Ponadto wielko$¢ obszaru ma znaczenie na koniec kazdego
_| ruchu (zob. Ruch), podczas ktérego gracz wkroczyl na wrogi obszar albo obszar
“| zzasobami wiekszg liczbg jednostek, niz ten obszar moze pomiesci¢. Wtedy na
koniec ruchu/bitwy nadmiarowe jednostki musza si¢ wycofac.

DEFINICJE ZWIAZANE Z OBSZARAMI

* Gracz kontroluje obszar, jesli ma na nim swoje jednostki.
* Obszar jest sojuszniczy, jesli gracz lub cztonek jego druzyny kontrolujg go
(majg na nim swoje jednostki).

* Obszar jest pusty, jesli nie ma na nim zadnych jednostek, gor ani fontann.

+ Uwaga! Obszar duszy i oltarze s3 uwazane za puste, jesli nie ma na nich jednostek.

WSPOEPRACA

Jesli w druzynie jest 2 graczy (w rozgrywce 3- albo 4-osobowej), muszg ze soba
wspolpracowaé. Gracze moga przeprowadza¢ akcje w dowolnej kolejnosci,
pokazywac sobie nawzajem karty i uzgadnia¢ posuniecia. Nalezy jednak pamietac,
ze gracz dowodzi tylko swoimi oddziatami, otrzymuje zasoby tylko z obszaréw,
ktore sam kontroluje, i zagrywa karty bitewne jedynie w bitwach, w ktdrych
uczestniczg jego jednostki. Akcje graczy nie moga by¢ wykonywane réwnoczesnie
(np. wydawanie rozkazéw jednostkom obu graczy). Gracze nie moga wymieniac¢
pomiedzy soba zasobdw ani kart. Punkty duszy zawsze naleza do calej druzyny.

RUCH: JEDNOKROTNY, NA WPROST

Jednostka albo oddzial porusza si¢ za pomocg rozkazéw wydawanych przez
gracza (zob. str. 14-15). Wszystkie ruchy odbywaja si¢ w pionie albo poziomie,
nigdy na skos! Jednostka albo oddzial moze wykona¢ ruch (w ramach rozkazu)
tylko raz na ture.

BUDOWA TALIL: 12 KART

Kazdy gracz dysponuje talig skladajaca sie¢ dokladnie
z 12 kart. Gracze kupujg karty na polu treningowym
i moga je dotacza¢ do swojej reki w miejsce innych kart.
Karty zastepowane sa odkladane do pudetka albo na
stos kart utraconych (zob. str. 12-13).

ZASOBY

W grze wystepuja 2 rodzaje zasobow: krysztaly i nowe jednostki. Dla gracza po
stronie dobra nowe jednostki to aniotowie, a dla gracza po stronie zta - demony.
Gracze wykorzystuja zasoby do zakupu nowych kart z pola treningowego
i do zakupu ulepszen (zob. nastgpna strona). Nowe jednostki moga takze by¢
wykorzystane do walki na polu bitwy.

nowe jednostki

Strona 10
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PRZEBIEG TURY:

1) FAZA AKCJI
2) FAZA ZASOBOW

Gracze (druzyny) rozgrywaja swoje tury na przemian.
Rozgrywke zawsze zaczynaja sity zta.

-

faza akeji

Podczas tej fazy gracze z tej samej druzyny  Gracze z tej samej druzyny moga wyko-

moga: nywaé dowolne z tych akcji wiecej niz raz
- umieszcza¢ jednostki na planszy, w turze i w dowolnej kolejnosci. Jedynymi
— kupowac ulepszenia, ograniczeniami sg liczba znacznikéw roz-
- kupowac karty, kazow, liczba zasobdw i liczba kart na rece.
— zagrywac karty,

- wydawac rozkazy swoim oddziatom.

(
UMIESZCZANIE JEDNOSTEK

NA PLANSZY

Gracz moze wykorzysta¢ nowe jednostki (ze swojej
rezerwy) jako zasoby do kupowania kart, ale moga
takze wspomdc walczacych na polu bitwy. Gracz
moze je umiesci¢ (przywola¢) na dowolnym obszarze,
ktéry jest punktem przywolan. Punktami przywolan
sg oltarze gracza (po jego stronie planszy) i serafini/
dreczyciele (obszary, na ktérych sie znajduja). Gracz
umieszcza nowe jednostki na dowolnych z tych
| obszaréw, pamigtajac o ograniczeniach wynikajacych
| z wielkosci obszaru.

ARl

Umieszczenie nowych jednostek na planszy nie wymaga
wykorzystania zadnych rozkazéw ani zasobéw. Nie ma
takze limitu co do liczby nowych jednostek umiesz-
czonych na planszy w 1 turze.

e

Nowe jednostki na polu bitwy moga wykona¢ ruch
jeszcze w tej samej turze! Dlatego mozliwe jest
przywolanie nowych jednostek, przesuniecie ich
(w ramach jednego rozkazu), przywotanie kolejnych
jednostek i przesuniecie ich (w ramach drugiego
rozkazu). Jedynym wyjatkiem jest przywolanie nowych
jednostek przy serafinie/dreczycielu, ktory juz w tej
turze wykonat ruch. W takim przypadku przywolane
jednostki nie moga wykonac ruchu (zob. str. 18).

Jesli wrog kontroluje oltarz gracza (ma na tym
obszarze swoje jednostki), gracz nie moze przywo-
tywa¢ na nim nowych jednostek. Gdy tylko wrogie
jednostki zostang wyeliminowane, gracz ponownie
moze przywolywac tam nowe jednostki.

Ottarze, serafini i dreczyciele
stanowiq punkty przywolan.

A o
ZAKUP ULEPSZEN

{ Na planszy gracza znajduja si¢ infor-
1 macje dotyczace poziomu zdrowia,
liczby rozkazéw i limitu kart danego
archaniofa/arcydemona, a takze pola
na talie gracza, karty odrzucone
i specjalne karty serafinow/dreczy-
cieli. Limit kart na rece i liczba roz-
kazéw moga si¢ zwiekszy¢.

_ TR

1) ZWIEKSZENIE LICZBY ROZKAZOW.
Gracz placi 5 krysztaléw za dodatkowy znacznik, ktory
kiadzie na polu ,wykorzystane” (bedzie on dostepny
\\ od nastepnej tury). Gracz nie moze mie¢ wiecej niz

6 znacznikéw rozkazow.
a—-.\lr

5
\ \ 2) ZWIEKSZENIE LIMITU KART NA RECE.
O |, . Gracz placi 5 krysztaléw i przesuwa znacznik
1II"q-. b o1 pole w prawo. Gracz dobiera karty do
i nowego limitu dopiero na koniec swojej tury
(zob. str. 17). Limit nigdy nie moze wynosi¢
wiecej niz 6 kart.
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WYGLAD DEMONOW ,

Demony byty opisywane w literaturze i sztuce juz od czaséw
Dantego (XIV wiek). Ilustracja ponizej (autorstwa Gustava
Dorégo) zostata zainspirowana ,Piekfem” Dantego. Widzimy
na niej diabta w piekielnych czelusciach. SKrzydta nietoperza,
rogi Rozta i Ropyta sprawiajq, Ze demony wygladajq jak potq-
czenie czfowieRa i zwierzecia.

Doré jest prawdopodobnie tym artystq, Rtory w najwieRszym
stopniu wptyngf na nasze wyobrazenie o demonach. Nawet
dzisiaj wigRszoS¢ artystow Rieruje sig podobng wizjq artys-
tyczng — ich demony majq charakterystyczne skrzydta i rogi.
Pozostate cechy zalezq od wyobrazni danego artysty.

JLucyfer”
Gustava Dorégo

Rewnoczesnie mozna napotkac opisy przedstawiajgce de-
mony jako istoty pozbawione fizycznej formy. Jesse Romero
(Ratolicki pisarz) ujqf to tak;

JIstoty duchowe nie posiadajq ciaf, wiec jaRo takje

nie mogq by do niczego «podobnes... Demony sq

w zasadzie bardziej «odczuwalnes przez ludzi

anizeli widziane. Najczestszq formq RontaRtu

2 nimi jest poczucie bliskiej obecnosci wrogiej sify”.

Na potrzeby gry zdecydowalismy sig pofaczyé obie te
Roncepcje. Z jednej strony cheielismy daé graczom poczucie
obcowania z transcendentalnymi mroczmymi istotami ze
Swiata duchowego, a z drugiej strony — z namacalnymi stwo-
rzeniami znanymi z artystycznych wizgji. WyRonanie figurek,
istot czysto duchowych byfoby tez raczej trudne!

(
ZAKUP KART

Kazda ze stron konfliktu ma wlasne pole
treningowe, gdzie moze kupowa¢ nowe karty.
Gracz moze zakupi¢ karty tylko dla siebie,
a nie dla czlonka swojej druzyny. Karty mozna
zakupi¢ na 3 sposoby:

A) zakupi¢ karty na reke albo
B) zakupi¢ karty do rezerwy, albo

C) zakupi¢ karty serafindw/dreczycieli.

-

DRECZYCIELA

Topér wojenny
-

Koordynator

e =

B 1l L rozkaz, aby radae

f

KARTA
ANIOEA

KARTA KARTA

DEMONA

KARTA
SERAFINA

POLE TRENINGOWE

W grze wystepuja osobne pola treningowe dla
sit zta i dla sil dobra. Na wskazanym miejscu
nalezy umiesci¢ odpowiednig talie treningowas,
a nastepnie dobra¢ z niej 4 karty i wylozy¢
odkryte na pustych polach. Na planszy zawsze
powinny by¢ dostepne 4 karty. Gdy tylko ktéras
karta zostaje zakupiona albo odrzucona, nalezy
w jej miejsce wylozy¢ nowa karte.

Wszystkie karty odrzucone z pola treningowego
albo karty z reki zastapione przez inne karty
(zob. nizej) odklada si¢ na stos kart utraconych
(z wyjatkiem kart startowych, ktore sg odktadane
do pudetka).

W swojej turze gracz moze wydac 2 krysztaly, aby
odrzuci¢ dowolne karty ze swojego pola trenin-
gowego. Karty odklada na stos kart utraconych,
a w ich miejsce odkrywa nowe karty z talii trenin-
gowej. W taki sam sposob dziata karta Nowe idee.

Jedli talia treningowa si¢ wyczerpie, gracz tasuje
karty w stosie kart utraconych i tworzy z nich
nowa talie treningowa.

B

-

A. ZAKUP KART NA REKE.

Aby zakupi¢ karte z pola treningowego, gracz
musi zaplaci¢ koszt widniejacy w lewym gornym
rogu karty. Podczas zakupu karty bezposrednio na
reke gracz musi natychmiast w zamian odrzuci¢
1 z posiadanych kart na rece (liczba kart w talii
zawsze wynosi 12). Odrzucong karte odklada si¢ do
pudelka, jesli to karta startowa (bez kosztu), albo na
stos kart utraconych. Odrzucone karty sg jawne.

Podczas zakupu kart gracz moze zastapi¢ dowolne
karty na rece, ale jesli zakupiona karta jest
poziomu 2., musi zastgpi¢ na rece odpowiadajaca jej
karte poziomu 1.

B. ZAKUP KART DO REZERWY.
W niektoérych przypadkach, gdy gracz nie bedzie
mial na rece odpowiedniej karty poziomu 1. albo
nie bedzie chcial zastapi¢ zadnej karty na rece,
moze zarezerwowac karte na pdzniej.

W celu rezerwacji karty gracz placi koszt karty
i kladzie ja odkryta obok swojej planszy. Gracz
moze zarezerwowac dowolng liczbe kart, ktére moga
dowolnie dlugo leze¢ odkryte obok jego planszy .

Gracz moze w dowolnym momencie zastapi¢ karty
na rece kartami zarezerwowanymi (nie placac ich
kosztu) - takze podczas tury innego gracza albo
w trakcie bitwy.

Zastgpione karty odklada sie do pudelka, jesli to karty
startowe (bez kosztu), albo na stos kart utraconych.
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PRZYKEAD 1.
ZAKUP KARTY NA REKE

Andzelika gra z6ttymi aniotamii chce zakupi¢ Plongcy

miecz poziomu 1. Placi 3 krysztaly i bierze karte z pola
treningowego na reke, zastepujac nia Oslepigjgcg
Andzelika odktada zasta-
piona karte do pudetka (to karta startowa), a nowa

Swiattos¢ poziomu 1.

karte bierze na reke — moze jej uzy¢ jeszcze w tej turze.

