Spielanleilung

In Zeiten der Wiedergeburt von Magie und Alchemie beherrschen
die Magier Leben und Tod, Elan - innere Vitalitat, die Essenzen von Erde,
Feuer und Ruhe und die Essenzen von Wind und Wasser. ‘

Werdet ihr als alchemistische Magier die mystische Herrschaft tiber
die Orte der Macht anstreben? Oder werdet ihr nach dem weltlichen
Einfluss streben, indem ihr Essenzen in Gold umwandelt und

die Kontrolle iiber uralte Monumente iibernehmt!
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Zwei alchemistische Magier treten gegeneinander an.

Wer beansprucht die Orte der Macht und uralten Monumente fiir sich?
Zu Beginn haben beide nur 5 Essenzen. Welcher Magier wird seine
Essenzen, Artefakte, Fihigkeifen und magischen Gegenstinde geschickter
nutzen, um sich 10 Siegpunkte und damit den Sieg zu sichern?

Willkommen bei Res Arcana Duo - ein eigenstandiges Spiel fiir 2 Personen.

Res Arcana Duo kann mit dem Grundspiel von Res Arcana und jeder der
Erweiterungen wie Lux ef Tenebrae oder Perlae Imperii kombiniert werden

(siche Seite 11).
—= Spielmaterial =—
16 Artefaktkarten 4 Magierkarten 7 Monumentkarten

5 Plattchen
2 Plittchen ,,Ort der Macht" 1Karte nMagischer Gegenstand™

(doppelseitig) 2 Ubersichtskarten ,Rundenablauf" . . .
. l 60 Essenzmarker (12 jeder Art)

4,5x"- Startspieler- Startsymbol
. ‘ . ' . marker

Essenzplattchen
Elan leben Ruhe Tod  Gold Erweiterungssymbol




—= Spiclaufhau =

1. Legt die 5 Magischen Gegenstiinde, den Behlter mit
den Essenzen und die ,5x"-Essenzpldttchen als
allgemeinen Vorrat in die Tischmitte.

2. Legt daneben die beiden Orte der Macht aus.

Erste Partie: \lerwendet die Seitemitdem ~ -Symbol.
Fiir Fortgeschrittene: Verwendet bei jedem Ort der
Macht eine zufillige Seite.

3. Mischt die 7 Monumente zu einem verdeckten
Nachziehstapel und deckt 2 davon auf.

Y. Nehmt euch beide jeweils 1 Marker jeder Essenz
(auch Gold). Das sind eure jeweiligen Startvorréte.

B. Bestimmt, wer beginnt. Diese Person nimmt sich den
Startspielermarker.

8. Mischt die Magierkarten und Avrtefaktkarten verdeckt
und separat. [hr erhaltet beide 2 Magier und 8 Artefakte.
Schaut euch eure Magier an, aber noch nicht die
Artefakte.
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Ziche 9 Artefakte, schaue sie dir an, behalte 1 fiir dich
und lege das andere verdeckt fiir deinen Rivalen
bereit. Macht das 4 Mal. Wenn ihr beide fertig seid,
schaut euch eure 4 Karten, die ihr behalten habt, und
die 4 Karten, die ihr bekommen habt, an. Mischt sie
dann zu einem personlichen Nachziehstapel.

Zieht 3 Karten als Starthand. Dann wabhlt ihr beide
je einen eurer Magier aus und deckt ihn auf. Der
andere kommt zuriick in die Spielschachtel.

Erste Partie: Sucht die 2 Magier und 6 Artefakte mit
dem Startsymbol () heraus und mischt sie. Nehmt
euch je 1 Magier, der sofort aufgedeckt wird. Verteilt
dann an euch beide je 3 Artefakte als Starthand (die ihr
euch anschauen diirft). Mischt die Gibrigen 10 Artefakte
und zieht je 5 Artefakte verdeckt als Nachziehstapel.

