RES ARCANA DUO - Instrukcja
W Swiecie gry

W renesansie magii i alchemii magowie wtadaja esencjami Zycia i Smierci; Elanem — esencja
ziemi, ognia i wewnetrznej witalnosci; oraz Spokojem (Calm) — esencjg wiatru i wody.

Jako alchemiczny mag: czy bedziesz dgzy¢ do mistycznej dominacji nad Miejscami Mocy? A
moze wybierzesz swieckie wptywy, zamieniajgc esencje w Ztoto i przejmujac kontrole nad
starozytnymi monumentami?

Zawartosé
. znacznik Pierwszego Gracza
7 kart Monumentéw
16 kart Artefaktéw
4 karty Magéw
5 Przedmiotow magicznych
2 karty referencyjne
1 karta podsumowania

Ponadto: 2 Miejsca Mocy (dwustronne), 60 zetondéw esenciji (po 12 kazdego rodzaju: Elan, Zycie,
Spokoj, Smieré, Ztoto) oraz 4 zetony ,5x” esenciji.

Res Arcana Duo to kompletna gra dla 2 graczy. Mozna jg tez tgczy¢ z grg podstawowg Res
Arcana i dodatkami (np. Lux et Tenebrae lub Perlae Imperii) — patrz czes¢ ,Uzycie jako dodatek”.

Przygotowanie gry

1. Umies$¢ w centrum: 5 przedmiotéw magicznych, pojemnik z esencjami oraz zetony
»9X” —tworzg one pule.

2. Obok potdz oba Miejsca Mocy.

. Pierwsza gra: uzyj wskazanych stron.

. Kolejne gry: dla kazdego Miejsca Mocy losowo wybierz, ktdrg strong bedzie w
grze.

3. Potasuj 7 Monumentow. Wyt6z 2 odkryte, a z reszty utwérz stos dobierania.

4. Kazdy gracz dostaje po 1 esencji kazdego rodzaju (w tym Ztoto) — to poczatkowa
pula esencji.

5. Wybierz Pierwszego Gracza; bierze znacznik Pierwszego Gracza.

6. Potasuj osobno Magoéw i Artefakty. Kazdemu graczowi rozdaj po 2 Magéw i 8

Artefaktow. Magéw mozesz obejrzeé, ale nie przegladaj wszystkich rozdanych artefaktéw.
Nastepnie 4 razy: dobierz 2 artefakty, obejrzyj je, 1 zatrzymaj, 1 odtéz zakryty dla rywala.
Gdy oboje skonczycie: obejrzyj swoje 4 zatrzymane karty i 4 karty od rywala, a potem potasuj je —
to Twoja talia. Dobierz 3 karty na reke startowg. Nastepnie gracze wybierajg maga: ktadg go,
odkrywaja, a pozostatych magéw odktadajg do pudetka.
Pierwsza gra (wariant startowy): oddziel i potasuj 2 magoéw i 6 artefaktow z symbolem startu.
Rozdaj po 1 magu (zaczyna w grze) oraz po 3 artefakty na reke startowg (mozna je obejrzec).
Pozostate 10 artefaktéw potasuj i rozdaj po 5 zakrytych na talie kazdego gracza.

7. Drugi gracz wybiera 1 przedmiot magiczny. Nastepnie Pierwszy Gracz wybiera 1
przedmiot magiczny i rozpoczyna gre.

Elementy gry

Res Arcana to gra o fantastycznej alchemii. Uzywaj maga, wybranego przedmiotu magicznego,
poczatkowych esencji i kart, by zdobyé co najmniej 10 (i najwiecej) Punktéw Zwyciestwa,
wyktadajgc artefakty, przejmujgc monumenty i Miejsca Mocy.

Pierwsza gra: grajcie do 7+ punktow, a nie 10+.



Komponent to: artefakt, mag, przedmiot magiczny, monument lub Miejsce Mocy.

Uwaga: typ ,,demon” nie jest uzywany przez zadne zdolnosci Duo - jest po to, by zachowac¢
kompatybilnos¢ z dodatkiem Lux et Tenebrae.