Poswiecenie Oslepiajgcej swiattosci poziomu 1. ozna-
cza, ze Andzelika nie moze juz pozyskacé Oslepiajgcej
Swiattosci poziomu 2.
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PRZYKEAD 2.
ZAKUP KARTY DO REZERWY

t:: : Andzelika chce zakupi¢ Plongcy miecz poziomu 2.
"ﬂ'f‘..:' Ma odpowiadajaca mu karte w swojej talii, ale nie na
"’5, rece, wiec nie moze zakupic¢ tej karty bezposrednio
e T na reke. Zamiast tego placi 3 krysztaly, aby zarezer-
wowac karte.
Nieco po6zniej dobiera z talii na reke Plongcy miecz
B poziomu 1., wigc moze zastapi¢ te karte Plongcym
AW mieczem poziomu 2.

'S
C. ZAKUP KARTY SERAFINA/DRECZYCIELA.
Karty serafindw i dreczycieli nie s3 czescig talii
gracza - po zakupie gracz umieszcza je na swojej
planszy na 1 z 2 pustych miejsc. Te karty nie

zastepuja zadnych kart w talii. Ponadto gracz moze

mie¢ w danym momencie tylko 2 karty serafindw/
dreczycieli w grze.

] PRZYKEAD 3.
ZAKUP KARTY SERAFINA

Andzelika kupuje karte serafina Koordynator, placac

2 krysztaly i 1 nowa jednostke. Nastepnie kladzie
karte na swojej planszy, na 1 z 2 miejsc przeznaczo-
nych na karty serafindw.

Karty serafindéw/dreczycieli zapewniajg efekty
state, ktére dzialaja, dopoki karty pozostaja
w grze. Gracz moze jednak zakupi¢ nowe karty
serafindw/dreczycieli i zastgpi¢ nimi stare
karty (zastgpione karty odklada sie na stos kart
utraconych).

PLONACE MIECZE?

To standardowe uzbrojenie aniofow, duchowa brori jasniejqca
Swigtym plomieniem. Pfongcy miecz, jak, opisano w Bibli,
bronit Edenu:

»Whygnawszy zas cztowieka, Bog postawif przed
ogrodem Eden cherubow i potyskujace
ostrze miecza, aby strzec drogi do

drzewa gycia”. (Rdz 3, 24) <~

CZY STRONA ZEA
MOZE WYGRAC?

Z zasady wszechmogqcy Bog nie moZe zostac poRonany
i wszystKie religie monoteistyczne mowiq o sqdzie ostateczmym
i unicestwieniu zfa. Niniejsza gra nie traktuje jednak, o tym
Jfinalnym rozstrzygnieciu, lecz o indywidualnej walce cztowiekg
rozdartego migdzy dobrem a ztem. Sify dobra i zta Scierajq sig
ze sobq w sercu i umysle Razdego czfowieRg, a wymik, tej
potyczki nigdy nie jest znany.

KRYSZTALY
I WODA ZYCIA

W opisach nieba i zaSwiatéw
czesto wystepujq Krysztaty, ztoto
i cenne Ramienie. W ApoRalipsie
Sw. Jana znajduje sig rozdziat, Rtéry opisuje Rlasyczny wyglad
niebios jakp nowego Jeruzalem, miasta ztotych ulic, perfowych

bram i fontann, z Redrych wypfywajq strumienie cennych Rlej-
notéw. W samym Srodku miasta, na morzu ze szkfa czystego
JaR Rrysztaf, stoi bozy tron.

Prorok Ezechiel tak opisuje niebiariskie scenerie:

»Nad glowami tych istot Zyjacych byfo cos jakby
sKlepienie niebieskie, jakby Rrysztaf [Snigcy,
rogpostarty ponad ich glowami, Ru gérze”. (Ez 1, 22)

Jako ze woda jest Zrodtem wsze[&zego Zycia na zie
w opisach mozna znaleZ¢ sformufowani woda’.



(
ZAGRYWANIE KART

Gracz rozpoczyna gre z 4 kartami na rece. Tyle wynosi poczatkowy limit kart na
rece. W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart z reki — z jednym
wyjatkiem: moze zagra¢ tylko 1 karte taktyczna na ture. Gracz nie moze zagrywa¢
kart w turze przeciwnika z wyjatkiem kart bitewnych (zob. nizej).

Gracz moze takze dowolnie odrzuca¢ karty w swojej turze, nie wywotujac zadnego
efektu. Zaleca sig, aby zagra¢ (lub odrzuci¢) jak najwiecej kart w turze, poniewaz
na jej koncu dobiera si¢ nowe karty do limitu (zob. ,,Dobieranie kart”, str. 17).

KARTY TAKTYCZNE

W kazdej talii startowej znajduje si¢ 5 réznych kart taktycznych. Maja mocne
efekty, ktore moga zmieni¢ losy bitwy. W taliach sit dobra i sit zta znajduja si¢
rézne karty, jak pokazano na ilustracji po prawej.

Gracz zawsze powinien najpierw dokonczy¢ rozgrywanie efektu karty, zanim
podejmie jakiekolwiek inne dzialania. Na przyktad, jesli karta méwi o tym, ze do
2 oddzialéw moze skorzystac z efektu, oba oddzialy musza uzy¢ tego efektu jeden
po drugim i zadna akcja nie moze by¢ podjeta w miedzyczasie (z wyjatkiem zaste-
powania kart na rece kartami z rezerwy i zagrywania kart bitewnych).

KARTY BITEWNE
Karty z napisem ,,Bitwa” moga by¢ uzywane w dowolnych bitwach, w ktorych
uczestniczy co najmniej 1 jednostka gracza, nawet podczas tury przeciwnika.

Zadne inne karty nie mogg by¢ zagrywane podczas bitew. Niektére moga by¢
natomiast zagrywane bezposrednio przed bitwa (majg napis ,Zagraj przed bitwa”),
aby wplynaé¢ na jej efekt. Na przyklad gracz moze zagraé Swigtg furig podczas
swojego ataku, ale nie podczas tury przeciwnika, poniewaz nie jest to karta bitewna.

KARTY TAKTYCZNE ANIOLOW

Kawaleria a—

" harta startowa SRartaltaktyczna - poz
harta startowa SRAHARAREE

Rarta startowa S Kaftalaktyczna - poziom |
o Blniato ntia 1oty e karta startowa'= Rartataktyezna - poziom |
obszarach, ktére sa puste
(z wyjatkiem obszarow
2 oltarzami wroga) albo ktér!

m Kontrolujesz. m
Y

Zagraj przed bitwa.

rtowa = Karta taktyezna - pozic
n-"'"‘ G4 "' *
Zadaj +1 obrazenie i uniknij —

., 1 obrazenia w 1. rundzie bitwy. & & Zyskaj do 3 aniolow
¥ na obszarze, ktory
Kontrolujesz.

Wybierz do 2 demc
na obszarze sasiadul§i 1 oddzial staje sie kawaleria
(moze byé po sko (] i W ramach rozkazu moze
6 wykonaé 2 ruchy zamiast 1.
Te demony musza si¢

rutalna napasé r
Brutalna napa Naktaniacz

] . o :
\} Suamicy : ] Przetom "
F E._ g &
i = ! il ™
| - | e . gl -
t:' ™

harta startowa = Kafta takty
* towa = Rafa taktgezna - poziom |

Zagraj przed b

Karta sta

ym (moze byé po
sie), ktory kontrolujesz.

W zatgczniku na koricu instrukcji znajduje sig
szczegotowy opis wszystkich kart taktycznych.
Uwaga! Gracz moze zagrac tylko 1 karte taktyczng na ture.

Gracz rozpoczyna rozgrywke z 3 znacznikami rozkazéw znajdujacymi si¢
na polu ,,dostepne”. Gracz moze uzy¢ rozkazu do wykonania ruchu w swojej
turze, czyli przesunig¢cia dowolnej liczby jednostek z 1 obszaru (stanowig
oddzial) na inny obszar sasiadujacy.

Gracz moze wyda¢ rozkaz (przesunac) zawsze tylko 1 oddzialowi naraz i musi
zakonczy¢ ruch (w tym bitwe), zanim wyda nastepny rozkaz. Gracz przenosi
znacznik rozkazu na pole ,wykorzystane” i przesuwa wybrany oddziat.

Znaczniki rozkazéw sa takze wykorzystywane przy przesuwaniu oddzialéw
w polaczeniu z zagrywaniem kart taktycznych, takich jak Mroczny portal,
Kawaleria i Brutalna napasé.

Uwaga! Jednostka nigdy nie moze otrzymac w turze wiecej niz 1 rozkazu!

CZYM JEST ODDZIAE?
Wiele kart i akcji odnosi si¢ do pojecia ,oddzialu”. Oddzial jest pojeciem
chwilowym i obejmuje dowolna liczbe jednostek na tym samym obszarze. Gdy
gracz wyznacza oddzial, moze zawiera¢ 1 albo wiecej jednostek na danym
obszarze. Po wykonaniu akcji te jednostki przestaja stanowi¢ oddzial i moga
pozniej stac si¢ czegscig innych oddziatow.



(ZASADY RUCHU

Ruch odbywa sie w pionie albo w poziomie, ale nie na PRZYKEAD 1.
skos. Jesli gracz przesunie oddzial na obszar zajmowany WYDANIE ROZKAZU
przez wrogie jednostki, rozpoczyna si¢ bitwa. (Moze si¢
zdarzy¢, ze na obszarze nie starczy miejsca na wszystkie
jednostki. W takiej sytuacji gracz oznajmia przeciw-
nikowi, gdzie chce stoczy¢ bitwe, i gracze przystepuja do
jej rozstrzygniecia, zanim atakujacy przesunie oddzial).

Beniamin, ktéry gra bialymi aniotami, wlasnie zagrat
karte taktyczng Kawaleria. Pozwala mu na wykonanie
1 oddziatem 2 ruchéw. Beniamin wykorzystuje 1 roz-
kaz. Nie moze jednak zaatakowa¢ upatrzonego dre-
czyciela, gdyz na drodze stoja mu demony.

Jesli gracz wykona 2 ruchy (z pomoca archaniota/
arcydemona albo kart takich jak Kawaleria), moze
wykorzysta¢ pierwszy ruch do przejscia (przelecenia
ponad!) przez pusty obszar, przez obszar z zasobami albo
obszar zajety przez jednostki sojusznicze, ignorujac jakie- | »
kolwiek ograniczenia miejsca na tym obszarze. Nigdy [
jednak gracz nie moze przej$¢ przez obszar zajety przez
wrogie jednostki ani kontynuowa¢ ruchu po rozstrzy-

Zamiast tego realizuje plan B. Przesuwa dwukrotnie
inny oddzial, przechodzac przez obszar z wlasnym

oddzialem. Nastepnie rozstrzygana jest bitwa. !
e

gnieciu bitwy (z wyjatkiem uzycia karty Przetom). PRZYKEAD 2.
Jesli gracz wkracza na obszar i nie ma na nim miejsca WYDANIE ROZKAZU
" na wszystkie jednostki (Ilp kI’YSZtEllOWC g(’)ry), wtedy naj— . Oliwier, grajg}cy czerwonymi demonami, przepro-
1| pierw nalezy rozstrzygna¢ ewentualng bitwe, a nastep- wadza atak na obszar z zasobami. Wykorzystuje
A nie przesuna¢ na obszar mozliwie jak najwigksza liczbe 1 rozkaz, aby przesuna¢ oddziat dreczyciela (oglasza,
jednostek poruszajacego si¢ oddziatu. Pozostate jednostki ze zamierza go tam przesung¢). W wyniku bitwy
wycofujg si¢ (zob. str. 16). Jesli jednostki gracza wycofuja | aniotowie zostaja pokonani i ocalale jednostki ataku-
sie w trakcie ruchu (z obszaru o zbyt malej ilo$ci miejsca jacego wchodzg na obszar. Na obszarze nie ma jednak
albo z bitwy), wracaja na obszar, z ktorego wyruszyly. miejsca dla dreczyciela, wige ten si¢ wycofuje, a na :
Wycofujace si¢ jednostki, ktdre nie mieszczg si¢ na doce- obszar wkraczajg ocalate demony.
lowym obszarze sgsiadujgcym, wracajg do rezerwy gracza. Oliwier otrzymuje réwniez 1 nowa jednostke,

poniewaz wszedl na obszar z fontanng zywej wody
(zob. nizej).

il

(PRZESUNIECIE NA OBSZAR Z ZASOBAMI
Gracze moga pozyskiwac zasoby nie tylko poprzez kontrolowanie obszaréw z zasobami (zob. str. 17).

Gdy gracz wykorzysta rozkaz na przesuniecie chociaz 1 jednostki na obszar z zasobami (czyli na obszar z gérami
albo z fontanng), otrzymuje 1 zasob (goéry zapewniajg krysztaly, a fontanny — nowe jednostki). Jesli najpierw jest
rozstrzygana bitwa, zasoby przydziela si¢ po jej zakonczeniu i tylko wtedy, gdy graczowi pozostaty jednostki, ktore
moga wkroczy¢ na ten obszar (zob. Przyklad 2. Wydanie rozkazu).