C. Wer den Startspielermarker nicht hat, wahlt zuerst

1 Magischen Gegenstand. Dann wahlt dein Rivale
1 Magischen Gegenstand und beginnt die Partie.
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—= Spicliomponenten =—

—= Magier =
Res Arcana ist ein Spiel der fantastischen Alchemie. 9 Magiler Gegenstand

Nutze deinen Magier, die Auslage der Magischen
Gegenstande, Essenzen, Artefakte, Monumente und
Orte der Macht, um mindestens 10 Siegpunkte und
dabei mehr als dein Rivale zu erreichen.

Erste Partie: Spielt nur bis 7+, und nicht bis
10+ Siegpunkte.

Eine Komponente ist ein Artefakt, Magier, Ertragsvorteil "
Magischer Gegenstand, Monument oder Ort et ot
der Macht. B b 2 i aciisape egn _ Fahigkeiten
— QrtderMacht — Monument = —= Artefaht =
Monument
|
Ausspiel- Ausspiel-___ Ausspiel-____
kosten kosten & kosten :
"]
®
Ertrags- ire
vortel Fahigkeiten - 594
P E+,9}safnnn.-;.-
Fihigkeiten <——
L Siegpunkte (SP) — 1

Kreat Drach s Ddmonen werden von keiner
rea| g mT ¢ a"r'" Duo-Fibhigkeit verwendet.

Démonen sind fiir das
Zusammenspiel mit der
Lux et Tenebrae-Erweiterung.
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—=Spiclablauf =

Eine Partie dauert normalerweise zwischen 4 und
6 Runden. Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

Ertrag der Essenzen:

# Jeder handelt seine Ertragsvorteile :u ab und

o darf Essenzen von seinen Komponenten
nehmen.

Aktionsphase. 1 Aktion pro Zug,
beginnend mit dem Startspieler und dann
im Uhrzeigersinn:
# Spiele ein Artefakt aus.

¢ Nimm ein Monument oder einen Ort der
Macht in Besitz.

& Wirf ein Artefakt ab, um 1 Gold oder
9 beliebige andere Essenzen zu erhalten.

# Nutze eine Fahigkeit einer spielbereiten
Komponente.

# Passe: Tausche deinen Magischen Gegenstand
und ziehe 1 Artefakt.

Spielt so lange weiter, bis ihr beide gepasst habt.

Reihenfolge beim Passen:
a. Bist du der Erste, der passt, nimm dir den
Startspielermarker.

b. Tausche deinen Magischen Gegenstand gegen
einen anderen aus der Mitte.

c. Ziehe 1 Artefakt.
a Siegpunkte tiberpriifen (7+ oder 10+ SP):
Falls niemand gewonnen hat:

# Macht alle erschdpften Komponenten spielbereit
und

# beginnt eine neue Runde.

— 1. Ertrag —

Jeder handelt seine Ertragsvorteile ab und darf Essenzen von
seinen Komponenten nehmen (in beliebiger Reihenfolge).

Fir jeden Ertragsvorteil ‘t auf deinen KKomponenten
musst du dir die abgebildeten Essenzen aus dem

allgemeinen Vorrat nehmen und in deinen Vorrat legen:

o Steht in einem Symbol eine Zahl, darfst du dir
diese Anzahl nehmen; sonst nur 1.

o Steht zwischen mehreren Essenzen ein +, erhaltst
du alle davon.

o Steht zwischen mehreren Essenzen ein /, musst du
eine Seite wahlen.

o Steht beim Ertrag ein -Symbol, darfst du dir
entsprechend viele beliebige Essenzen (auch
unterschiedliche) nehmen, jedoch keine Essenzen,
die durch das rote Symbol verboten werden wie
7.B. (5 &): kein Gold oder Tod.

In dieser Phase darfst du auch Essenzen von deinen
Komponenten nehmen.

Du darfst von einer beliebigen Anzahl deiner Komponenten
Essenzen nehmen, wenn du dich aber entscheidest, von
einer IKomponente Essenzen zu nehmen, musst du alle von

dieser Komponente nehmen.
o~

Spezialfille

Die beiliegenden Essenzmarker sind nicht

begrenzt. Legt falls notig einfach einen Marker

auf ein ,5x"-Essenzpldttchen. Ab jetzt gilt er als 5 Essenzen
dieser Art. [hr diirft jederzeit wechseln.

