
魔法と錬金術の復興期の中、魔術師たちは生命と死、大地と炎のエッセンスである
内なる活力、風と水のエッセンスである平穏を巧みに扱います。

錬金魔術師として、あなたは力ある場所を神秘の力で支配しようとしますか？ 
それとも、エッセンスを黄金に変えたり古代のモニュメントを支配したりして現世 

の影響力を求めますか？
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スタートプレイ
ヤートークン

モニュメントカード7枚

44

44

今すぐ勝利判定！22

2 2 

アーティファクトカード16枚

カードを 1枚引き、そのあとカードを  
1枚 デックの上に置くか捨て札にする

22
上に

メイジカード4枚

マジックアイテム5枚リファレンス 
カード2枚

33

モニュメント

ドラゴンクリーチャー

デーモン

メイジ

ドラゴンを
１枚横倒し
にする

マジックアイテム

あなたのメイジ
を縦向きにする

真珠デュオのみでは
無視する

この要素を 
横倒しにする

この要素

配置コスト

平穏を  
１個支払う

任意のエッセ 
ンスを３個  
支払う

収集

任意の要素

任意の要素を縦
向きにする

サマリーカード
準備

♦  力ある場所を用意する。
	 	最初のゲーム:  面を使う。

♦ モニュメントを２枚用意する。残りを使ってデックを作る。
♦ 各プレイヤーは各エッセンス（黄金を含む）を１個ずつ得る。

♦ スタートプレイヤーを選び、そのプレイヤーはス
タートプレイヤートークンを取る。

♦  各プレイヤーにメイジ2枚とアーティファクト8枚を配る。 
自分のメイジを確認するが、アーティファクトは確認しない。アー
ティファクトを2枚引き、1枚保持してもう1枚を裏向きで相手に
渡す。これを4回行う。自分のカードを確認してよく混ぜ、デックを
作る。3枚引いて最初の手札とする。各プレイヤーはメイジを1枚
選んで公開し、もう1枚を箱に戻す。

最初のゲーム：各プレイヤーに初期メイジ1枚と、初期アーティファクト6枚 
（  があるもの）のうち3枚を配って最初の手札とする。 アーティファクト
カードを裏向きで5枚ずつ配り、各プレイヤーのデックを作る 。

♦  手番順の逆順に（2番手プレイヤーが先に）、
各プレイヤーはマジックアイテムを1枚選ぶ。

ここからゲームを始める。

力ある場所2枚
（両面仕様）

“5x”エッセンス
チップ4枚

黄金死平穏生命活力

エッセンストークン60個（５色 各12個）

拡張
シンボル

スタートシンボル

2人の錬金魔術師が対決します。奪い合っている力ある場所や古代のモニュ
メントを支配するのはどちらでしょうか？ たった5つのエッセンスから始め
て、アーティファクト、パワー、マジックアイテムをよりうまく活用し、10点を
得て勝利するのはどちらの魔術師でしょうか？ 

2人用の競争ゲーム、「レス・アルカナ：デュオ」へようこそ。
「レス・アルカナ：デュオ」 は「レス・アルカナ」 基本ゲームや、その拡張の「光と
闇」や「力の真珠」と組み合わせることもできます（11ページ参照）。
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1.	� マジックアイテム5枚、エッセンストレイ、“5x”エッセンスチ
ップをテーブルの中央に置いてサプライとします。

2.	� サプライの横に力ある場所2枚を置いてディスプレイと 
します。
最初のゲーム：  面を使います。
以降のゲーム：それぞれの力ある場所ごとに、使用する面
をランダムに選びます。

3.	� モニュメント7枚をよく混ぜてデックとします。このデックか
ら2枚引き、表向きでデックの横に置いてディスプレイとし
ます。

4.	� 各プレイヤーは各エッセンス（黄金を含みます）を1個ずつ
取り、最初のエッセンスプールとします。

5.	� 先手プレイヤーを選んでスタートプレイヤートークンを渡
します。

6.	� メイジとアーティファクトを個別によく混ぜ、各プレイヤー
にメイジ2枚とアーティファクト8枚を配ります。各プレイヤ
ーは自分のメイジを確認しますが、どのアーティファクトも
見てはいけません。

カードを確認したあと、各プレイヤーは自分のアーティフ
ァクトのうち2枚を引いて確認し、1枚を自分のために保持
し、もう1枚を裏向きで相手に渡します。これを4回繰り返
します。そのあと、保持した4枚と相手から渡された4枚を
確認し、よく混ぜて個人デックを作ります。
このデックから3枚引いて最初の手札とします。そのあと、
各プレイヤーは自分のメイジを1枚選んで表向きにしま
す。使わないメイジとアーティファクトは箱に戻します。
最初のゲーム：スタートシンボル（ ）があるメイジ2枚と
アーティファクト6枚を取り分けて個別によく混ぜます。 
各プレイヤーはメイジを1枚得て手元に置き、アーティファ
クトを3枚得て最初の手札とします（自分のアーティファク
トは確認することができます）。他のアーティファクト10枚
をよく混ぜ、各プレイヤーに裏向きで5枚ずつ配って個人
デックとします。