W grze wystepuje kilka kart, ktore pozwalajg na zwielokrotniony ruch oddzialéw (Kawaleria, Przetom i Szybki
4 marsz). Jednak zawsze rozpatruje si¢ tylko ten obszar, na ktérym oddzial konczy swéj ruch. Na przyktad oddziat
Kawalerii przejezdzajacy przez krysztalowa gore nie otrzymuje krysztatu. Oddzial demondw, ktéry z pomoca
Przetomu najpierw wkracza na obszar z fontanng Zywej wody, a nastepnie przenosi si¢ do kolejnego obszaru,
takze nie otrzymuje nowej jednostki.

Jednostki, ktére z jakiegokolwiek powodu wycofuja si¢ na obszar z zasobami, nie otrzymujg zadnych zasobow.
Gracz moze jednak ruszy¢ si¢ na obszar z zasobami pod swoja kontrola, aby zdoby¢ dodatkowy zaséb, i moze to
zrobi¢ wielokrotnie w trakcie jednej tury.
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Bitwa nastepuje zawsze wtedy, gdy oddzial wkracza na obszar, na ktérym
znajduja si¢ wrogie jednostki. Gracze rozstrzygaja bitwe natychmiast,
zanim zostang wydane kolejne rozkazy. Bitwa jest rozstrzygana w naste-
pujacy sposob:

POCZATEK BITWY

Atakujacy moze zagraé karty wplywajace na cala bitwe, np. Swigtg furig
czy Brutalng napasé. Te karty muszg by¢ zagrane przed rzutem ko$émi,
a nie w odpowiedzi na rzut.

PRZYKEAD 1. BITWA

e T Ny s

Grajacy demonami zaczyna atak, Szarza zadaje 1 obrazenie Gracze rzucajg kosémi:
Kilka kart ma oznaczenie ,,szarza”. Ten efekt pozwala na zadanie obrazen zagrywajac Brutalng napas¢ I1. na poczatku bitwy. demony 9, aniofowie 8.
jeszcze przed 1. rundg bitwy. Liczba okresla, ile obrazen zostaje zadanych T
(.szarza +2” oznacza 2 obrazenia). Jesli przeciwnik nie obroni sie przed ¥,
szarzg kartami bitewnymi albo duchowg tarczg serafina/dreczyciela, musi
zniszczy¢ liczbe jednostek réwna obrazeniom albo przyja¢ obrazenia na

archaniota/arcydemona znajdujacego si¢ na tym obszarze.

PRZEBIEG RUNDY BITWY
1) Rzut ko$¢mi. Obie strony konfliktu rzucajg ko§¢mi réwnoczesnie. Gracz
rzuca 1 koscig za kazdego aniota/demona w swoim oddziale, 4 ko$¢mi

zZa kaidego serafina/ dre;czyciela i 6 kos¢mi za archaniota/ arcydemona. Obrazenia sg zadawane Grajacy aniolami postanawia si¢ Po zadaniu obrazen demony
W sumie gracz nie bgdzie rzucal w rundzie WiQCCj niz 9 ko$émi. jednoczesnie (wliczajac nie wycofywac. Gracze ponownie wygrywaja i przesuwajg sie
te z Brutalnej napasci II). rzucajg kosémi (6 12). na zdobyty obszar.

2) Zliczenie trafien. Za kazdy symbol obrazenia (miecz/topdr) przeciwnik

otrzymuje 1 obrazenie (chyba ze jakie$ karty albo efekty mowig inaczej). PRZYKEAD 2. BITWA
3) Dodatkowe obrazenia i unikanie obrazen. Gracze zagrywaja karty T - T
bitewne, aby zada¢ dodatkowe obrazenia albo im zapobiec. Nalezy
pamigtaé, ze serafini i dreczyciele maja zdolnos¢ zapobiegania
1. obrazeniu w kazdej bitwie (duchowa tarcza). Karty bitewne zagrywa
sie dowolnie bez okreslonej kolejnosci. Uwaga! Jesli w bitwie uczest-
nicza jednostki obu graczy z 1 druzyny, karty zagrywane przez 1 cztonka
druzyny moga wplywac na kosci i jednostki obu czlonkéw druzyny.
Na przykltad Kryjowka w ciemnosci pozwala unikngé¢ 1 obrazenia
jednostce dowolnego z graczy za kazdy wyrzucony krag na ko$ciach

Grajacy aniotami atakuje Po pierwszej rundzie bitwy Grajacy demonami postanawia
rzuconYCh przez obu graczy. oddziatem z archaniotem. obu stronom pozostaly jednostki. wycofa¢ si¢ swoim arcydemonem.
4) Usunigcie ofiar. Za kazde obrazenie bronigcy usuwa swoja 1 jednostke Caly atakujacy oddziat przemieszcza

/ . et : J sie na zdobyty obszar.
albo kieruje 1 obrazenie na bronigcego archaniota/arcydemona. ; 4

Nastepnie takie same dzialania podejmuje atakujacy. Uwaga! Serafin/ WYCOFANIE JEDNOSTEK

dreczyciel stanowi 1 jednostke, wigc jesli otrzyma 1 obrazenie, zostaje Gdy broniacy sie wycofuje, wycofujace si¢ jednostki przesuwajg sie w tyl, w kierunku
usuniety z planszy. Archaniol/arcydemon jest usuwany z planszy, jesli swojej strony planszy. Jakiekolwiek jednostki, ktére nie zmieszczg si¢ na obszarze, na
poziom jego zdrowia spadnie do ,,0”. ktory si¢ wycofuja (lub gdy wycofuja z ostatniego rz¢du planszy), zostaja przeniesione do
Po zakonczonej rundzie bitwy nastepuje 1 z ponizszych sytuacji: LCZoippacr-1c2d
A) Jesli atakujacy utracil wszystkie atakujace jednostki, bitwa sie konczy. Przypadek specjalny. Jesli atakujacy zaatakowat od tytu, bronigcy nie moze wycofac sig

B) Jesli bronigcy utracit wszystkie broniace sie jednostki, atakujacy musi idg Siete RSO Cp e g s L, (a0 R AT i

przenies¢ wszystkie ocalale jednostki do docelowego obszaru. Gdy atakujgcy si¢ wycofuje, jego ocalate jednostki cofajg si¢ na sgsiedni obszar, z ktérego
przyszly. Jesli na obszarze nie ma wystarczajaco miejsca (poniewaz atakujacy oddzial

przeszed! przez ten obszar dzigki archaniotowi/arcydemonowi, Przetomowi albo Kawalerii),
wszystkie jednostki, ktdre si¢ nie zmiescily, zostaja przeniesione do rezerwy gracza.

C) Jesli zaréwno atakujacemu, jak i bronigcemu zostaly jakie$ jednostki:

- Bronigcy moze sie¢ wycofa¢. W takim wypadku atakujacy musi
przenie$¢ na docelowy obszar wszystkie ocalale jednostki.

— Jesli broniacy si¢ nie wycofa, atakujacy moze si¢ wycofa¢. Jesli obaj

zdecyduja si¢ nie wycofywac, rozpoczyna si¢ nowa runda bitwy.

el .ot . s, i ————
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faza zasobdw

Tura gracza (druzyny) konczy si¢ faza zasobow. Gracz powinien sig
upewni¢, ze zagral (lub odrzucil) wszystkie karty, ktére chcial, kupit
wszystko, co chcial, i wydal wszystkie rozkazy.

ZDOBYWANIE PUNKTOW DUSZY

Najpierw to, co najwazniejsze — gracz (druzyna) sprawdza punkty duszy.
Gdy jednostki ktéregokolwiek gracza z druzyny, ktéra konczy swoja
ture, znajdujg si¢ na obszarze ludzkiej duszy (obszarze z narysowang
sylwetka cztowieka), ta druzyna zdobywa 1 punkt duszy. Gracz umieszcza
swoj znacznik na planszy duszy. Grajacy strong dobra uzywaja biatych
znacznikéw, a grajacy sitami zla - czarnych. Druzyna otrzymuje takze
1 punkt duszy za kazdy oltarz wroga, ktory kontroluje. Na przyklad, jesli
w rozgrywce 4-osobowej druzyna kontroluje oba wrogie oftarze i ludzka
duszg, otrzymuje 3 punkty (to maksymalna liczba punktéow duszy, ktéra
mozna uzyska¢ na koniec tury). Gdy gracz (druzyna) ma 7 albo wigcej
punktow duszy, natychmiast wygrywa gre.

o b U

ZEBRANIE ZASOBOW

Kazdy z graczy konczacych swoja ture podlicza liczbe zasobow, ktére
zdobywa w tej turze. Po pierwsze, zdobywa zasoby i leczy obrazenia archa-
niofa/arcydemona zgodnie z dochodem widniejagcym w prawym gérnym
rogu jego karty. Po drugie, gracz otrzymuje 1 aniota/demona za kazda
fontanne Zywej wody pod swoja kontrola i 1 krysztat za kazda krysztalowa
gore pod swoja kontrolg. Gracz kladzie zdobyte zasoby obok swojej planszy
gracza. Zasoby przechodza na kolejne tury.

Jesli zabraknie anioléw/demondéw w rezerwie ogélnej, gracz nie otrzymuje
nowych jednostek.

Uwaga! Gracz otrzymuje 1 zasob z danego obszaru bez wzgledu na posiadana
na nim liczbe jednostek. Jesli na obszarze obecne sg jednostki 2 graczy (repre-
zentujacych t¢ sama strone konfliktu), to kazdy z nich otrzymuje po 1 zasobie.

DOBIERANIE KART

Na koniec tury gracz dobiera tyle kart, aby mie¢ na rece liczbe kart odpowia-
dajaca jego aktualnemu limitowi. W dowolnym momencie tury gracz moze
odrzucac karty bez rozpatrywania ich efektéw, aby na koniec tury dobra¢ w ich
miejsce nowe karty. Gracz nie dobiera kart na koniec tury przeciwnika (np.
jesli zagral karty podczas bitwy obronnej).

Kart nie nalezy tasowac. Jesli gracz ma dobrac karte, a w jego talii nie ma kart,
bierze stos kart odrzuconych, odwraca go na drugg strong i w ten sposéb for-
muje nowg tali¢. Bez tasowania! Dzieki temu karty sg ulozone w talii w takiej
kolejnosci, w jakiej byly zagrywane albo odrzucane, i gracz moze przewidzie¢,
ktére karty w danym momencie dobierze. To takze oznacza, ze niemozliwe jest
zagranie tej samej karty taktycznej albo kombinacji kart 2 tury z rzedu.

PRZYWRACANIE ROZKAZOW
Gracz przesuwa znaczniki rozkazéw z pola ,wykorzystane” na pole ,,dostepne”
na swojej planszy.

Gdy tura gracza (druzyny) dobiegnie konca, rozpoczyna sie¢ tura przeciwnika
(druzyny przeciwnej).

Przyklad. Na koniec swojej tury Andzelika kontroluje obszar ludzkiej duszy,
wiec otrzymuje 1 punkt duszy. Karta archaniota zapewnia jej 1 krysztal
i 1 nowa jednostke oraz leczy 1 obrazenie archaniota. Aniotowie Andzeliki
kontroluja takze 3 krysztalowe gory i 2 fontanny zywej wody, co daje jej
dodatkowo 3 krysztaly i 2 nowe jednostki. Andzelika zatrzymuje 1 karte na rece
i dobiera 3 nowe karty do obowiazujacego ja limitu 4 kart. Na koniec przesuwa
wszystkie 3 wykorzystane znaczniki rozkazéw na pole dostepnych znacznikow.

Koniec gry

Obie strony konfliktu wykonuja swoje tury naprzemiennie do
momentu, gdy ktéras strona na koniec swojej tury bedzie miata
7 punktéw duszy, co konczy gre jej wygrana. Bitwa o dusze
dobiega konca. Cztowiek pewnie nigdy si¢ nie dowie, co dzialo si¢
tej nocy, i ze byl to punkt zwrotny w jego zyciu. Ku lepszemu...
albo gorszemu.

A to tylko jedna z wielu dusz...

g -
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SERAFINI I DRECZYCIELE

Serafinéw i dreczycieli obowiazuja takie same
zasady. Stanowig oni wazny element armii gracza.
Oferuja wiele mozliwosci, ale majg takze pewne
stabe punkty. Kazdy z graczy rozpoczyna gre
z 2 serafinami/dreczycielami.

Jesli zostang zniszczeni, koszt zakupu nowego lidera
wynosi 5 nowych jednostek i 5 krysztalow. Jako ze
maja oni wielko$¢ 2 x 2 pola, moga by¢ przywolani
jedynie na obszarze oltarza, a nie na obszarze zajmo-
wanym przez innego serafina/dreczyciela.