Przebieg gry
Typowa gra trwa 4-6 rund. Kazda runda ma 3 czesci:

1) Zbieranie esencji (Collect)

. wykonaj wszystkie swoje zdolnosci Zbierania, oraz
. mozesz zabrac esencje z komponentow.
2) Akcje (Actions)

Poczawszy od Pierwszego Gracza, gracze na zmiane wykonujg po 1 akcji, az obaj spasuja.
Mozliwe akcje:
. wytdz artefakt,
przejmij monument lub Miejsce Mocy,
odrzuc¢ karte, aby dostac 1 Ztoto albo dowolne 2 inne esencje,
uzyj mocy na wyprostowanym komponencie,
pas: wymien przedmiot magiczny i dobierz 1 karte.

Jesli ktos pasuje, nie moze juz w tej rundzie wykonywac akcji.
3) Sprawdzenie zwyciestwa

Po spasowaniu obu graczy sprawdZzcie, czy kto$ ma 7+/10+ PZ (zaleznie od wariantu). Jesli nie —
wyprostujcie wszystkie obrocone komponenty i rozpocznijcie kolejng runde.

1. Zbieranie (Collect) - szczegdty

Kazdy gracz wykonuje swoje zdolnosci Zbierania i/lub zabiera esencje z wlasnych komponentéw
(w dowolnej kolejnosci).

Dla kazdej zdolnosci Zbierania bierz z puli wskazane esencje i dodaj do swojej puli esencji:

. jesli przy esenciji jest liczba — wez tyle sztuk, inaczej 1,

. znak ,,+” oznacza, ze bierzesz wszystkie wskazane,

. znak ,,/” oznacza wybér jednej z opcji,

. jesli widzisz liczbe przy symbolu ,,dowolne” (np. 3 dowolne) — wybierasz dowolng

mieszanke esencji o tgcznej wartosci tej liczby, z ewentualnymi ograniczeniami (np. bez Ztota lub
bez Smierci).

Mozesz tez zabra¢ esencje lezgce na komponentach. Mozesz zabra¢ esencje z niektorych
komponentéw, a z innych nie — ale jesli zabierasz z danego komponentu, musisz zabra¢ wszystkie
esencije z niego.

Uwagi:

. Esencje z puli nie sg ograniczeniem. Gdy trzeba, pot6z esencje na zetonie ,5x”, by
oznaczy¢ 5 esencji danego koloru. Reszte mozesz rozmienia¢ w dowolnym momencie.

. Mozesz zabra¢ wszystkie esencje z Miejsca Mocy (ale zwykle spowoduje to utrate
punktow).

. Zbieranie zwykle robi sie jednoczes$nie, ale mozna poprosi¢ o wykonywanie w

kolejnosci graczy od Pierwszego Gracza.



2. Akcje - szczegoly
Akcje
Wytozenie artefaktu: potéz z reki przed sobg, ptacgc koszt.

Przejecie monumentu lub Miejsca Mocy: wez z centrum, potdz przed sobg i zaptaé koszt.

. Wszystkie monumenty kosztujg 4 Ztota: mozesz wzig¢ jeden z dwdch odkrytych
albo wzigé w ciemno wierzch talii monumentéw.

. Gdy wezmiesz odkryty monument, uzupetnij go wierzchnig kartg z talii (jesli jest).

. Przejety monument/Miejsce Mocy nie moze zostaé zabrane przez rywala.

Odrzucenie artefaktu dla esencji: odrzu¢ karte z reki i wez 1 Ztoto albo dowolne 2 inne esencje
(takie same lub rézne).

Odrzucong karte wsun bokiem, odkrytg, pod swoja talie artefaktéw (zeby odrézniac¢ od
odwréconych komponentdw). Stos odrzuconych jest jawny — rywal moze go ogladac.
Wskazowka: nie prébuj wyktadac¢ wszystkich artefaktow — czes¢ lepiej odrzucac, by zdoby¢
esencje nainne.

Uzycie mocy: uzyj mocy na jednym ze swoich wyprostowanych komponentéw (szczegdty nizej).
Pas: zakoncz swoje akcje w tej rundzie (procedura nizej).
Koszt
Koszt wylozenia/ przejecia jest w lewym gdérnym rogu karty. Pta¢ wskazane esencje do puli:

. liczba przy esencji = tyle sztuk,

. symbol ,dowolne” oznacza dowolng esencje; jesli ma liczbe (np. 2 dowolne),
zapta¢ dowolng mieszankg o wartosci 2.

Wszystkie nowe komponenty wchodzg do gry wyprostowane.

Uwagi o znizkach:

. »Szaty Artificera” zmniejszajg koszt wytozenia artefaktow; mozna to tgczy¢ ze
znizka z drugiej mocy ,, Tygla”.
. Koszt nie moze spas¢ ponizej 0.