Du darfst auch alle Essenzen von einem Ort der Macht
nehmen (dadurch verlierst du allerdings die dadurch
gewonnenen Siegpunkte).

Fiir gewdhnlich erhaltet ihr eure Essenzen gleichzeitig,
jedoch kannst du darum bitten, dass dies in Spielreihenfolge
passiert. Beginnt mit dem Startspieler.



— 2. Ahtionen —

Beginnend bei der Person mit dem Startspielermarker
und dann abwechselnd fihrt jede 1 Aktion aus, bis
beide gepasst haben. Wer passt, darf fir den Rest der
Runde in diesem Schritt keine Aktion mehr ausfiihren.

Ahtionen

@ Spiele ein Artefakt von deiner Hand aus und bezahle
die Kosten.

@ Nimm ein Monument oder einen Ort der Macht
in Besitz. Bezahle dazu die Kosten, nimm es/ihn aus
der Tischmitte und lege es/ihn vor dich.

Da alle Monumente 4 Gold kosten, darfst du entweder
eines der beiden ausliegenden Monumente oder die
oberste (verdeckte) IKarte des Stapels in Besitz nehmen.
Fallt danach die Auslage wieder auf 2 Monumente
auf (falls moglich).

Sobald ein Monument oder ein Ort der Macht einmal
von einem von euch in Besitz genommen wurde, kann
der Rivale ihn nicht mehr wegnehmen.

® Wirf ein Artefakt von deiner Hand ab, um 1 Gold
oder 2 beliebige andere Essenzen zu erhalten (gleiche
oder unterschiedliche).

Stecke das abgeworfene Artefakt seitwarts und
aufgedeckt unter deinen Nachziehstapel (um es von
erschopften Artefakten zu unterscheiden). Dein
Ablagestapel darf von deinem Rivalen zu jeder Zeit
angeschaut werden.

Tipp: Versuche nicht, alle deine n
Artefakte auszuspielen. Wirf it
lieber einige von ihnen ab, um
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Essenzen zu erhalten, mit denen
du andere ausspielen kannst,

@ Nutze eine Fahigkeit auf einer deiner spielbereiten
Komponenten (siehe Seite 7). Im Gegensatz zu
Vorteilen konnen Fahigkeiten auf erschopften
Komponenten nicht genutzt werden.

@ Passe und beende deine Aktionen fiir diese Runde

(siehe Seite 8).
Kosten

Die Ausspielkosten einer IKKomponente sind in der
oberen linken Ecke angegeben. Lege zum Bezahlen die
Essenzen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Ausspielkosten — @
&«

Steht bei den Kosten in einem Symbol eine Zahl, musst
du diese Anzahl bezahlen; sonst nur 1.

Steht bei den Kosten ein -Symbol, darfst du
entsprechend viele beliebige Essenzen (auch unterschied-
liche) bezahlen. Falls eine Zahl angegeben ist (z. B (22)),
musst du exakt so viele Essenzen (auch unterschiedliche)
bezahlen.

Alle ausgespielten oder in Besitz genommenen Kompo-
nenten kommen spielbereit ins Spiel.

Spezialfille

Die Robe des KKunsthandwerkers hat einen Vergiinsti-
gungsvorteil, der das Ausspielen von Artefakten

vergiinstigt. Dieser Vorteil kann
@ -1 P

mit der 2. Fahigkeit des Schmelz-
tiegels kombiniert werden.
Kosten, die unter 0 reduziert werden, gelten als 0.
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Fihigheiten
Viele Komponenten haben 1 oder 9 Fahigkeiten. Fahigkeiten

haben Kosten und einen Effekt, die durch einen Pfeil
voneinander getrennt sind.

Edrae

Erschopfe diese Komponente + zahle 1x Leben » Nimm 1x Elan + 1x Tod

Um eine Féhigkeit zu nutzen, musst du erst die Kosten
bezahlen (Essenzen zuriick in den allgemeinen Vorrat
legen) und dann den Effekt abhandeln (erhalte Essenzen
aus dem allgemeinen Vorrat).

Die Kosten bestehen oft aus mehreren Teilen, die durch
ein + verbunden sind. Du musst stets alle I<osten bezahlen,
um den Effekt zu nutzen.