LE, L, LE, L1

I I I DI MMM

Podczas bitwy rzucaja 4 kos¢mi.

Duchowa tarcza. Gdy gracz otrzymuje
obrazenia na obszarze z serafinem/
dreczycielem, tarcza zapobiega pierw-
szemu obrazeniu. Tarcza zapobiega
pierwszemu obrazeniu w kazdej bitwie
(raz na bitwe, wlaczajac obrazenia z szarzy) albo
1 obrazeniu z innych efektéw, takich jak Lucznictwo
czy Cios w plecy.

Zdrowie 1. Podstawowa staboscig serafina/dreczy-
ciela jest zdrowie o wartosci ,,1%, jak u zwyklych
aniotéw/demonoéw. Jednak to gracz wybiera, ktore
jednostki poswigca, wiec lider jest zazwyczaj elimi-
nowany w bitwie jako ostatni.

Ruchome punkty przywolan. W swojej turze gracz
moze umiesci¢ nowe jednostki (aniotéw/demony)
na pustym fragmencie obszaru zajmowanego przez
swojego serafina/dreczyciela.

Jesli serafinowi/dreczycielowi nie wydano jeszcze
rozkazu (nie poruszal sie ani nie atakowal), gracz moze
wydaé rozkaz nowym jednostkom przywolanym na
jego obszarze jeszcze w tej samej turze. Jednak jesli
serafinowi/dreczycielowi wydano juz rozkaz w tej turze,
uznaje si¢, ze przywolane pdzniej na jego obszarze
nowe jednostki takze podlegaly temu rozkazowi
i gracz nie moze wydac im kolejnego rozkazu.

Na przyklad, gracz moze przywota¢ 5 demondéw na
obszarze zajmowanym przez osamotnionego dreczy-
ciela i wyda¢ tym demonom rozkaz przeniesienia
na sasiadujacy pusty obszar. Nastepnie gracz moze
przywolaé kolejne 5 demonoéw i zaatakowaé nimi
i dreczycielem przeciwnika. Gracz nie moze najpierw
przesuna¢ dreczyciela, a nastgpnie przywola¢ nowych
demonow i zaatakowac nimi przeciwnika.

Zasadniczo przywolywani aniotowie/demony s3 ,,zsyn-
chronizowani” z serafinem/dreczycielem.

ARCHANIOE I ARCYDEMON

Kazdy z graczy wybiera 1 archaniofa/arcydemona na
swojego generala na polu bitwy. Podlegaja oni tym
samym zasadom co pozostale jednostki, ale zapewniaja
unikalne bonusy startowe, dochdd, karty startowe
i specjalng zdolnos¢.

Dochéd. W prawym gérnym rogu Kkarty postaci
widnieje dochdd, ktéry gracz pobiera w fazie zasobdéw
w kazdej turze (oprécz tego z kontrolowanych gor
i fontann). Widnieje tam takze informacja o tym,
o jaka warto$¢ na koniec tury gracza regeneruje si¢
zdrowie archaniota/arcydemona.

Rozmiar. Te postacie majg wielkos§¢ 2 x 3 pola,
co 0znacza, ze na tym samym obszarze zmiesz-
czg si¢ jeszcze tylko 3 aniolowie/demony.

Podczas bitwy rzucaja 6 kos¢mi.
Te postacie nie stanowia punktéw przywolan!

Podwdjny ruch. Archaniot/arcydemon moze
wykona¢ do 2 ruchéw (wraz z aniolami/
demonami stanowigcymi jego oddzial). Karta
taktyczna Kawaleria nie zapewnia dodatkowego
ruchu oddzialowi archaniota. Natomiast karta
Przetom jest uzywana po normalnym ruchu
i zapewnia mozliwo$¢ wykonania 3. ruchu.

Zdrowie. Informacja o poczatkowym zdrowiu
archaniota/arcydemona znajduje si¢ na jego
karcie. Podczas rozgrywki gracz korzysta z toru
zdrowia, aby na biezaco $ledzi¢ zmiany jego
wartosci. Warto$¢ zdrowia postaci nie moze
przekroczy¢ wartoséci nadrukowanej na jej karcie.

Na przyktad Michat i Baal dysponujg zdro-
wiem o wartosci ,15”. Za kazde otrzymane
obrazenie gracz przesuwa znacznik na torze
zdrowia o 1 pole w lewo. Jesli zdrowie archa-
niota/arcydemona osiggnie warto$¢ ,,0”, pos-
ta¢ zostaje zniszczona i usunieta z gry. Gracz
nie moze juz jej odzyskac! Jednak w grze pozos-
taja efekty jej karty, a takze generowany przez
nig dochéd.

Przyjmujac obrazenia, gracz decyduje o ich
rozdziale pomiedzy poszczegdlne jednostki
w oddziale. Moze zdecydowaé o przyjeciu
wszystkich obrazen przez archaniota/arcyde-
mona, przez inne jednostki na tym obszarze
albo dowolnie rozdzieli¢ je pomiedzy jednostki
réznego typu.
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s CQn ariusz e rézne scenariusze i warianty gry. Nalezy zwrocié¢ szczegdlng uwage na zmiany w przygotowaniu gry

Instrukeja zostala napisana z mysla o rozgrywce 4-osobowej (zob. nizej). W tej sekcji gracze znajda

i w zasadach.

ROZGRYWKA 4-0SOBOWA:
BITWA O DUSZE

Ten podstawowy scenariusz zaklada walke 2 na 2 graczy i zostal szczegélowo opisany w instrukcji. Kazdy
gracz kieruje jednostkami jednego koloru. Skiadajaca si¢ z 2 graczy druzyna dobra gra wspoélnie przeciwko
2 graczom po stronie zta. Kazdy gracz kontroluje 1 archaniola/arcydemona.

Przygotowanie. Zobacz ilustracj¢ po lewej (i symbole na planszy).

Zwyciestwo: 7 punktow duszy.

ROZGRYWKA 3-0OSOBOWA:
OCHRONA DUSZY

Do gry uzywa sie¢ mapy, na ktérej obszar ludzkiej duszy znajduje sie po anielskiej stronie planszy - 1 gracz po stronie
sit dobra broni duszy przed 2 graczami sit zta. Demony muszg przejs¢ przez obszary z zasobami i dotrze¢ do ludzkiej
duszy po anielskiej stronie planszy. Anioty muszg tak dtugo broni¢ ludzkiej duszy, az uzbieraja 7 punktéw duszy.

Przygotowanie. Zobacz ilustracje po lewej (i symbole na planszy). Gracz kierujacy aniolami gra 2 kolorami sit dobra,
ale uzywa tylko 1 planszy gracza, 1 talii i 1 archaniofa. Gracz kierujacy aniotami rozpoczyna gre z limitem kart na
rece +1 oraz liczbg rozkazow +1. Grajacy demonami rozpoczynaja gre z 4 punktami duszy!

Zwyciestwo: 7 punktow duszy.

ROZGRYWKA 2-OSOBOWA:
POJEDYNEK

Do gry uzywa sie planszy 2-osobowej. Kazdy z graczy kieruje jednostkami 1 koloru i ma 1 archaniota/arcydemona.
Na tej mapie oltarze znajdujg si¢ w duzym oddaleniu od ludzkiej duszy i z tego wzgledu sg trudne do podbicia przez
przeciwnika. Z drugiej strony daleka droga od oltarza do ludzkiej duszy wymaga od gracza dobrego planu dziatania.

Przygotowanie. Zobacz ilustracje po lewej (i symbole na planszy).

Zwyciestwo: 7 punktéw duszy.
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5 ROZGRYWKA SOLO: FALA ZEA
*_". Gracz kieruje armig aniotéw w walce przeciwko zautomatyzowanym hordom demondw.
& Przygotowanie. Na planszy do rozgrywki 2-osobowej gracz rozstawia wedtug wskazan gory i fontanny,

"| $rednio z tytu i tak dalej, potem kolejna kolumna itd., az wszystkie demony wykonaja ruch. Po ruchu nalezy uzupeti¢ tylny

~

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA: EPICKI POJEDYNEK

Do gry uzywa si¢ duzej planszy. W tym scenariuszu gracz kierujacy aniotami kontroluje 2 anielskie kolory (bialy i z6lty),
a grajacy demonami kontroluje 2 demoniczne kolory (czarny i czerwony). Kolor jednostek nie ma w tej grze znaczenia.
Gracze uzywaja wszystkich swoich jednostek tak, jakby byly tego samego koloru. (Stad na ilustracji obok tylko 1 kolor
po kazdej ze stron). Gracz nie otrzymuje dodatkowych zasobow za 2 kolory jednostek na obszarze z zasobami. Moze tez
porusza¢ oddzialy ztozone z jednostek 2 koloréw. Kazdy z graczy bierze 1 plansze gracza, 1 talie startowg i ma do pomocy
tylko 1 archaniota/arcydemona (wybranego wedlug standardowych zasad).

Przygotowanie. Zobacz ilustracje po prawej (Uwaga! Nalezy kierowac si¢ oznaczeniami na planszy, ale gracze musza
wymienic¢ 1 z archaniotéw/arcydemondw na 6 aniotéw/demondéw. Ponadto najbardziej wysunieta do przodu krysztalowa
gora po kazdej ze stron nie jest kontrolowana).

Zwyciestwo: 7 punktéw duszy.

ale tylko po anielskiej stronie i w srodkowym rzedzie. Nie rozstawia ich po stronie demondw. Nalezy
przygotowac sity dobra wedlug standardowych zasad, patrzac na symbole na planszy, a takze wybra¢
archaniota. Aniolowie i demony tworza swoje druzyny z figurek obu koloréw. Gracz przygotowuje
plansze gracza, talie i pule kart na rece dla sit dobra wedlug standardowych zasad. W rozgrywce uzywane
jest tylko pole treningowe aniotéw. Teraz nalezy potasowac 15 kart nowych jednostek zla (karty do
gry solo), utworzy¢ z nich tali¢ i odkry¢ po 1 karcie dla kazdego z 10 obszaréw po demonicznej stronie planszy. Na kazdym
obszarze nalezy umiesci¢ tyle jednostek demondw, ile wskazuje karta. Na niektorych kartach nie ma zadnych jednostek, co
oznacza, ze dany obszar pozostanie pusty. Strona zta gra bez dreczycieli i arcydemona. Nie uzywa ponadto zadnych kart,
zasobow, rozkazéw ani planszy gracza. Rozgrywka rozpoczyna si¢ od tury demonoéw.

Tura demonéw. Sily zla poruszaja wszystkimi jednostkami po $ciezkach widocznych na ilustracji. Ruch rozpoczyna si¢ zawsze

od skrajnie lewej kolumny, poczawszy od przodu (najblizej grajacego aniolami). Nastepnie przesuwa sie¢ grupa demonéw bezpo- Ruch demondw w trakcie gry.

rzad, odkrywajac 5 kart nowych jednostek, i podliczy¢ zdobyte punkty duszy.
« Demony poruszaja si¢ po linii prostej do przodu, az dotrag do ostatniego rzedu. Nastepnie kieruja sie w strong oltarza anioléw, jak pokazano na ilustracji.
Po drodze walcza ze wszystkimi napotkanymi aniotami i nigdy nie wycofuja si¢ z bitwy.
« Jesli na obszarze z fontanna albo z géra nie ma dos$¢ miejsca dla wszystkich demonéw, niszczg jg, aby sie zmiesci¢. Zdobywaja wtedy 1 dodatkowy punkt duszy.
» Po dotarciu do anielskiego oltarza juz tam zostaja.
 Jesli na ottarzu demondw sg jednostki aniolow, sgsiednie demony z kolumn 1. i 3. poruszaja si¢ w jego kierunku, a nie do przodu (zob. ilustracja).
« Jesli na obszarze ludzkiej duszy nie ma zadnych demondw, sgsiednie demony z kolumn 3. i 5. poruszaja si¢ w jego kierunku, a nie do przodu (zob. ilustracja).
« Jesli na obszarze, na ktory chca wej$¢ demony, nie ma dos¢ miejsca z uwagi na obecnos$¢ innych demondw, nalezy przesung¢ tyle demonow, ile sie zmiesci.
Pozostale (ktdre sie nie zmiescily) zostajg na miejscu.

 Po ruchu wszystkich demonéw we wszystkich kolumnach nalezy wprowadzi¢ na plansze (do tylnego rzedu) nowe demony wedlug wskazan 5 kolejnych kart
nowych jednostek (zob. pomaranczowe strzatki na ilustracji). Aniotowie zajmujacy obszary w tym rzedzie sg atakowani przez nowo wprowadzane demony
(ktére wkraczaja na te obszary spoza planszy). Gdy talia si¢ wyczerpie, nalezy potasowac wszystkie odkryte karty nowych jednostek i utworzy¢ nows talig.