Moce (Powers)

Wiele komponentéw ma 1 lub 2 moce. Moc ma koszt i efekt oddzielone trojkgtem. Aby uzyé
mocy:

1. zapta¢ koszt (esencje do puli),

2. zastosuj efekt (biorgc esencje z puli itp.).

Koszt czesto skfada sie z kilku czesci potgczonych ,,+” — trzeba zaptacié¢ wszystko.
Niektore moce wymagajg obrocenia komponentu (potozenia go bokiem) jako czesci kosztu. Gdy
komponent jest obrécony, nie mozesz uzywac jego mocy, dopoki go nie wyprostujesz (zdolnosci

Zbierania dziatajg normalnie).

Jesli koszt mocy nie wymaga obrécenia komponentu, mozesz uzy¢ jej wielokrotnie w rundzie, ale
kazde uzycie to osobna akcja.

Czesc efektéw kaze potozy¢ zdobyte esencje na komponencie, zamiast do puli - wtedy zbierzesz
je w przysztej rundzie albo stang sie punktami na Miejscu Mocy.



Dodatkowe doprecyzowania:

. Gdy efekt daje ,, X esenciji”, wybierasz dowolng mieszanke o sumie X, z
uwzglednieniem ograniczen (np. bez Ztota).

. Mozesz uzy¢ mocy nawet ,dla niczego” (ptacac koszt), jesli chcesz unikna¢ pasa.

. Dobieranie: jesli musisz dobra¢ karte, a talia jest pusta, tasujesz odrzuty i tworzysz
nowa talie.

. »Dobierz 3” (np. Brazen Head): jesli jest mniej kart, dobierz tyle, ile jest, potem

odt6z z powrotem odpowiednig liczbe kart.
. »,0dzyskaj” = wez karte z odrzutodw na reke; jesli nie masz odrzutow, efekt nie

dziata.

. Dobieranie/odzyskiwanie nie dziata na talie/odrzuty rywala.

. Odrzucenie jako koszt/efekt (np. Elvish Heartland, Fortune Teller) nie daje 1 Ztota/2
esenciji — to nie jest akcja ,,odrzu¢ dla esenc;ji”.

. Niektore moce wymagajg obrocenia innego komponentu (np. Stwora, Smoka,

maga) zamiast/obok obrécenia Zzrédta mocy; samo obrdcenie nie aktywuje mocy tego
obréconego elementu.

. Czesc¢ efektéw pozwala wyprostowac¢ dowolny obréocony komponent albo maga,
by znéw méc uzywac ich mocy.

Doprecyzowania dla wybranych kart (strona 8)

. Cultist: efekt kaze rywalowi dosta¢ 1 esencje Smierci — nawet jesli rywal juz
spasowat.

. Crown of Command: ,monument” bierzesz z puli monumentéw — mozesz wzigé
odkryty albo wierzch talii.

. Fortune Teller: karta odrzucona lub odtozona na talie moze, ale nie musi by¢ tg
sama, ktdérg dobrates.

. Gold Key: ,gracz” w tekscie moze oznaczac Ciebie lub rywala.

. Mystic Font: opcja zdobycia Perty dziata tylko z dodatkiem Perlae Imperii (dodaje
Perty).

. Silver Key: w grze na 3+ osoby wybieratbys, ktérego rywala dotyczy efekt (w Duo
jest to zawsze jedyny rywal).

. Solomon’s Key: pierwsza moc dotyczy przedmiotéw magicznych w centrum, ale
nie dziata na ,,mikstury” Zycie/Smier¢ i Spokdj/Elan, bo one nie majg mocy (tylko Zbieranie).

. Squared Circle: pozwala potozy¢ esencije z puli wtasciciela na jednym z jego

komponentéw (czesto na Miejscu Mocy, ktére punktuje za esencje). Mozna potozy¢ na
komponencie juz obréconym.

Pasowanie (Passing)
Gdy nie mozesz lub nie chcesz wykonac¢ akcji, pasujesz.

Jesli jestes pierwszy, kto pasuje w rundzie:

. bierzesz znacznik Pierwszego Gracza (wart 1 punkt przy sprawdzaniu zwyciestwa) i
odwracasz go na strone ,Spasowat”,

. wymieniasz swoj przedmiot magiczny na inny z puli i odwracasz nowy na strone
~Spasowat”,

. dobierasz 1 karte (jesli to mozliwe); jesli talia pusta, tasujesz odrzuty.