Eine Féhigkeit kann als Kosten (oder Teil der Kosten)
erfordern, dass du eine KKomponente erschopfst. Solange
eine Komponente erschopft ist, kann keine Fahigkeit
darauf - im Gegensatz zu Vorteilen - genutzt werden, bis
sie wieder spielbereit ist.

Eine Fahigkeit auf einer KKomponente, die )
nicht erschopft werden muss, darf mehrfach E
pro Runde genutzt werden, was jedoch jedes
Mal eine separate Aktion ist.

Manche Effekte geben an, dass die erhaltenen
Essenzen auf die Komponente anstatt in s
deinen Vorrat gelegt werden. Du kannst sie

erschopfen

erst in einer spdteren Runde nehmen oder sie Kaufdiese
werden zu Siegpunkten auf Orten der Macht, ~ fomponente
Spezialfille

Manche Effekte geben eine bestimmte Anzahl © -Essenzen.

Dann darfst du entsprechend viele beliebige Essenzen (auch
unterschiedliche) nehmen, jedoch keine verbotenen Essenzen
wiez B. (o &fb): kein Gold oder Leben.

Eine Fahigkeit kann genutzt (und bezahlt) werden, auch
wenn sie keinen Effekt hat.

Durch manche Effekte darfst du ein Artefakt ziehen. Hast
du keine Artefakte mehr in deinem Nachziehstapel, wenn
du eines ziehen miisstest, mische deinen Ablagestapel zu
einem neuen Nachziehstapel.

Durch manche Effekte (z. B. Messingbiiste) darfst du 3 Karten
von einem Stapel ziehen. Besteht der Stapel aus weniger als
3 Karten, ziehe sie (nachdem du ggf. deinen Stapel neu
gemischt hast) und lege diese Anzahl zurtick oder ab (je nach
Effekt).

Manche Effekte erlauben dir, eine Karte zuriickzuholen:
Nimm eine Karte von deinem Ablagestapel auf die
Hand. Falls du keine Karten im Ablagestapel hast,
passiert stattdessen nichts.

Effekte, die dich ziehen oder zuriickholen lassen, kdnnen
nicht auf den Nachzieh- oder den Ablagestapel deines
Rivalen angewendet werden.

Wenn du ein Artefakt abwirfst, um die Kosten zu bezahlen
(Elfisches Herzholz) oder als Teil der Kosten (Wahrsagerin),
erhltst du nicht 1 Gold oder 2 andere Essenzen (da du
nicht die Artefakt-abwerfen-Aktion ausfihrst),

Die Kosten mancher Fahigkeiten (z. B. Hohle
des Drachen, Druidenkreis, Mystische
Quelle, Schlafender Drache) erfordern das
Erschopfen einer anderen IKomponente wie
eine Kreatur, ein Drache oder deinen Magier,
entweder statt der Komponente oder
zusdtzlich zum Erschopfen der Komponente.

Dies 16st keine Fahigkeiten der

Kreatur, des Drachen oder des s +

Magiers aus, die/der erschopft wird. )

Durch manche Effekte (z. B. Schwarze Katze, Mystisches
Kloster, Wiederbelebung, Salomos Schliissel) darfst du
entweder eine beliebige deiner erschdpften I<omponenten
oder deinen Magier wieder

spielbereit machen, wodurch die ‘\ '\\/
Féhigkeit der Komponente wieder -
nutzbar ist.



Komponenten - Spezialfille

A EVR-

Kultistin: Durch ihre Fahigkeit erhdlt dein Rivale eine
Tod-Essenz (aus dem Vorrat). Falls dein Rivale bereits
gepasst hat, erhdlt er sie trotzdem.

Befehlskrone: Durch beide Fahigkeiten erhdltst du
1 Monument (aus dem Vorrat). Du kannst dir entweder
ein aufgedecktes oder das oberste verdeckte vom
Monumentstapel nehmen.

Wahrsagerin: Die Karte, die du abwirfst oder zurticklegst,
muss nicht die Karte sein, die du gezogen hast.