» Grajacy aniotami rozgrywa swoje tury wedlug standardowych zasad.
Trudnos¢. Na 2 kartach nowych jednostek widniejg 2 liczby. Jesli gracz chce zwigkszy¢ trudnos¢ gry, powinien uzy¢ liczb po prawe;.

Zwyciestwo: 7 punktoéw duszy (gracz przegrywa, jesli demony zdobeda 7 punktéw duszy przed nim).
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arta startowa = Rafta

1 oddzial staje si¢ kawalerid
§ w ramach rozkazu mO2E
wykonaé 2 ruchy zamiast

Rece, htére lecza

arta startowa - Rarta fakiyezna

Zyskaj do 3 aniotow
‘Ta obszarze, kiory
Kontrolujesz.

Zagraj przed bitwa.
"
2 ad ¥

Zadaj +1 obrasenie i uniknij
41 obrazenia w 1. rundzic bitwy. |

* parta st o haratahpezna - poziom |

Zyskaj 2 aniotow na roznych
“obszarach, kire
(2 wyjatkiem obszarow

i Za’(qcznih'. Opis Rart

KARTY TAKTYCZNE

Kazdy gracz moze zagra¢ w swojej turze tylko 1 karte taktyczna.

OSLEPIAJACA SWIATEOSC

Wybierz obszar sasiadujacy (moze by¢ po skosie) z jakimikolwiek Twoimi
jednostkami. Wskaz maksymalnie 2 demony na tym obszarze, ktére musza
sie wycofa¢ zgodnie z zasadami: w strone czeéci planszy sil zta, a w przypadku
braku miejsca albo gdy obszar jest zajmowany przez anioléw - do rezerwy
gracza.

Na poziomie 2. mozesz zmusi¢ do wycofania si¢ do 4 demonéw z tego samego
albo réznych obszarow.

KAWALERIA

Karte nalezy zagra¢ podczas przesuwania oddziatu. Oddzial staje sie kawaleria
i moze wykonac¢ 2 ruchy. Wymaga to wydania tylko 1 rozkazu. Oddzial moze
przej$¢ przez dowolne obszary niekontrolowane przez przeciwnikéw, nawet
jesli nie ma na nich wystarczajaco miejsca dla tego oddzialu (na przyktad
oddzial 9 anioléw moze przejs¢ przez obszar z zasobami).

Ta karta wzmacnia rozkaz ruchu. Nie mozesz objaé efektem wszystkich
jednostek na danym obszarze, a nastgpnie w trakcie ruchu rozdzieli¢ ich
na kilka mniejszych oddzialéw. Karta nie zapewnia 3. ruchu oddziatowi
z archaniofem.

Na poziomie 2. mozesz przesunaé 2 oddzialy. Kazdy oddziat wykorzystuje
1 rozkaz ruchu. Oddzialy poruszaja si¢ jeden po drugim. Ponadto otrzymuja
one zdolnos¢ ,,szarza +1”, zadajac 1 obrazenie jeszcze przed 1. rundg bitwy.

RECE, KTORE LECZA

Wez z rezerwy ogdlnej do 3 aniotéw i umie$¢ na obszarze, ktéry kontro-
lujesz. Musisz umiesci¢ anioléw na 1 obszarze i tylko w takiej liczbie, aby
nie przekroczyli dostepnego miejsca. Nowi aniolowie nie otrzymali jeszcze
rozkazu i mogg w tej samej turze wykona¢ ruch i zaatakowac. Rece, ktére
leczg nie sa karta bitewna i nie moga by¢ uzyte w trakcie bitwy.

Na poziomie 2. mozesz skorzysta¢ z tego efektu dwukrotnie, ale na réznych
obszarach.

SWIETA FURIA
Zagraj te karte przed rozpoczeciem bitwy, w ktorej jeste$ atakujacym.
W trakcie 1. rundy bitwy zadaj 1 dodatkowe obrazenie i uniknij 1 obrazenia.

Na poziomie 2. w trakcie 1. rundy bitwy zadaj 2 dodatkowe obrazenia
i uniknij 2 obrazen.

ZNIKAD

Wez z rezerwy ogdlnej 2 anioléw i umie$¢ na réznych obszarach, ktére sa
puste albo ktore kontrolujesz (ale nie czlonek Twojej druzyny). Obszary
z zasobami nie s puste, a wykorzystanie tej karty do umieszczenia anioléw na
obszarach z oltarzami przeciwnika jest zabronione. Umieszczeni aniotowie
moga otrzymac rozkaz jeszcze w tej samej turze.

Na poziomie 2. wez do 5 anioléw i umies¢ w ten sam sposéb na réznych
obszarach.

Lucznicy

Przetom

przez atakowany obszar
na kolejny obszar-

Brutalna napag¢
k|
- fr 5

Haria startowa = harta tahtpezna -

Zagraj przed bif,

=

/ Wyrzucony przez Ciebje
daje 1 obrazenie,

i %
g Sl o4

va ~Rarta taktpezna - poziom |

Naktaniacz

EUCZNICY

Wybierz oddzial i zaatakuj nim sasiadujacy (moze by¢ po skosie) wrogi obszar,
wykorzystujac specjalny atak tucznikéw. Ten atak nie wymaga wkroczenia
na wrogi obszar i nie inicjuje standardowej bitwy. Podczas ataku tucznikéw
rzu¢ kos¢mi w liczbie odpowiadajacej jednostkom w atakujacym oddziale (np.
dreczyciel rzuca 4 ko$émi). Podlicz trafienia i odejmij 1 za kazdy wyrzucony
krag. Rzucasz kos¢mi tylko raz. Natomiast przeciwnik nie moze wykona¢é
zadnego rzutu.

Jako Zze ten atak nie jest bitwa, gracze nie moga stosowal kart ani efektow
bitewnych, z wyjatkiem duchowej tarczy serafina i kart z ,,Jucznictwem” (Tarczy
wiary, Plongcych strzat i Lidera tucznikéw). Oddzial moze wykona¢ ruch przed
albo po luczniczym ataku, ale nie moze wkroczy¢ na ten sam wrogi obszar
i stoczy¢ na nim bitwy jeszcze w tej turze ani przed, ani po ataku tucznikow.

Na poziomie 2. mozesz wykonac¢ atak tucznikéw 2 réznymi oddziatami.

PRZELOM
Zagraj te¢ kart¢ natychmiast po zwycieskiej bitwie, w ktdrej byles atakujacym.
Wykonaj dodatkowy ruch wszystkimi ocalalymi jednostkami atakujgcego
oddziatu. Jesli pierwszy ruch odbyt si¢ na obszar z zasobami, nie zbieraj ich. Nie
wycofuj tez jednostek, ktdre sie nie zmiescily. Dodatkowy ruch jest traktowany
jako czg$¢ tego samego ruchu, wigc nie wydawaj kolejnego rozkazu. Jesli
w wyniku ruchu Twéj oddzial wkroczy na wrogi obszar, stoczysz druga bitwe.

Na poziomie 2. wez z rezerwy ogolnej do 3 demonéw i dodaj do oddziatu przed
przesunieciem go na nastepny obszar (wielko$¢ oddzialu nie moze przekroczy¢ 9).

BRUTALNA NAPASC

Zagraj te karte przed rozpoczeciem bitwy, w ktorej jeste$ atakujacym. W trakcie
calej bitwy kazdy wyrzucony przez Ciebie krag zadaje dodatkowo 1 obrazenie.

Na poziomie 2. oddzial zyskuje zdolnos¢ ,,szarza +1” (zadaje 1 obrazenie wro-
giemu oddziatowi jeszcze przed 1. runda bitwy).

MROCZNY PORTAL

Oddzial wykonuje ruch, co oznacza, ze musisz wyda¢ rozkaz. Ponadto ten
oddzial nie moze poruszy¢ sie pozniej ponownie. Mozesz przesunaé oddziat
na obszar, ktory kontrolujesz, ktory kontroluje cztonek Twojej druzyny albo na
pusty obszar (bez zadnych plastikowych elementéw), na ktérym nie ma oltarza.

Na poziomie 2. mozesz przesuna¢ oddzial na dowolny obszar z wyjatkiem
obszaréw z oltarzami. Jesli przesuniesz oddziat na wrogi obszar, inicjujesz bitwe,
w ktdrej zadajesz o 2 obrazenia mniej i z ktdrej nie mozesz si¢ wycofac.

NAKEANIACZ

Zagraj te karte, aby nakloni¢ 1 aniota do przejscia na strone¢ zla. Aniot musi
sasiadowal (moze by¢ po skosie) z jakakolwiek Twoja jednostka. Naktoniony
aniol zostaje przeniesiony do rezerwy ogélnej, a Ty otrzymujesz z niej 1 demona
na sasiadujacym (moze by¢ po skosie) obszarze, na ktérym masz jednostki. Jesli
nie ma miejsca, w ktorym moglby sie pojawi¢ nowy demon, dodaj go do swojej
rezerwy.

Jesli na obszarze sa aniolowie 2 graczy, zdecyduj, ktérego aniota naklaniasz. To
nie jest bitwa, wiec przeciwnik nie moze w Zaden sposob temu zapobiec. Mozesz
naklania¢ jedynie aniotéw, a nie serafinéw czy archaniotéw.

Na poziomie 2. 3 naklonieni aniotowie muszg pochodzi¢ z réznych obszardw, ale
nowe demony mozesz umiesci¢ na 1 obszarze.




Utz bazetle
swojego 1Y 4™

ULECZENIE e
Ulecz 1 obrazenie swojego archa-
niota/arcydemona. Zdrowie nie moze
przekroczy¢ maksymalnej (poczat-
kowej) wartoéci dla danej postaci.
Na poziomie 2. ulecz 2 obrazenia.

ELASTYCZNOSC

Wymien dokltadnie 2 zasoby jednego
rodzaju na 2 zasoby drugiego rodzaju.
Na poziomie 2. wymien 1 zasob jednego
rodzaju na 3 zasoby drugiego rodzaju.

NOWE IDEE

Odrzu¢ do 4 kart ze swojego
pola treningowego, a nastepnie
odkryj takg sama liczb¢ nowych
kart z talii treningowej.

POSIEKI

Wez z rezerwy ogoélnej 1 aniota/demona
i umie$¢ na obszarze, ktéry kontrolujesz.
Ten aniol/demon nie moze w tej turze
wykona¢ ruchu. Na poziomie 2. weZ i umie$¢
2 anioly/demony. Mozesz wyda¢ im rozkaz
jeszcze w tej samej turze.

Wymien 1-4 karty
.’.’Z"s'wnam polu
treningowym-

NAUKA

Kup w tej turze karte z pola
treningowego ze znizka 1 za-
sobu. Znizka moze obejmowaé
1 krysztalalbo 1 nowa jednostke.

ZASOBY

Wez 1 krysztal albo 1 nowa jednostke do
swojej rezerwy. Karta poziomu 2. wyste-
puje tylko jako specjalna karta startowa
Mammona albo Gabriela i pozwala wzigé¢
2 krysztaly albo 2 nowe jednostki.

Cios w plecy

Zagraj razem
o Naklaniaczem
Za kaidego usuniete!
aniola zadaj dodatkowe
1 obrazenie na tym
obszarze.

Zagraj razem ze
Znikqd, aby zyskaé
+1 aniola. Mozesz

e

Zagraj z Luc: i
Zadaj +2 obrazenia
podczas ataku
tucznikow.

£

KARTY NIEBITEWNE

CloS W PLECY

Zagraj te karte razem z kartg Naklaniacza. Kazdy nakloniony (usuniety)
aniol zadaje réwniez 1 obrazenie na swoim obszarze. Duchowa tarcza
serafina moze zapobiec temu obrazeniu.

ZA LINIA WROGA

Karte nalezy zagra¢ razem z karta Znikgd. Wez z rezerwy ogolnej
i umies$¢ o 1 aniota wigcej.

Zamiast umieszczania jednostek na réznych obszarach ta karta
pozwala na umieszczenie do 3 aniotéw na tym samym obszarze.

Przyklad. Zagrywasz karte Znikgd poziomu 2. razem z karta Za
linig wroga. Bierzesz z rezerwy ogélnej 5+1 aniotéw. Decydujesz si¢
umie$ci¢ 3 aniotéw na tym samym pustym obszarze blisko oftarza
wroga; 2 aniotéw dolacza do oddzialu, ktéry jeszcze w tej turze stoczy
bitwe, a ostatni aniol zostaje umieszczony na innym pustym obszarze.

PEONACE STRZALY

Zagraj te karte z karta Lucznicy po tym, jak rzucisz kos¢mi. Dodaj
2 obrazenia do 1 ataku tucznikow.

