Projekcja. Mozesz zaptaci¢ dowolng liczb¢ znacznikéw esencji tego
samego rodzaju, aby zdoby¢ ztoto. Za kazde 3 zaptacone znaczniki wez
z puli 0ogdlnej 1 znacznik ztota (zaokraglajac w dét).

Enklawymocy

Gdy korzystasz z ostatnich mocy Smoczego gniazda i Swigtyni
ofchtani, nie aktywujesz tych enklaw mocy, dzigki czemu mozesz z nich
skorzysta¢ wielokrotnie podczas 1 rundy.

Swiatynia otchtani. Pierwsza moc tej enklawy mocy przygotowuje
wszystkie aktywowane demony w grze (zarowno Twoje, jak i Twoich

rywali).
—RFAQ

P: Czy gracz otrzymuje 1 znacznik zlota albo 2 znaczniki esencji
dowolnego rodzaju, gdy odrzuca artefakt z reki, aby optaci¢ koszt mocy?

O: Nie. Gracz otrzymuje znaczniki tylko wtedy, gdy odrzuca artefakt
w ramach akgji Odrzucenie artefaktu.

P: Czy jesli koszt mocy wymaga aktywowania innego artefaktu, gracz
aktywuje rowniez jego moce?

O: Nie. Gracz wykonuje akcje Uzycie mocy, wigc aktywacja innego
artefaktu jest tylko optaceniem kosztu i nie wywotuje zadnych innych
efektow.

P: Czy gracz moze uzy¢ mocy, ktérej efekt umozliwia potozenie esencji
na komponencie, aby umiesci¢ znaczniki esencji na juz aktywowanym
komponencie (np. uzy¢ Syreny, aby potozy¢ ztoto na aktywowanej
Przekletej kuzni)!

O: Tak.

P: Czy gracz moze uzy¢ mocy, ktorej efekt umozliwia dobranie kart
i odtozenie ich w dowolnej kolejnosci, na taliach innych graczy?
O: Nie.

P: Czy znaczniki esencji, ktérymi optaca si¢ koszt zagrania
komponentéw i koszt mocy, musza pochodzi¢ z puli graczal

O: Tak, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej (np. druga moc
Atanora).

P: Czy w swojej turze gracz moze uzy¢ mocy, ktéra nie bedzie miata
zadnego efektu, zeby nie pasowad!
O: Tak, pod warunkiem ze w pehi optaci koszt tej mocy.

P: Czy gracz moze uzy¢ mocy reakcji (np. monumentéw Zloty posag
lub Mroczna katedra) podczas sprawdzenia warunku zwyciestwa
w srodku fazy akgji (np. dzieki mocy Koralowego zamku) albo na
koniec rundy?

— Przygotowanie —
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Monumentg

Przechowywanie

Zawartos¢ tego dodatku moze by¢ przechowywana w pudetku do gry
podstawowej. Zwoje nalezy wtozyc pod enklawy mocy, a pozostate
elementy umiescic w odpowiednich przegrodkach.

Projekt gryizasady:
TomLehmann
Oktadkaiilustracje na kartach:
JulienDelval

Projekt graficzny: Cyrille Daujean
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mrocznej katedrze mag przywotuje demony, aby ich

niezwyktq mocq zwiekszyc site swoich zakleé. W tym
samym czasie w laboratorium alchemicznym wrozbita zapisuje
tajemny zwdj, siedzqc jedynie przy blasku swiecy, a bard ramig
w ramie z pogromczyniq bestii poszukujq pryzmatycznego smoka
i ztotego Iwa, dzigki ktorym powstrzymajaq sity ciemnosci.

Lux et Tenebrae™ (swiatto i mrok) to pierwszy dodatek do gry " -5 4
Res Arcana®, dzigki ktéremu w rozgrywce moze wzia¢ udziat az =~ §
5 graczy. Ponadto dodatek wprowadza do gry nowe artefakty =
wystepujace pod postacia demondw i zwoje bedace specjalnymi 4

mocami jednorazowego uzytku, z ktérych korzystasz podczas %
rozgrywki. Dzigki nowym magom, magicznym przedmiotom, %
monumentom, enklawom mocy i artefaktom zaplanujesz L
$mialq strategie, ktora poprowadzi Cie do zwyciestwa.
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= Przygotowanic =

Elementy z tego dodatku nalezy dotozy¢ do elementéw z gry podsta-
wowej, dzieki czemu w rozgrywce w Res Arcana bedzie mogto wziaé
udziat od 2 do 5 graczy.

Liczba ptytek enklaw mocy i kart monumentéw zalezy od liczby
graczy (zob. tabelka). W szystkie magiczne przedmioty sa dostepne
podczas rozgrywki.

€ T ke nocy
4

2 7

3 10 5
4 12 6
5 14 7

Wszystkie karty monumentow nalezy potasowaé. Dobiera sie tyle
kart, ile wskazuje tabelka, a nastepnie tworzy si¢ z nich zakryty stos.
Pozostate karty odktada si¢ do pudetka bez patrzenia na ich tresé.
Nastepnie odkrywa sie 2 karty monumentow ze stosu.