Po spasowaniu nie wykonujesz juz akcji w tej rundzie, ale wcigz mozesz otrzymywac esencje z
mocy rywala.



3. Zwyciestwo (Victory)

Po spasowaniu obu graczy sprawdz, czy ktorys gracz ma 10+ punktéw z wytozonych artefaktow,
monumentdw, Miejsc Mocy oraz znacznika Pierwszego Gracza.

. Jesli co najmniej jeden gracz ma 10+ — gra sie konczy, wygrywa gracz z wiekszg
liczbg punktow.

. Jesli jest remis przy 10+ — wygrywa gracz z wiekszg liczbg esencji w puli (Ztoto
liczy sie podwojnie). Jesli dalej remis — wspodtzwyciestwo.

. Jesli nikt nie ma 10+ — wyprostuj wszystkie obrécone komponenty, odwréé
znacznik Pierwszego Gracza i przedmioty magiczne z powrotem, rozpocznij nastepna runde.

Pierwsza gra: grajcie do 7+, nie do 10+.

Uwagi:

. Przy sprawdzaniu zwyciestwa licz tez punkty/zdolnosci punktujgce na obréconych
komponentach oraz zdolnosci Miejsc Mocy.

. Dwarven Forge i Elvish Heartwood dajg dodatkowy 1 punkt oprécz punktéw za
esencje na nich.

. Znacznik Pierwszego Gracza daje 1 punkt graczowi, ktéry go trzyma przy
sprawdzaniu.

. Gracz z monumentem Stone Circle lub artefaktem Magnum Opus moze uzy¢ ich

mocy, by sprawdzi¢ zwyciestwo w trakcie rundy (zeby wygrac, zanim rywal zdobedzie wiecej
punktow).

Stowniczek (Glossary)

. Zdolnos$¢ (Ability): efekt Zbierania, znizka kosztu lub formuta punktowania,
dziatajgca automatycznie (gdy wtasciwe), niezaleznie od tego, czy komponent jest obrocony.

. Typy artefaktow: Stwory, Smoki, Demony. Magowie, przedmioty magiczne,
monumenty i Miejsca Mocy nie sg artefaktami.

. Komponent: artefakt, mag, przedmiot magiczny, monument lub Miejsce Mocy.

. Koszt (Cost): esencje ptacone z puli gracza, by wytozy¢/przeja¢ komponent lub
uzy¢ mocy.

. Znizka (Discount): zmniejsza liczbe esenciji potrzebnych do wytozenia artefaktu; nie
moze zej$¢ ponizej 0. . .

. Esencja (Essence): Spokdj, Smieré, Elan, Ztoto lub Zycie.

. Pula esencji (Essence Pool): esencje gracza, ktore nie lezg na komponentach i
moga byé wydawane.

. Moc (Power): koszt + efekt na komponencie; wymaga wyprostowanego

komponentu, zuzywa akcje, polega na zaptacie kosztu i wykonaniu efektu; mozna uzy¢ ,bez
efektu”, byle koszt zaptacic.

. Rywal (Rival): przeciwnik.
. Wyprostuj (Straighten): ustaw bokiem obrécony komponent z powrotem pionowo.
. Obré¢ (Turn): potdz komponent bokiem jako czesé kosztu mocy.

Przyktadowa runda (Sample Round) — skrét tresci
Instrukcja zawiera przyktadowg rozgrywke ,,pierwszej gry” krok po kroku (Anna vs Bob),

pokazujgc zbieranie esenciji, wykonywanie akcji (wyktadanie artefaktéw, odrzuty dla esencji,
kupno monumentu, uzywanie mocy) oraz pasowanie.



Co dalej? / Uzycie jako dodatek (Expansion Use)

Jesli podoba Ci si¢ Duo, sprobuj tez Res Arcana (podstawka) — dodaje gre do 4 osoéb, wiecej
magow, artefaktéw, monumentdéw i Miejsc Mocy oraz kilka nowych zasad (utrata Zycia i moce
Reakciji).

Duo jako dodatek do podstawki:

. Usun duplikaty: przedmioty magiczne, znacznik Pierwszego Gracza i karte
podsumowania Duo.

. Pozostate komponenty Duo dotgcz do komponentdéw podstawki.

. Przy takiej grze liczba monumentéw i Miejsc Mocy zalezy od liczby graczy (tabela

w instrukcji). Wszystkie przedmioty magiczne sg zawsze dostepne.