ROGI BITEWNE/BEBNY WOJENNE

Wszystkie Twoje oddzialy zyskuja zdolno$é¢ ,,szarza +1” na reszte tury:
zadaja 1 dodatkowe obrazenie na poczatku bitwy. Mozesz laczy¢ efekt
tej karty z innymi efektami szarzy.

Uwaga! Zyskujesz zdolno$¢ ,szarza +1” dla kazdego oddzialu, a nie
kazdej jednostki w oddziale (zob. ,Szarza’, str. 16).

PODWOJNA TAKTYKA

Mozesz zagraé 2 karty taktyczne w tej turze. Mozesz dowolnie Iaczy¢ efekty obu
kart. Efekty kart moga dotyczy¢ tego samego oddziatu, ale ten oddziat nie moze
otrzymac 2 rozkazow.

Przyklad 1. Mroczny portal poziomu 2. + Brutalna napas¢ poziomu 2. Oddzial
atakuje dowolny obszar na planszy, zyskuje zdolno$¢ ,,szarza +17, a wyrzucone
kregi zadaja dodatkowe obrazenia (efekt Brutalnej napasci). Réwnocze$nie
zadaje 0 2 obrazenia mniej podczas ataku (efekt Mrocznego portalu).

Mozesz zagraé 2 karty
taktyezne w tej turge,

Przyklad 2. Znikgd poziomu 1. + Rece, ktore leczg poziomu 1. pozwalaja Ci
na umieszczenie 2 aniotéw na pustych obszarach. Do 1 z nich mozesz doda¢
3 aniotéw z karty Rece, ktére leczg i wyda¢ pozniej rozkaz ataku na sgsiadujacy

it SOy, obszar.
o7
. i

SZYBKI PRZEMARSZ

Karta pozwala oddziatowi, ktdry otrzymal rozkaz, na wykonanie 1 dodat-
kowego ruchu. Stosuj zasady analogiczne do Kawalerii, takie jak mozliwo$¢
przechodzenia przez obszary z zasobami i obszary sojusznicze. Karte mozna
potaczy¢ z efektem Kawalerii, aby poruszy¢ oddzial trzykrotnie. Uwaga! Twoje
oddzialy nigdy nie moga przechodzi¢ przez wrogie obszary. Szybki przemarsz
nie moze by¢ taczony z Mrocznym portalem.

UZDRAWIAJACY DOTYK

Zagraj te karte razem z kartg Rece, ktére leczg, aby rozszerzy¢ dziatanie karty
na 1 dodatkowy obszar. Jesli jest na nim Twdj archaniol, mozesz uleczy¢ jego
3 obrazenia zamiast umieszczaé na tym obszarze 3 nowych aniotéw.

ZEBRANIE KRYSZTALOW
Wydaj 1 rozkaz, aby dodac 4 krysztaly do swojej rezerwy.

Wydaj 1 rozkaz,
aby zyskaé 4 demony.-

REKRUTACJA

Wydaj 1 rozkaz, aby doda¢ 4 anioléw/demony do swojej rezerwy.




ZASADZKA!

Zagraj te karte przed 1. runda bitwy, w ktérej jeste$ bronigcym. Umies¢ do
3 aniotéw/demondéw z wlasnej rezerwy na atakowanym obszarze. Wielkos$¢
oddzialu nie moze przekroczy¢ 9, ale jesli bronisz obszaru z zasobami, mozesz
chwilowo mie¢ tam wiecej niz 5 aniotéw/demondw (po bitwie moze zaistnie¢
konieczno$¢ wycofania jednostek z tego obszaru).

KARTY BITEWNE

Mozesz zagrywac karty bitewne podczas kazdej bitwy, w ktdrej uczest-
nicza Twoje jednostki, nawet podczas tury przeciwnika.

PLONACY MIECZ/TOPOR WOJENNY

Zadaj 1 dodatkowe obrazenie podczas tej rundy bitwy. Mozesz zagraé
te karte po tym, jak zobaczysz wynik rzutu ko$¢mi.

TARCZA WIARY/ZBROJA

Zagraj te¢ karte w dowolnym momencie bitwy (albo podczas ataku Lucznikow),
aby unikna¢ 1 obrazenia.

Na poziomie 2. zadaj 2 dodatkowe obrazenia.

Na poziomie 2. uniknij do 2 obrazen. Jesli zadano Ci tylko 1 obrazenie, drugi unik
przepada. Na przyklad, jesli oddzial atakuje Cie szarza 1, zadajac 1 obrazenie
jeszcze przed 1. runda bitwy, ta karta zapobiega temu obrazeniu, ale nie moze
juz zapobiec obrazeniom otrzymanym pdzniej w trakcie rundy bitwy.

PANCERZ PRAWOSCI/KRYJOWKA

W CIEMNOSCI

Zagraj te karte po rzucie ko$¢mi podczas bitwy. Kazdy wyrzucony krag
pozwala Twojemu oddziatowi unikng¢ 1 obrazenia w tej rundzie bitwy.

KARTY SERAFINOW/DRECZYCIELI

Gdy kupujesz karte serafina/dreczyciela, potéz ja na swojej planszy na 1 z 2 miejsc (zob. str. 13).

My,

KOORDYNATOR o
Raz na ture mozesz umieéci¢ 2 jednostki ze swojej rezerwy na " F. . E?‘"""""‘““""“"’“‘ LEGENDARNY WOJOWNIK

obszarze, ktdry kontrolujesz i ktdry sasiaduje (moze by¢ po skosie)
z Twoim serafinem/dreczycielem. Jeszcze w tej samej turze te jed-
nostki moga otrzymac rozkazy.

e

W kazdej bitwie, w ktorej uczestniczy Twoj serafin/dreczyciel (ale nie,
gdy uzywasz tucznictwa), kazdy wyrzucony krag zadaje 1 obrazenie.

INSPIRACJA/KOLCZASTY BICZ

Raz na ture, jesli Twoj serafin/dreczyciel sgsiaduje (ale nie po skosie)
L z obszarem z zasobami pod Twoja kontrolg, mozesz uzy¢ tej zdolnosci,
 Kolczasty bicr aby natychmiast zebra¢ dodatkowe zasoby z tego obszaru (krysztaly
z gor albo nowe jednostki z fontann). Inspiracja zapewnia 2 zasoby,
podczas gdy Kolczasty bicz 3 zasoby, ale w zamian niszczy 1 z Twoich
demondw na tym obszarze.

MODLITWA O ZWYCIESTWO

Wydaj 1 rozkaz, aby zada¢ 1 obrazenie i unikna¢ 1 obrazenia
w nastepnej bitwie, w ktorej uczestniczy Twdj serafin w tej turze.
Nie mozesz zachowal tego efektu do nastepnej tury ani do tury
przeciwnika.

Inspiracid

POTEZNY
Karta zadaje 1 obrazenie w 1. rundzie kazdej bitwy z udzialem
Twojego dreczyciela, takze podczas obrony.

DOWODCA KAWALERII

Gdy uzywasz Kawalerii z serafinem, oddzial zyskuje zdolnos¢ ,,szarza +1”.
Jesli uzywasz Kawalerii poziomu 2., dysponujesz w sumie szarzg
o warto$ci 2, zadajac 2 obrazenia przed 1. rundag bitwy.

Zadaj +1 obrazenie
W bitwach z udzialem
Twojego dreczyciela.

LIDER EUCZNIKOW

" Cider tucznihéw Gdy uzywasz Lucznikéw na oddziale z dreczycielem, wyrzucane
kregi nie zapobiegaja zadawanym przez Ciebie obrazeniom (zob.
»Lucznicy’, str. 21).

BEZ LITOSCI

Raz na tur¢ mozesz wyda¢ 1 rozkaz, aby zniszczy¢ 1 demona na tym
samym obszarze co Twdj dreczyciel i 2 anioléw na obszarze sgsiadu-
2z jacym (ale nie po skosie). To nie jest bitwa, wiec przeciwnik nie moze
WYTRZYMAEOSC e et
Gdy otrzymujesz obrazenia, Twdj serafin zapobiega dodatkowo
1 obrazeniu (raz na bitwe). Ten efekt kumuluje si¢ z efektem

duchowej tarczy.




AHArchaniotowie

T MICHAEL - NACZELNY DOWODCA

- Zdolno$é: W kazdej bitwie, w ktorej uczestniczy, zaréwno gdy atakuje, jak i podczas obrony, zadaje 1 dodatkowe obrazenie w 1. rundzie bitwy.
onacy miecz
Michat=poziom |
T GLOS Z NIEBIOS PEONACY MIECZ
tehat - Naczelny
T l Natychmiast wykonaj dodatkowy rozkaz. Nie przesuwaj dostepnego znacznika Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 23.
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Zasoby i Plongey miecz
Kaaleria e Glos z niebios

na pole wykorzystanych rozkazoéw. Mozesz uzy¢ tego efektu w polaczeniu

z dowolng akcja wymagajaca rozkazu, taka jak ruch oddziatéw, zagranie karty

Zadaj +1 obrazene,

Zebranie krysztatow albo uzycie zdolnosci Modlitwy o zwycigstwo.

Zaréwno chrzescijatistwo, judaizm, jaR i islam uznajg Michata Archaniofa za wielRiego Rsiecia aniofow. Ksiega Daniela wspomina o Michale walczqcym
2 demonem nazywanym ,duchowym Rsigciem Persji”. Archaniof przybyf wtedy, aby wspomdc Daniela w walce. Jest on takze opisywany jako obrotica narodu

zydowsKiego, a Nowy Testament opisuje, jak walczy ze smokjem (diabtem) i wyrzuca go z Nieba ze wszystRimi upadfymi aniofami. Tradycja Zydowska
wpisuje go réwniez w historie patriarchow, gdy miaf przy réznych oRazjach chroni¢ Abrahama, Sare, 1zaaka, Lota i Jakuba. W grze jego zdolnosc i Rarta
»Plongcego miecza” przedstawiajq go jako poteznego wojownika, a Rarta ,Gtos z niebios” zwraca uwage na jego status naczelnego wodza sit niebieskich.

.
<
‘re
- GABRIEL - POSEANIEC
:-: Zdolno$¢: Za kazdym razem, gdy ktorys z Twoich oddziatéw broni obszaru z zasobami, zadajesz 1 dodatkowe obrazenie w 1. rundzie bitwy. B

Carcza wiary

Cartpeiom1 ZAsoBY 11 TARCZA WIARY
Zob. ,,Zalacznik. Opis kart, str. 22. Zob. ,,Zalacznik. Opis kart”, str. 23.

Poczatek
oy gl Mk
Zasoby s Zasoby 11

Rece, ke leczq oy Tareza wiary

,Odpowiedziaf mu aniof: «Ja jestem Gabriel, Rtdry stoje przed Bogiem. A zostatem postany, aby mowic z tobq i oznajmic ci te wies¢ radosng»”. (£K,1, 19)
W Biblii Gabriel pefni funRcje herolda zapowiadajqcego przyjscie Jezusa i Jana Chrzciciela, a takge objasniajqcego wizje Daniela. Ksigga Henocha opisuje
Gabriela, Rtory ,przewodniczy wszelkim mocom” i ,Rtéremu podlega raj, weze i cherubini”. On i inni aniofowie zostali zestani, aby walczy¢é ze ztem jeszcze

przed potopem. W Ksigdze Ezechiela Gabriel zostaf przystany, aby zburzyc Jerozolime, a wedtug ydowskiego Talmudu to on stoi za zniszczeniem Sodomy.
W Islamie Gabriel podyRtowat Koran Mahometowr. W grze pozwolilismy Gabrielowi nie tylRo przynosi¢ dobre wiesci, ale réwniez zasoby.

Uniknij 1 obrazenia.

RAFAEL - UzZDROWICIEL

Zdolno$¢: Rece, ktore leczg nie s dla Ciebie kartg taktyczna, wigc w tej samej turze mozesz zagrac jeszcze 1 karte taktyczna.

o RECE, KTORE LECZA II UMOCNIONY
Rafe - harta ahyczna - oziom Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 21. Zagraj te karte w bitwie, w ktorej sie bronisz, aby usuna¢ 1 demona
. ¥ bW N przed rozpoczeciem bitwy. Twéj przeciwnik nie moze temu zapobiec.

I'mig Rafaf oznacza ,Bdg uzdrawia’. Zydowski Talmud opisuje go jako tego, Ktory fagodzi 66[ Abrahama po obrzezaniu i ratuje Lota. Wedtug Ksiegi
Henocha Rafaf ,wigie” demona Azazela po tym, jak ten sprowadzit ludzRos¢ na zfq droge, co skfonifo Boga do zestania potopu. W Ksiedze Tobiasza ratuje
Robiete o imieniu Sara przed demonem Asmodeuszem, Kiory zabija jej Rolejrych mezow. Rafaf sciga Asmodeusza az do Gérnego Egiptu, gdzie takze go
»wigze”. Na poczqtRu gry Rafat ma do dyspozycji Rarte ,Rece, Ktore leczq 117 1 zdolnosé zagrywania tej Rarty w tej samej turze, co inne Rarty taktyczne.