Wszystkie ptytki enklaw mocy nalezy potasowac bez patrzenia na
ich tres¢ (np. pod stotem). Dobiera sie tyle ptytek, ile wskazuje tabelka.
Nalezy wylosowac¢ strone dla kazdej enklawy mocy. Pozostate ptytki
odktada sie do pudetka.

Do zasobéw ogélnych nalezy dotozy¢ 8 odkrytych zwojow.
Nastepnie gre przygotowuije sie wedtug zasad z gry podstawowej.

Wskazowka. Powyzsze zmiany w zasadach przygotowania znaczqco
wplywajq na przebieg rozgrywki 2- i 4-osobowej. Korzystajcie z nich,
aby rozgrywka byta bardziej zbalansowana.

= Przehieggry = —

Rozgrywka z tym dodatkiem przebiega wedlug zasad z gry podsta-
WOWe]j Z ponizszymi zmianami.

Zwoje. Gracze mogq zdoby¢ zwdj, uzywajac mocy magicznego
przedmiotu Inskrypcja. Gdy gracz zdobedzie zwéj, przechowuje go
w swoim obszarze gry do momentu uzycia w ramach akgji Uzycie mocy
(w przypadku zwoju Tarcza do skorzystania z jego mocy reakgji). Gracz
moze uzy¢ zwoju w dowolnej rundzie, niekoniecznie w tej, w ktorej go
zdobyt. Po skorzystaniu z mocy zwoju zwraca si¢ go do zasobéw
ogdlnych (moze zosta¢ ponownie zdobyty dzigki mocy Inskrypcji).

Odzyskiwanie. Zwdj Przywrdcenie i pierwsza moc Demonolozki
pozwalaja graczowi odzyskaé 1 dowolng karte z jego stosu kart odrzu-
conych i wzia¢ ja na reke. Jesli gracz nie ma odrzuconych kart,
ta moc nie ma efektu.

= Objasnienia =
homponentow
Magowie

Bard. Jesli odrzucasz karte artefaktu, na ktérej znajduje si¢ kilka

podanych symboli, otrzymujesz w sumie tylko 2 znaczniki ztota
(symbole dzieli znak ,/”, wiec wybierasz 1z nich).

Artefahily

Flakon $wiatta. Z mocy reakcji tego artefaktu korzysta sie bez
wizgledu na to, czy jest aktywowany. Mozesz skorzystac z jego mocy
reakcji podczas niszczenia artefaktu dowolnego gracza.

Piekielna maszyna. Ten artefakt ma 2 moce. Dzigki pierwszej mozesz
ochroni¢ znaczniki esencji znajdujace si¢ w Twojej puli przed skutkami
efektu utraty zycia, umieszczajac je na Piekielnej maszynie. Dzigki
drugiej mocy mozesz w fazie akcji przenies¢ wszystkie esencje
ze swojego 1 komponentu (np. Nakrecanej zjawy albo Skarbca) do
swojej puli.

Zabodjca demonow. Gdy uzywasz pierwszej mocy tego artefaktu,
policz wszystkie demony dowolnego rywala (zaréwno aktywowane,
jak i przygotowane).

Zrodzony z cienia. Gdy uzywasz pierwszej mocy tego artefaktu
i masz po potasowaniu tylko 1 karte w swoim stosie, dobierz 1 karte
i nie odrzucaj zadnej karty.

Magiczne przedmioty

Iluzja. Obie moce tego magicznego przedmiotu sq mocami reakji,
ktérych mozesz uzy¢, gdy korzystasz z mocy komponentéw w swojej
turze.

Przyktad. Zajgtes Smoczq gore, ale nie masz zadnych smokéw w grze.
Mozesz jednak skorzystac z jej ostatniej mocy. Aktywuj Smocza gore
i zaptac 2 esencje, aby uzy¢ mocy reakcji lluzji i aktywowac jq jako
smoka. Nastepnie umiesc 2 znaczniki ztota na plytce Smoczej gory - sq
warte 2 punkty.

Przyktad. Jesli uzywasz pierwszej mocy Bestiariusza maga, aby
sprawdzi¢ warunek zwyciestwa, i masz lluzje, mozesz uzyc jej mocy
reakcji. Jesli aktywujesz lluzje jako stwora, zdobywasz 1 punkt. Jesli
zapflacisz 2 esencje, bedziesz mégt aktywowac lluzje jako smoka, za co
zdobedziesz 2 punkty. Nie mozesz skorzysta¢ z mocy reakgji lluzji, gdy
Twéj rywal sprawdza warunek zwyciestwa albo gdy warunek
zwycigstwa jest sprawdzany na koniec rundy:.

Iluzja nie jest stworem ani demonem, wigc nie mozesz jej przygotowac
dzieki mocy Druidki lub Swigtyni otchtani.