Goldener Schlissel: Der ,Spieler” kannst du oder dein
Rivale sein.

x’" + elerey } é /

Mystische Quelle: Die Option der ersten Fahigkeit,
eine Perle zu erhalten, kannst du nur mit der Erweiterung
Perlae Imperii verwenden (die Erweiterung beinhaltet
Perlen).

Silberner Schliissel: Bei Partien mit 3+ Personen
wahlst du aus, welche Person der ,eine Rivale” ist, auf
den der Effekt angewendet wird.

y shigkeit | o der
@r }liah:g;(m £ Auslage nutzen

Salomos Schliissel: Die erste Fahigkeit wirkt auf
Magische Gegenstande in der Auslage, aber kann nicht
auf Tod/Leben oder Ruhe/Elan angewendet werden (da
sie keine Fahigkeiten haben, sondern nur Ertragsvorteile).

lege die bezahlte
@ o X } Essenz auf .

Quadratischer Kreis: Die Fahigkeit legt eine Essenz aus
dem Vorrat des Besitzers auf eine seiner KKomponenten.
(Ublicherweise auf einen Ort der Macht, um Siegpunkte
zu sammeln.) Die Komponente, auf die die Essenz gelegt
wird, darf daftr bereits erschopft sein.

Passen

Willst oder kannst du keine
Aktion mehr ausfihren,
musst du passen.

-

Bist du der Erste, der in dieser Runde passt, nimm dir den
Startspielermarker - er ist 1 Siegpunkt wert, wenn die
Siegbedingungen tberpriift werden - und drehe ihn auf

die ,Gepasst”-Seite.
rt, wenn \
[rehe ihn h
drehe deinen neuen auf die

,Gepasst”-Seite. S_

Ziehe dann 1 Artefakt (falls moglich). Hast du keine
Artefakte mehr in deinem Nachziehstapel, mische
deinen Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel.

Tausche deinen Magischen
Gegenstand gegen einen
anderen aus der Mitte und

Sobald du einmal gepasst hast, darfst du diese Runde
keine Aktionen mehr ausfiihren und Lebensverlust-
Effekte betreffen dich nicht mehr, du kannst aber immer
noch Essenzen durch Fahigkeiten von deinem Rivalen
erhalten.



——8.Sieg——
Nachdem ihr beide gepasst habt, Gberpriift ihr, ob
irgendwer 10 oder mehr Siegpunkte durch seine

ausgespielten Artefakte, Monumente, Orte der Macht und
den Startspielermarker erreicht hat.

Falls mindestens eine Person 10 oder mehr Siegpunkte hat,
ist das Spiel zu Ende. Wer die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt!

Habt ihr beide gleich viele Siegpunkte und tiber 10,
gewinnt, wer mehr Essenzen in seinem personlichen
Vorrat hat, Gold gilt dabei als 2 Essenzen. Herrscht
dann immer noch Gleichstand, teilt ihr euch den
Sieg.
Hat niemand 10 oder mehr Siegpunkte, macht alle
IKomponenten spielbereit, und dreht den Startspielermarker
und die Magischen Gegenstande um, falls sie auf der
L, Gepasst”-Seite liegen. Dann beginnt eine neue Runde.

Erste Partie: Spielt nur bis 7+ SP, nicht bis 10+.

Spezialfille

Zihlt die Siegvorteile von Orten der Macht und
Siegpunkte auf anderen KKomponenten auch dann, wenn
sie erschopft sind.

Die Orte der Macht ,Zwergenschmiede” und ,Elfisches
Herzholz" geben zusdtzlich zu ihren Siegpunkten jeweils
1 Siegpunkt durch Essenzen darauf.

Der Startspielermarker gibt der Person, die ihn besitzt,
1 Siegpunkt beim Zahlen der Siegpunkte.

Wer den Steinkreis in Besitz genommen hat oder das
Magnum Opus ausgespielt hat, darf die Fahigkeit nutzen,
um sofort (mitten in der Runde) die Siegpunkte zu
Gberpriifen (und sich den Sieg zu sichern, wenn er 10 oder
mehr Siegpunkte hat, bevor ihn der Rivale bis zum Ende
der Runde einholt).