3 efekt na 2 r6znych obszarach.

e

URIEL - STRAZNIK EDENU

Zdolno$¢é: Raz na ture wez z rezerwy ogoélnej 1 aniola i umie$¢ na dowolnym obszarze, ktéry kontrolujesz.

3 ¢ i x onagy miecZ g . o 2 5 . el 5
e S Ten aniol nie moze wykona¢ ruchu w tej turze. Uriel rozpoczyna gre z limitem kart na rece podwyzszonym o 1.

PEONACY MIECZ ZNIKAD II
Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 23. Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 21.

Poczat.
o
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Ostepin Plonqcy miecz

Zniked sk Znikgd IT

Uriel jest czesto opisywany jako aniof sRyuchy i jeden z cherubindw, Reory swym pfongcym mieczem strzegf Edenu po wygnaniu Adama i Ewy.
W Ksiedze Ezdrasza i Ksiedze Henocha Uriel odgrywa rolg przewodnika i tfumacza proroctw. Uriel zostat postany, aby ostrzec ojca Noego
o nadchodzqcym potopie, a takze opisaf Henochowr, jak upadte aniofy pod wodzq Semjazy i Azazela sprowadzity ludzRos¢ na ztq droge.
Niektore Zrodta podajq inne imiona Uriela, takie jak Fanuel czy Azrael. Przypisuje mu sig takze zniszczenie catej armii asyryjskiej okofo
700 1. p.n.e., co zainspirowafo nas do obdarowania go ulepszeniem Rarty ,Znikqd” i zdolnosciq umieszczania wigkszej liczby aniofow w bitwie.

Zadaj +1 obrazenie.
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Arcydemony

e BAAL - BozEK

R pasie - Zdolnos¢: Przed kazda bitwa, w ktdrej uczestniczy, zardwno gdy atakuje, jak i podczas obrony, wybiera 1 z anioléw (ale nie serafina ani archaniota), ktéry wycofuje
sie jeszcze przed 1. runda bitwy. Karty i efekty odnoszace si¢ do rozpoczecia bitwy (np. szarza) nadal obowiazuja, nawet jesli wycofuje si¢ jedyny atakujacy.
POSPIECH REKRUTACJA
Poczatek 4
Pﬂ:j__}(‘:kmjm A = Ten sam oddzial moze wykona¢ 2 ruchy zamiast 1, ale nie moze w tej turze stoczy¢ Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 22.
7 2Py zyskaéd demony. - Y bitwy. Podobnie jak Kawaleria oddzial moze przechodzi¢ przez obszary sojusz-

nicze, nawet je$li nie ma dla niego wystarczajacej iloéci miejsca. Zagranie karty
Lucznicy nie wywoluje bitwy, wigc mozna jej uzy¢ w tej turze dla tego oddziatu.

Baal to tytuf oznaczajqcy ,pana’, Ktérym w starozytnosci byfy nazywane bostwa SrodRowego Wschodu, gféwnie zwigzane z pogody i pfodnosciq. Niektore Zrédta
réwnajq Baala z diabem albo wskazujq na Baala jako inne imig Belzebuba. ,Ars Goetia” ustanawia Baala Rrélem piekiet, podczas gdy ,Stownik Wiedzy Tajemne;”
wzmiankyje o nim jako naczelnym dowdédcy armii pieRielnych. Jako dowddca Baal dysponuje Rartami ,Pospiech” i ,ReRrutacja’, a takge zdolnosciq odstraszania aniofow.

—_— MAMMON - KSIAZE CHCIWOSCI

Mammen = poziom 2

Zdolno$é: Wszystkie karty na polu treningowym kosztuja o 1 krysztal mnie;j.

ZAsoBY II ZBROJA
Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 22. Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 23.

Zbroja
Mammen = poziom |
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Zasoby =g Zasoby IT

Brutalna napasc s Zbroja

,Nikt nie moze dwom panom stuzyc. Bo albo jednego bedzie nienawidzit, a drugiego bedzie mifowat;
N albo z jednym bedzie trzymat, a drugim wzgardzi. Nie moecie stuzy¢ Bogu i Mamonie”. (Mt 6, 24)

‘niknij 1 obrazenia.
Bogactwo, uksus i chciwosé — Mammon jaRo ucielesnienie chciwosci jest jednym z najbardziej rozpoznawalnych demondw w Biblii. Jest takze wspomniany w Rilku
demonologiach jaRo jeden z wielRich Rsigzqt pieRiet, oczywiscie nierozerwalnie zwigzany z grzechem chciwosci. W grze Mammon Roncentruje sig na zasobach.

I

Samsbicy MOLOCH - POZERACZ DZIECI

Moloch

P

=

Zdolno$¢: Raz na ture mozesz zniszczy¢ 1 demona na obszarze zajmowanym przez Molocha albo z nim sgsiadujacym (moze by¢ po skosie).
Jesli to zrobisz, wez 2 krysztaty albo ulecz 2 obrazenia Molocha. Mozesz zniszczy¢ demona nalezacego do cztonka swojej druzyny.

ok TOPOR WOJENNY SAMOBOJCZY ATAK
Poczatek i zniszez 1 ze swaozic
W Qemgainiy i . Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 23. Wydaj 1 rozkaz i zniszcz swojego 1 demona. Nastepnie zniszcz 2 aniotéw na obszarze

Eucznicy < Topor wojenny

2 aniol6w na obsz.
arze
Zasoly “utp Samobjczy atak

sasiadujeym. sasiadujacym z tym demonem. To nie jest bitwa, wigc nie mozna zagrywa¢ kart

bitewnych, a przeciwnik nie moze zapobiec zniszczeniu aniotéw.

,Nie bedziesz dawaft dziecka swojego, aby byfo przeprowadzone przez ogieri dla Molocha, nie bedziesz w ten sposob bezczescif imienia Boga swojego. Ja jestem Pan!” (Kpf 18, 21)
Kult Molocha jest wyrazgistym przyRfadem tradycji skfadania ofiar z ludzi. Starozytne £rodta donoszq o prakiyRach jego wyznawcow w Kanaanie, Rtérzy kfadli swe dzieci
na rozgrzanych dfoniach posqgu bostwa, skqd zsuwaty sig one wprost w jego ziejgce ogniem usta. Podobne historie Rrazq o Kartaginie, w Rtdrej byt znany jako Kronos,
a takge o Filistei, w Ridrej jego imie brzmiato Dagon. Kult skfadania ofiar zostat odzwierciedlony w zdolnosci jego postaci, a takze w efekcie Rarty ,Samobdjczy atak”.

ASMODEUSZ - DEMON POZADANIA

Zdolno$é: Naktaniacz nie jest dla Ciebie kartg taktyczng, wigc w tej samej turze mozesz zagraé jeszcze 1 karte taktyczng.

Wélizgnis ™ Nabdamiacs 11 NAKEANIACZ 1T WSLIZGNIECIE

S— Zob. ,Zalycznik. Opis kart”, str. 21. Wez z rezerwy ogdlnej demona i umie$¢ na dowolnym pustym obszarze. Obszar musi by¢ calkowicie
pusty: bez wrogdw, sojusznikéw, gor, fontann czy oltarzy. Jesli obszar ludzkiej duszy jest pusty, mozesz
uzyc¢ tej karty, aby umie$ci¢ tam demona. Jeszcze w tej samej turze ten demon moze otrzymac rozkaz.

W tradycji Zydowskiej Asmodeusz jest czasem opisywany jako uwodziciel. Pojawia sig gtdwnie w Ksigdze Tobiasza, w Rtdrej jego ofiarq zostaje piekna Sara.
Asmodeusz zabija jej siedmiu Rolejnych mezéw podczas nocy postubnych w ramach Rary za to, Ze postubili jq z czystego pozqdania. Tobiasz miaf zostaé 6smym mezem
Sary, ale uratowaf go v, Rtdry nastepnie scigat Asmodeusza az do Egiptu, gdzie go ostatecznie pokonat. Wedtug demonologii Asmodeusz jest jednym z wielRich Rrélow

piekief i ma pod sobq 72 legiony. Demon ten nienawidzi wody i ptakow, gdyz przypominajq mu o Bogu. Jego zdolnosé i Rarty sRupiajq sig na uwodzeniu i infiltracyi.
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Arcvdemony i archbaniotowie z Kickstartera

(karty opisane na str. 26-27 sg kartami promocyjnymi i nie sg zawarte w pudetku)

BELZEBUB — WEADCA MUCH

Zdolno$é: W przeciwienstwie do innych arcydemonoéw Belzebub wykonuje w ramach rozkazu tylko 1 ruch, a nie 2. Zadaje takze o 2 obrazenia

Kolczasty bicz

mniej w 1. rundzie kazdej bitwy. Z drugiej strony zapobiega 1. obrazeniu w kazdej bitwie i rozpoczyna gre z dodatkowym znacznikiem rozkazu.

KOLCZASTY BICZ CHMARA MUCH ZBROJA
To karta dreczyciela, wigc nie wymieniasz Wydaj 1 rozkaz, aby wybra¢ dowolny obszar Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 23.

Chbmara much
Belzebub -V Belzebub .
, T ——

Zbroja

Belzebub = poziom |

B zasoby tego rodzaju.

jej z zadna kartg z talii startowej. zzasobami. Wszyscy aniolowie musza wycofaé

Zob. ,Kolczasty bicz’, str. 23.

sie z tego obszaru (do tylu albo, jesli to nie-
Wydaj i rozkaz, aby mozliwe, do rezerwy gracza).
Wybraé dowolny obsar
Z zasobami, Przeciwnicy
musza sie wycofa¢
Z tego obszaru,

Belzebub byf wsréd trzech pierwszych anioféw, Rtdrzy spadli z niebios (razem z Lucyferem i Lewiatanem). Zanim to nastqpifo, nosif tytuf Rsiecia serafindw (wedtug Rlasyfikacji

Michaélisa). Teraz jest jednym z arcydemonéw. Bywa poréwnywany z diabtem albo z Baalem. Jego imig znaczy dostownie ,wtadca much’”. Nie jest jasne, czy odnosi sig ono do
panowania nad innymi demonami, patronowania rozkfadowi ciata, czy moze ochrony przed muchami. W jezyRu hebrajskim imig to moZe oznaczac stertg odchodow zwierzecych.
Zdolnosci i Rarty Belzebuba podRreslajq jego duzq posture, powolnosc i majestat wtadcy, Rtéry rozsiewajgc obrzydliwy odor, zmusza biczem inne demony do postuszetistwa.

Uniknij 1 obrazenia,
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ABADDON - KROL OTCHEANI

Zdolno$¢: Raz na ture zniszcz 1 aniota na obszarze sasiadujacym (moze by¢ po skosie) z Abaddonem. Przeciwnik nie moze temu zapobiec.

FALA SZARANCZY SZARANCZA ROJ .

fala szaraficzy

Abaddon - i«

Gzarancza
Abaddon

To karta taktyczna. Twoje 2 oddzialy staja si¢ kawalerig Zadaj 1 obrazenie na kazdym
(w ramach rozkazu moga wykona¢ 2 ruchy zamiast 1, zob. obszarze kontrolowanym przez wroga
»Kawaleria’, str. 21). Muszg jednak wycofa¢ sie po 1. rundzie
bitwy bez wzgledu na to, czy broniacy sie wycofat i nawet

wtedy, gdy wszystkie jednostki wroga zostaly zniszczone.

i sgsiadujagcym (moze by¢ po skosie)
z Abaddonem. Serafini moga temu
zapobiec swoja duchowgq tarczg.

e

Wez z rezerwy ogélnej i umies¢ po
1 demonie na 3 réznych obszarach,
ktore kontrolujesz. Nie mozesz
umieszcza¢ demonéw na obszarach,
na ktérych nie ma dla nich miejsca.

Zyslffj Po1demonije
¥ na3 T0Znych ©obszarach,
ktére kommlujesz‘ ;

Zadaj 1 obraieni_e
na kazdym Wrogin
obszarze sasiadujacy™
(moize by¢ PO skosie)

, Abaddonerm.

