z komponentéw (podczas kroku ,Zebranie esencji” albo dzigki uzyciu
drugiej mocy Piekielnej maszyny z dodatku Lux et Tenebrae) albo gdy
bierzesz je ze swojej puli i umieszczasz na komponencie (moce Syreny
i Esencjalisty).

Wyroby wielorybnikow. Znizka z pierwszej mocy tego artefaktu
dotyczy takze ztota.

Enklawymocy

Mistyczna menazeria. Aby skorzysta¢ z drugiej mocy, musisz mie¢
karty w swoim zakrytym stosie artefaktow. Jesli masz karty na stosie
kart odrzuconych, ale Twj stos artefaktéw jest pusty, nie jestes w stanie
optaci¢ kosztu mocy Mistycznej menazerii. Nie mozesz takze potasowa¢
stosu kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowy stos.

e RTAQ.

P: Czy gracz otrzymuje 1 znacznik ztota albo 2 znaczniki esendji
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 arfefaktu.

P: Czy jesli koszt mocy wymaga aktywowania innego artefaktu, gracz
aktywuje réwniez jego moce!

O: Nie. Gracz wykonuje akcje Uzycie mocy, wiec 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, ktorymi optaca sie 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 petni optaci koszt tej mocy.

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

O: Tak.

A —— e

—— Przygotowanie —
$ 1

Monumentg

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 znaczniku kazdej esencji, w tym perte.
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ﬁa porosnietym bujng roslinnosciq brzegu mag wody
przygotowuje sie do zejscia pod powierzchnie. Chce odnalez¢
tawice matzy, a wraz z niq - perte mocy. W tym samym czasie
treserka smokow plynie na karmazynowa wyspe w poszukiwaniu
starozytnego smoka. ..

Perlae Imperii”™ (perty mocy) to drugi dodatek do gry Res Arcana®,
ktory wprowadza nowy rodzaj esencji - perty - i modyfikuje warunek
Zwyciestwa, zw1¢ksza]qc liczbe punktow do 13. Dzigki nowym magom,
monumentom, enklawom mocy, artefaktom, a takze nowemu magicz-
nemu przedmiotowi rozgrywka stanie sie jeszcze ciekawsza!

Perlae Imperii nalezy po’chzyc z podstawowa wersja gry
. Res Arcana, ale do rozgrywki mozna wiaczy¢
rowniez pierwszy dodatek - Lux et Tenebrae™.
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= Przygotowanie

Elementy z tego dodatku nalezy dotozy¢ do elementéw z gry podsta-
wowej. Perty umieszcza sie w srodkowej przegrodce tacy z esencjami.
Kazdy z graczy ofrzymuje po 1 znaczniku esencji kazdego rodzaju
(w tym perte).

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

Dzigki temu dodatkowi w rozgrywce w Res Arcana moze wzig¢
udziat od 2 do 5 graczy (nawet jesli pierwszy dodatek, Lux et Tenebrae,
zostanie wiaczony do gry). Bez wzgledu na liczbe dodatkow nie zale-
camy gry w wiecej niz 5 0s6b.

o 2o LA
& TR Enkdawy mocy

2 7 4
3 10 5
4 12 6
5 14 7

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

Wszystkie ptytki enklaw mocy nalezy potasowac bez patrzenia na
ich tres¢ (np. pod stotem), kilka razy odwracajac potowe stosu na druga
strong, aby strona kazdej enklawy mocy zostata wybrana w sposob
losowy. Dobiera sig¢ tyle plytek, ile wskazuje tabelka. Pozostate ptytki
enklaw odktada sie do pudetka.

Na érodku stotu nalezy potozy¢ ptytke pomocy z tego dodatku strona
z napisem ,Koniec gry” do gory.
Nastepnie gre przygotowuije sie wedtug zasad z gry podstawowej.

= Przehieggry =

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

Gra dobiega korca, gdy podczas sprawdzania warunku zwyciestwa
chociaz 1 gracz ma co najmniej 13 punktéw (zamiast minimum 10).

Perly. To nowy rodzaj esencji. Jesli efekt mocy zapewnia okreslona
liczbe znacznikéw esencji z wyjatkiem zlota, gracz nie moze pobraé
perel. Jesli ograniczenia znizki dotyczq ztota, gracz nie moze takze za-
stosowac znizki do perel.

W swojej turze gracz moze wymienic 1 albo kilka peret ze swojej puli,
aby za kazdq z nich otrzymac¢ 1 ztoto albo 2 esencje (w dowolnej kom-
binacji) z wyjatkiem ztota i peret.

Gracz moze takze wymieni¢ perty ze swojej puli poza swoja turg,
uzywajac mocy reakgji albo reagujac na warunek mocy reakgji (np. gdy
jest atakowany przez smoka). Gdy ma miejsce sytuacja, w ktérej decy-
zja gracza dotyczaca wymiany peret zalezy od tego, czy inny gracz
wymieni perly, nalezy ja rozwigzac zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z0wek zegara, zaczynajac od gracza ze znacznikiem pierwszego gracza.

Kazda perta znajdujaca sie do korca sprawdzania warunku zwycie-
stwa na komponentach gracza i w jego puli zapewnia mu po 1 punkcie.
Przyktad. Za kazda perte lezaca na enklawie mocy £awica matzy gracz
otrzyma 3 punkty (2 punkty wynikajace z opisu plytki i standardowy
1 punkt). Jako ze perty zapewniaja punkty, nie liczy si¢ ich podczas
rozstrzygania remisow.

Podsumowanie tych zasad znajduje si¢ na awersie ptytki pomocy z tego
dodatku (na rewersie widnieje tabela dotyczaca przygotowania gry).

Uwaga! Artefakty wystepujace pod postaciq demona (w tym dodatku
sq to Statek widmo i Koto tortur) pojawily sie w dodatku Lux et
Tenebrae. Niektére komponenty majq symbol demona, podczas gdy
inne wchodzq z nimi w interakcje (Iluzjonistka), dzigki czemu rozgrywka
z dwoma dodatkami jest dobrze zbalansowana.

——= QObjasnienia =
hiomponentow
Magowie

lluzjonistka. Obie moce tej magini sa mocami reakeji, ktérych
mozesz uzy¢, gdy korzystasz z mocy komponentéw w swojej turze.
Aktywuj Iluzjonistke jako stwora, demona albo smoka, gdy chcesz
optaci¢ koszt mocy albo gdy chcesz skorzysta¢ z mocy sprawdzenia
warunku zwyciestwa i masz enklawe mocy, ktéra zapewnia punkty za
stwory, demony czy smoki w grze. Magowie sa niezniszczalni, dlatego
nie mozesz uzy¢ pierwszej mocy lluzjonistki, aby optaci¢ koszt drugiej
mocy Bramy piekiet z dodatku Lux et Tenebrae.

Artefahity

Feniks. Ze wzgledu na brak miejsca zwrot ,zniszcz ten komponent”
zostat przedstawiony w koszcie mocy jako symbol.

Koto tortur. Ta moc sprawia, ze wszyscy gracze trac zycie - dotyczy
to takze wtasciciela karty.

Kruk chowaniec. ,Bierzesz” ztoto, gdy pozyskujesz je z zasobow
ogolnych, a nastepnie umieszczasz w swojej puli albo kladziesz na
dowolnym komponencie. Dzieje sie tak, gdy uzywasz zdolnosci pozy-
skiwania esencji, wykonujesz akcje Odrzucenie arfefaktu albo gdy
wymieniasz pert¢ na ztoto. Nie ,bierzesz” ztota, gdy zbierasz je