Glossar

Ausspielkosten: Die Kosten in Essenzen, um ein Artefakt
auszuspielen oder ein Monument oder einen Ort der
Macht in Besitz zu nehmen.

Besondere Artefakte: Kreaturen, Drachen und
Damonen. Magier, Magische Gegenstiande, Monumente
und Orte der Macht sind keine Artefakte,

Erschopfen: Eine Komponente zur Seite drehen,
tiblicherweise als Teil der Kosten einer Féhigkeit.

Essenz: Ruhe, Tod, Elan, Gold oder Leben.

Fahigkeit: Die Kosten und ein Effekt auf einer
Komponente. Um die Fdhigkeit zu nutzen, muss die
Komponente spielbereit (noch nicht erschopft) sein. Das
kostet eine Aktion und die Kosten miissen bezahlt werden,
dann tritt der Effekt ein. Eine Fahigkeit kann genutzt
werden, auch wenn sie keinen Effekt hat (um z. B. das
Passen zu umgehen). Dafiir missen die Kosten trotzdem
vollstandig bezahlt werden.

Komponente: Ein Artefakt, Magier, Magischer
Gegenstand, Monument oder Ort der Macht.

Personlicher Vorrat: Essenzen, die du in deinem Vorrat
besitzt, nicht auf Komponenten. Konnen ausgegeben
werden, um Kosten zu bezahlen.

Rivale: Die Person, gegen die du spielst (nicht du).

Spielbereit machen: Eine erschopfte Komponente wieder
gerade drehen, damit sie wieder genutzt werden kann.

Vergiinstigung: Verringert die Menge an Essenzen, die
zum Ausspielen eines Artefakts bendtigt wird.
Vergiinstigungen konnen die Kosten nicht unter 0 senken.

Vorteil: Ein Ertragseffekt, eine Vergiinstigung oder eine
Siegpunkteformel auf einer Komponente, die automatisch
eintritt (falls sie eintreten kann), egal ob die Komponente
erschopft ist oder nicht.
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Beispielrunde

Anne und Bob spielen ihre erste Partie Res Arcana Duo. Sie
verwenden die Start-Magier und die Artefakte mit dem

-Symbol. Bob ist der Startspieler und hat den Schmied-Magier
und die Artefakte Schmelztiegel, Verfluchter Pfauengdtze und
Quadratischer Kreis. Anne hat die Verzauberin als Magier und
die Artefakte WeiBler Schwan, Gnosis und Salomos Schliissel.
Orte der Macht: Druidenkreis, Zwergenschmiede.
Aufgedeckte Monumente: Finsterer Tempel, Mystisches
Kloster.

Baut das Spiel auf (siehe Seite 3) und spielt mit!

Bob schaut sich seine Karten an. Er sieht das ,Mystische
Kloster” in der Auslage und entscheidet sich fiir eine
Monument-Strategie. Anne schaut sich ihre Karten an und
sieht, dass ihr Artefakt WeifSer Schwan” sowohl viele Essenzen
erschafft und zusdtzlich eine Kreatur ist. Sie versucht also den
Ort der Macht ,Druidenkreis” zu erhalten.
Da Bob Startspieler ist, wahlt Anne zuerst ihren magischen
Gegenstand aus. Sie nimmt Forschung. Bob nimmt sich Ruhe/
Elan.
Ertrag “: Anne nimmt sich 1 Ruhe (Verzauberin). Bob
wihlt 1 Elan (vom Magischen Gegenstand).

Abhtionen

1. Bob spielt den Schmelztiegel fiir 1 Gold und 1 Elan aus.

E s b deherAnetal

1. Anne erschdpft Forschung, gibt 1 Tod aus und zieht Magnum
Opus von ihrem Nachziehstapel.

E*A*,‘E >3

2. Bob erschopft den Schmelztiegel, gibt 1 Elan, 1 Ruhe, 1 Tod
und 1 Leben fiir 3 Gold aus.
2. Anne spielt den Weilen Schwan fiir 2 Ruhe und 1 Leben aus.