»Majq nad sobq Rréla — aniota Czelusci; imig jego po hebrajsku: Abaddon, a w greckim jezyku ma imig Apollyon”. (Ap 9, 11) Jego imig znaczy ,niszczyciel” . W Starym
Testamencie sfowo ,abaddon” odnosi sig raczej do aktu ostatecznego zniszczenia, a nie RonRretnego bytu. W ApoRalipsie jednak Abaddon jest aniofem zagtady, Rrélem plagi
szarariczy, Riorej tutow przypominaf Zelazne pancerze, a skrzydta wydawaty ,foskot wieloRonnych wozdw’. Inne Zrodto prorokuje, Ze podczas Sqdu Ostatecznego zgromadzi
on wszystkie dusze umarfych. Z tego powodu wielu sqdzi, Ze Abaddon jest w zasadzie aniofem (lub sifq) pochodzqcym od Boga. Z drugiej jednak strony w demonologiach
Jest oRreslany jako Ksigze Lenistwa, a w Dziejach Tomasza jest demonem utozsamianym z samym diablem. W, Wedrowce Pielgrzyma” z 1678 r. Abaddon jest Rsigciem

demondw, Rtdry stara sig zatrzymac pielgrzyma za pomocq ptongcych strzaf. W grze wyRorzystalismy gtowne skojarzenie z Abaddonem, czyli motyw szarariczy.

-

AZAZFEL - DEPRAWATOR

Zdolno$é: Mozesz kupowac i wymieniaé karty na obu polach treningowych. Aby zakupi¢ karte poziomu 2. z anielskiego pola treningowego,

Uecieczp,
Azaze|
musisz mie¢ odpowiadajaca jej karte poziomu 1. Pomimo tego ze Topdr wojenny i Plongcy miecz majg takie samo dzialanie,
nie mozesz ulepszy¢ Topora wojennego do Plongcego miecza II i odwrotnie.

Azazel - -
MV —

Cios w plecy
Azazel

UCIECZKA

Zagraj podczas bitwy, aby uniknaé 2 obrazen. Musisz si¢
wycofa¢ po tej rundzie bitwy bez wzgledu na to, czy bronigcy sie
wycofal i nawet wtedy, gdy wszystkie jednostki wroga zostaty

CIOS W PLECY

Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’,
str. 22.

ZNIKAD

Zob. ,Znikad’, str. 21. Zdolno$¢ Azazela
pozwala mu kupowac¢ karty z anielskiego pola
A —— treningowego, ulepszy¢ karte do Znikgd II,

b a nawet wzmocnic jej efekt kartg Za linig wroga. zniszczone. Jedli uzyles tej karty, aby unikng¢ obrazen szarzy,

Zagraj razem
z Nuklum’acze?n; 1
N =
7Za kazdego usunie
aniota zadaj dodatkowo
1 obrazenie na tym
obszarze.

wycofaj sie po 1. rundzie bitwy.

Ksiega Henocha opisuje Azazela jako jednego z przywddcow upadtych aniofow przed potopem, Ridrzy uczyli mezczyzn rzemiosta wojennego, wyrobu broni
i zbroi, a Robiety — uzywania RosmetyRow, sztuki uwodzenia i postugiwania sie czarami. Azazel prowadzif takze upadfych aniofow uwodzqcych Robiety, Riore
w rezultacie rodzity olbrzyméw znanych jako nefilim. To wtasnie przelew Rrwi i rozpusta skfonity Boga do zestania niszczycielskiego potopu. Bog postat Rafata,
aby pojmaf Azazela, co ten tez uczynit. Zwigzawszy demona, wrzucif go do jaskini na pustyni w Dudael i przykryt jej wejscie Ramieniami az po dzieri Sqdu
Ostatecznego. W Grecji Azazel znany byf jako tytan Prometeusz. Bedgc przywdédcq upadtych aniotow, Azazel ma dostep do Rart obu stron Ronfliktu.




JOFIEL - ANIOE PIERNA

Zdolno$¢: Wszystkie karty na Twoim polu treningowym kosztujg Cie o 1 aniola mniej. Koszt karty nie moze by¢ nizszy niz 0 aniotow.

PREZNY LIDER WEZWANIE JOFIELA  ZEBRANIE KRYSZTALOW
nistem Jofiela - Zyskaj 1aniola Zagraj te karte w bitwie, w ktdrej uczestniczy Jofiel Wez z rezerwy ogdlnej do swojej rezerwy Zob. ,,Zalacznik. Opis kart’, str. 22.
Bitwa z udziatem JOHE J o ‘ontanne
- a]boTwoiesoserf“‘“' tn"* F._'r ¥ “‘;;d:;im:\x, i albo Twoj serafin, po tym jak rzucite§ ko$¢mi. Za 1 aniola za kazda fontanne zywej wody,
ﬁ- : E ‘;’szfaf;;g?zz{;;y oAl kazdy krag, ktéry wyrzucile$, uniknij 1 obrazenia. przy ktérej masz co najmniej 1 aniota.

Za kazdy wyrzucony
przez Ciebie kiag
w tej rundzie bitwy
uaniknij 1 obrazenia-

Aniof madrosci i zrozumienia — cech utoZsamianych tradycyjnie z pierwiastKiem Zetiskim. Zazwyczaj jest postrzegany jako aniof ptci Zetiskiej i patron
artystow. Odgrywa znaczqcq rolg w Zydowskiej Kabale jako straznik Tory, nauczyciel jezykow i dowédca 53 anielskich legiondw nadzorujgcych
czytanie Tory podczas szabasu. Dzierzqcy pfongcy miecz Jofiel jest takze chorqzym niebiarisKiej armii i stoi na czele cherubinéw. Znalazfo to
odzwierciedlenie w zdolnosci postaci do praywofywania aniofow, zakupu Rart i trwania na wyznaczonej pozycji za sprawq Rarty ,Prezny lider”.

2 g KAMAEL - GNIEW Bozy

Zdolno$¢: Za kazdym razem, gdy Kamael jest cze$cig atakujacego oddziatu, zyskujesz zdolno$¢ ,,szarza +2”
(zadaj 2 obrazenia przed 1. rundg bitwy). Ten efekt mozna polaczy¢ z innymi efektami, aby zwiekszy¢ sile szarzy.

" Zagraj przed bitwa.

LT g T POWROT DO OTCHEANI KIELICH GNIEWU ULECZENIE II
Zagraj razem z OSlepiajgcg Swiattoscig, aby objac jej Zagraj na poczatku bitwy, w ktorej jestes ataku- Zob. ,Zalacznik. Opis kart’,
- Powrdt o tctani @ efektem 1 dodatkowego demona. Wszystkie wyco- jacym, aby zyska¢ zdolno$¢ ,,szarza +1” (polacz ze str. 22.
i fujace sie demony zostaja zniszczone (odklada sie zdolnosciag Kamaela, aby szarza wynosila +3).
et amrteis - W e s, je do rezerwy ogélnej).

emona, kiiry musi s ; ’ ] i - 5 P : ; SrR : ;
"ﬂ“;’ﬁ:;;,};";ggdwszysiie Kamael jest archaniofem sify, odwagi i wojny w angelologii chrzescijariskiej i judaistycznej. Jest przedstawiany z Rielichem wypefnionym Bozym gniewem, Rtory
emony.
rozlewa sig na Ziemig podczas Sqdu Ostatecznego, jak opisano w ApoRalipsie Sw. Jana. Jest takze dowddcq anioféw, Rtérzy wygnali Adama i Ewe z raju po

upadRu pierwszych ludzi. Jako aniof wojny Kamael idealnie wpasowaf sig w tematyke gry i ze swoimi bonusami szarzy Swietnie nadaje si¢ do dziatari ofensywnych.

R

e ZADKIEL — PRZYNOSZACY NADZIEJE

Zadbiet
Zdolnos¢: Rozpoczynasz gre z 1 punktem duszy. Zadkiel stanowi punkt przywotan, wigc mozesz umieszcza¢ nowych aniotéw na obszarze,

o

ktory zajmuje, tak jakby byt serafinem.
! POSPIECH NADZIEJA PANCERZ
Poczatek = ~
‘ s — datat moz Ten sam oddzial moze wykona¢ 2 ruchy zamiast 1,  Jesli na obszarze ludzkiej duszy sa demony, zmuszasz PRAWOSCI
Lt : e oz ale nie moze w tej turze stoczy¢ bitwy. Podobnie jak 2 z nich do wycofania si¢ (w tyl albo do rezerwy gracza, Zob. , Zatgeznik. Opis kart”
) Kawaleria oddzial moze przechodzi¢ przez obszary  jeSli nie ma dla nich wystarczajacej ilosci miejsca). str. 23
2 Kazdy wyrzucony sojusznicze, nawet jesli nie ma dla niego wystarcza-  Je$li na obszarze ludzkiej duszy nie ma demondw, wez
e meprymeper fﬁfiﬁ%:g&gy jacej ilosci miejsca. z rezerwy ogélnej 2 aniotéw i umie$¢ ich na nim.
ybic#ido 2 cempiig niknij 1 obrazenia.

ktére wycofaja sie

2z obszaru ludzkiej

duszy, ALBO, jesli
nie ma tam wrogow,
zyskaj 2 aniolow
na tym obszarze.

Pomimo imienia oznaczajqcego ,Prawos¢ Boga” ZadRiel jest gfownie przedstawiany jako archaniof wolnosci, dobroci i mifosierdzia. Pisma rabiniczne opisujq go czasem jako
dowddce catego choru anioféw, a czasem jako wspétdowodzqcego wraz z Gabrielem. Jest take utoZsamiany z Aniofem Patiskim, Riory powstrzymat Abrahama przed zabiciem syna,
przez co bywa przedstawiany z odebranym mu sztyletem ofiarnym. Razem z Jofielem petni funkcje chorgzego w anielskiej armii, podqzajqc do walki za Michatem Archaniofem.
Jego zdolnosé i Rarta ,Pospiech” odzwierciedlajq jego funRcje chorgzego, a pierwszy punkt duszy i Rarta ,Nadzieja” obrazujq jego oddanie duszy, Rtdrq przyszfo mu chronic.
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KARTY POZIOMU 3. ioTRY  WODA USWIECAJACA/ - ZNIKNIECIE

To jedyne karty poziomu 3., jakie 8 ‘ . ZANIECZYSZCZONE - o | Zagraj, gdy zostaniesz zaata-

wystepuja w grze. Aby je zdoby¢, KRYSZTALY . e kowany, jeszcze przed efektami

nalezy ulepszy¢ odpowiadajace im - S szarzy. Zwro¢ wszystkie jednostki
. a Mg 8 Zaggaj na pocales
karty poziomu 2. Karty te zadajg ‘ Zadaj 2 obrazenia jednostkom na wskazanym (o

wasnide o 56 (swoje i czlonka swojej druzyny)
+3 obrazenia albo zapobiegaja j2obrie | obszarze z zasobami. To nie jest bitwa, wiec ;

Slin s eniolw bitkie [ gracze nie moga zagrywac kart bitewnych.

Uniknij 3 obrazeft:

na zaatakowanym obszarze do

rezerw ich wlascicieli.
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PODZIEKOWANIA

FryxGames pragnie podzieckowac Stronghold
Games i innym partnerom wydawniczym
za wspolprace przy naszym najwiekszym
jak dotad projekcie. Pragniemy takze doceni¢
naszych betatesterow. Na szczegdlne podzigko-
wania zasluguja: Dries Van Baelen, Christian
Irnich, Shiyue Xu, Tobias Dalvig, Jan-Fredrik
Wabhlin i cztonkowie ich grup mito$nikéw gier.

Dziekujemy wszystkim, ktorzy wsparli nas
na Kickstarterze, dzieki czemu umozliwili
powstanie tej gry!

Specjalne podziekowania kierujemy w strone
Wallyego z Whatz Games za cierpliwe przepro-
wadzenie nas przez caly proces produkcyjny.

Daniel Fryxelius pragnie podziekowa¢ swojemu
bylemu uczniowi Joakimowi Valdesowi
Calderonowi za pomysty rzucane na
przerwach w szkole, Peterowi Fryxeliusowi,
ktéry zachowal najstarsza wersje prototypu,
mojemu blizniakowi Thomasowi i Johanowi
Carstensenowi za cate okazane wsparcie.

I temu, ktéry kroluje ponad aniotami, Jezusowi
Chrystusowi. Moje zycie jest w Twych rekach.

Uzyte cytaty pochodza z Biblii Tysigclecia Online
poznanskiego Wydawnictwa Pallottinum (2003 rok).
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PRZEBIEG TURY:

1) FAZA AKC)I

« umieszczanie jednostek, 5 -4
o zakup ulepszen, Pt
o zakup kart, s = v &
 zagrywanie kart, r
o wydawanie rozkazdw swoim oddzialom. [~
e <o
2) FAZA ZASOBOW j;
o punkty duszy, 4
o dochdd archaniota/arcydemona, By i
« dochéd z obszaréw z zasobami, . <8 ,. =,_' &,, -
o dobranie nowych Kkart, Y e T o
o przywrocenie znacznikéw rozkazdéw. b F T ,, e
- "i; o % -
.-#"

ULEPSZENIA: s
KUP SERAFINA/DRECZYCIELA
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KUP DODATKOWY ROZKAZ g
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