3. Bob wirft eine Karte ab und nimmt sich dafiir 2 Elan.
3. Anne wirft eine Karte ab und nimmt sich daftir 2 Ruhe.

L 1

4. Bob erschopft den Schmied, gibt 1 Elan aus und nimmt sich
daftir 1 Gold.

4. Anne wirft eine Karte ab und nimmt sich daftir 1 Ruhe und
1 Leben.

5. Bob gibt 4 Gold fir das ausliegende Monument Mystisches
Kloster aus und deckt eine neue Karte vom Stapel auf: Brun-
nen der Erinnerung.

5. Anne wirft ihre letzte Karte ab und nimmt sich daftir 1 Ruhe

und 1 Leben.
&

6. Bob erschépft das Kloster und macht den Schmied wieder
spielbereit.

L R (o194

6. Anne gibt Ruhe + Leben aus, um 1 Ruhe und £ Leben auf
den Weillen Schwan zu legen.

7. Bob wirft seine letzte Karte ab und nimmt sich daftir 1 Gold.

7. Anne gibt Ruhe + Leben aus, um noch 1 Ruhe und 2 weitere
Leben auf den Weillen Schwan zu legen.

& v wl

8. Bob erschopft den Schmied fiir seine zweite Fahigkeit. Er gibt
1 Gold aus und legt 4 beliebige Essenzen auf ihn (kein Gold).
Bob wihlt 4-mal Elan.

8. Anne gibt Ruhe + Gold aus, um noch 1 Ruhe und ¢ Leben
auf den Weillen Schwan zu legen.

9. Bob hat 1 Elan im Vorrat, keine Karten auf der Hand und alle
seine Komponenten sind erschopft. Er muss passen. Da er
zuerst passt, behalt er den Startspielermarker, tauscht seinen
Magischen Gegenstand gegen Leben/Tod aus und zieht dann
eine Karte vom Nachziehstapel: die Messingbiiste.

-

sich -
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9. Anne erschopft die Verzauberin und gibt 1 Elan aus, um 2 Tod
darauf zu legen.

Anne kénnte jetzt weiter Aktionen ausfiihren, aber mit ihrer
10. Aktion passt sie. Sie tauscht Forschung gegen Ruhe/Elan,
das Bob gerade zurlickgelegt hat. Sie zieht eine Karte von
ihrem Nachziehstapel: den Feen-Drachen.

Sieg: Bob hat 2 SP durch das Kloster und 1 SP fiir den
Startspielermarker. Anne hat 0 SP. Niemand hat 7+ SP (nur
in der Ersten Partie), also machen sie ihre Magier und alle
IKomponenten spielbereit und starten mit Runde 2.

So geht es weiter. In der nachsten Runde bezahlt Anne mit den
9 Essenzen auf dem Weiflen Schwan fiir den Druidenkreis. Beide
Féhigkeiten des Druidenkreis konnen fiir insgesamt 2 SP genutzt
werden. Sie kann zuerst passen, um den Startspielermarker zu
erhalten.

In Runde 3 spielt Anne den Feen-Drachen fiir den Siegpunkt
aus und nutzt die Fihigkeit des Druidenkreises fiir 3 weitere SP.
Sie ist bei 7 SP, falls sie zuerst passt und den Startspielermarker
behalt.

Weéhrenddessen kann Bob ein Monument kaufen, aber nur
Monumente mit 1 SP liegen derzeit aus. Er konnte das oberste
verdeckte Monument vom Stapel kaufen. Mit etwas Gliick
konnte er vielleicht ein hoherwertiges Monument ziehen.
Sollte Bob in die Messingbiiste investieren, um den
Monumentstapel zu manipulieren ! Sollte Bob lieber frih in
Runde 3 passen um so eine vierte Runde zu erzwingen?
Spielt diese Beispielpartie zu Ende und findet es heraus!
Eine normale Partie bis zu 10+ SP ohne vorher zugeordnete
Karten spielt sich deutlich anders. Sobald ihr bereit seid,
probiert das vollstandige Spiel aus. Vel Spaf!

{{lie gehtes weiter?

Falls euch Duo gefllt, probiert das Grundspiel Res Arcana aus.
Dort kdnnen bis zu 2 weitere Personen mitspielen. Es warten
10 Magier, 40 Avrtefakte, 10 Monumente, 5 doppelseitige Orte
der Macht und nur eine Handvoll neue Regeln (Lebensverlust
und Reaktionen) auf euch!

Ihr konnt alle Komponenten von Duo hinzufiigen, aufer die
doppelten Magischen Gegenstinde und den Startspieler-

Erweiterung

Duo ist zwar ein eigenstandiges Spiel, es kann aber auch als
Erweiterung fiir das Grundspiel Res Arcana verwendet
werden. Dafir misst ihr nur die doppelten Magischen
Gregenstinde den Startspielermarker und die Ubersichtskarte
aus Duo entfernen. Mischt den Rest zu den passenden
Komponenten des Grundspiels.

Neue Symbole. Magier erschopfen / spielbereit machen
(Mystische Quelle, Mystisches Kloster, Schlafender Drache,
Salomos Schliissel) und Magische Gegenstinde & (Salomos
Schlssel).

Spielaufbau. Wenn ihr Duo als Erweiterung verwendet, ist
die Anzahl der Orte der Macht und der Monumente von der
Personenzahl abhéngig (siche unten). Die Magischen
Qegensténde sind stets alle verfiigbar.
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Mischt alle Monumente verdeckt und zahlt die oben
angegebene Anzahl ab. Sie bilden den Monument-
Nachziehstapel. Legt alle tibrigen Monumentkarten unbesehen
zuriick in die Spielschachtel. Zieht dann 2 Monumente vom
Nachziehstapel und legt sie offen daneben aus.

Muischt alle Orte der Macht verdeckt unter dem Tisch und
legt die oben angegebene Anzahl aus. Verwendet bei jedem
Ort der Macht eine zufllige Seite. Legt alle tbrigen Orte der
Macht zuriick in die Spielschachtel.

Spielablauf. Beachtet, dass es bei Duo keine Lebensverlust-
oder Reaktionsfdhigkeiten gibt.



—— Spielaufbau —

——Rundenablauf —

4 Orte der Macht auslegen
Erste Partie: Verwendet die -Seiten.

4 2Monumente aufdecken: Rest als Nachziehstapel daneben.
4 Jede Person erhilt 1 Essenz pro Art (auch Gold).

Cdo®
+ Bestimmt einen Startspieler, der den

Startspielermarker erhalt. \)

+ leder erhilt 2 Magier und 8 Artefakte. Magier anschauen,
aber nicht Artefakte. 2 Artefakte ziehen, 1 behalten, 1 fiir
Rivalen beiseitelegen. 4-mal wiederholen. Artefakte an-
schauen und mischen. 3 als Starthand ziehen. Jeder wéhlt
1Magierund deckt ihn auf. Derandere kommt aus dem Spiel.

Erste Partie: Jeder erhdlt 1 Start-Magier und 3 der 6 Start-
Artefakte als Starthand (mit ) markiert). Dann erhilt jeder
5 verdeckte Artefakte als Nachziehstapel.

+ Inumgekehrter Reihenfolge
(beginnend beim 2. Spieler), nimmt
sich jeder 1 Magischen Gegenstand.

Thr seid starthereit.
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Ertrag der Essenzen:
¢ ln» -Vorteile abhandeln.
4 Essenzen von Komponenten nehmen (falls gewiinscht).

@) Aktionen ausfiihren, 1 pro Zug:
(Vom Startspieler, abwechselnd)
4 Artefakt ausspielen
4 Monument oder Ort der Macht in Besitz nehmen
4 Artefakt von der Hand abwerfen, um 1 Gold oder
2 andere Essenzen zu erhalten
4 Fahigkeit nutzen
4 Passen (siehe unten)
So lange, his alle gepasst haben.
Passen:
a. BistduderErste, der passt, nimm den Startspielermarker.
b. Tausche deinen Magischen Gegenstand gegen
einen anderen.
c. Ziehe 1 Artefakt.

E) Sieg iiberpriifen: Hat jemand 10+ SP?
4 Falls nicht, alle Komponenten spielbereit machen und
neue Runde beginnen.

Gewinnen: meiste SP

4 Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Essenzen in seinem
Vorrat hat;
+ Gold gilt dabei als 2 Essenzen.
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