7.	� 後手プレイヤーはマジックアイテムを1枚選びます。そ
のあと、先手プレイヤーはマジックアイテムを1枚選ん
でゲームを始めます。

33
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「レス・アルカナ」は幻想的な錬金術のゲームです。自分
のメイジ、選んだマジックアイテム、最初のエッセンス、カ
ードを使ってアーティファクト、モニュメント、力ある場所
を置き、より多くの得点（最低10点）を獲得しましょう。
最初のゲーム：10点ではなく7点までプレイします。
要素とはアーティファクト、メイジ、マジックアイテム、モ 
ニュメント、力ある場所のことです。

デーモンは「デュオ」のどの
パワーでも参照されません。
これは「光と闇」拡張との互
換性のためにあります。22

22

ドラゴン

22

カードを３枚引き、並べ替えて戻す
（モニュメントデックに使うこともできる）

デーモン

22

上に

クリーチャー

メイジ

カードを 1枚引き、そのあとカードを  
1枚 デックの上に置くか捨て札にする

種別

収集能力

パワー

今すぐ勝利判定！22

配置 
コスト

パワー

得点

44
配置 

コスト
配置 

コスト

収集能力

パワー

モニュメント

アイテム

モニュメント アーティファクト力ある場所
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1. 収集
プレイヤーは概して4～6ラウンドにわたってゲームをプ
レイします。各ラウンドは以下の3ステップからなります。

11       エッセンスを収集します：

◆ �すべての収集  能力を使い、  

◆ �要素上のエッセンスを得ることができます。

22
 
       �先手プレイヤーから交互に、手番ごとに1アクショ
ンを実行します：
◆ �アーティファクトを1枚置くか、
◆ �モニュメントか力ある場所を1枚得るか、
◆ カードを1枚捨て札にして、黄金1個か他の任意

のエッセンス2個を得るか、
◆ 縦向きの要素のパワーを1つ使うか、
◆ パスします（マジックアイテムを交換し、カードを

1枚引きます）。
      これを両プレイヤーがパスするまで続けます。
	 パスの進行：

	 a. �先にパスした場合、スタートプレイヤートーク
ンを得ます。

	 b. �自分のマジックアイテムを別のマジックアイテ
ムに交換します。

	 c. �カードを1枚引きます。

33         �勝利判定（7点か10点以上）を行います。
       どちらも勝利していない場合：

◆ 横倒しになっているすべての要素を縦向きに
し、

◆次ラウンドを始めます。
 
 

各プレイヤーは（任意の順番で）収集能力を使ったり、要
素上のエッセンスを得たりします。
要素上にある各収集能力   ごとに、プレイヤーは示さ
れているエッセンスをサプライから得て自分のエッセンス
プールに加えます。

● �エッセンスに数字が書かれている場合、そのエッセ
ンスをその数だけサプライから得ます。書かれていな
い場合は1個得ます。

● �エッセンスのあいだに“+”がある場合、そのすべてを
得ます。

● �エッセンスのあいだに“/”がある場合、そのうち1つ
を選んで得ます。

● �数字が書かれている  がある場合、そのシンボル
の後ろにある制限に従って、その数のエッセンスを
任意の組み合わせで得ます。たとえば後ろに  

とある場合、黄金や死を得ることはできません。
このステップ中、プレイヤーは自分の要素上にあるエッセ
ンスを取ることもできます。
プレイヤーは一部の要素からエッセンスを取り、他の要
素から取らないこともできますが、ある要素からエッセン
スを取ることにした場合、そのすべてを取らなければなり
ません。

詳細
サプライのエッセンスは無限にあるものと
します。必要なら、“5x”エッセンスチップ上
にエッセンスを1個置き、その色のエッセンス5個としま
す。プレイヤーはいつでも“両替”することができます。
プレイヤーは力ある場所からすべてのエッセンスを得るこ
とができます（しかし、そうした場合には得点を失うこと
になるでしょう）。
通常、プレイヤーはエッセンスを同時に収集しますが、こ
のステップをスタートプレイヤーから手番順にプレイする
ことを要求してもかまいません。
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2.  アクション 
スタートプレイヤーから交互に、両プレイヤーがパスする
まで1アクションずつ実行していきます。パスしたプレイヤ
ーは、そのラウンド中はもうアクションを実行できません。
アクション： 

● �アーティファクトを1枚置く：手札のアーティファクトカ
ードを1枚選んでコストを支払い、手元に置きます。

● �モニュメント／力ある場所を1枚得る：モニュメント／力
ある場所を1枚取ってコストを支払い、手元に置きます。
すべてのモニュメントのコストは黄金4個なので、プレイ
ヤーはディスプレイにある2枚のモニュメントのうち1枚
か、モニュメントデックの一番上のカードを得ることがで
きます。ディスプレイにあるモニュメントを得た場合、可
能ならばモニュメントデックの一番上のカードを引いて
ディスプレイに補充します。
獲得したモニュメント／力ある場所を相手に奪われる
ことはありません。

● �アーティファクトを1枚捨て札にする：手札を1枚捨て
札にして、黄金1個か、他の任意の（同じまたは異なる）
エッセンス2個を得ます。
捨て札にしたアーティファクトは、表向きで横倒しにして
自分のアーティファクトデックの底に差し込みます（使用
して横倒しにしたアーティファクトと区別するためです）。
プレイヤーはいつでも、他プレイヤーが捨て札にしたアー
ティファクトを確認することができます。
ヒント：すべてのアーティファクト
を置こうとするのはやめましょう。
何枚かは捨て札にして、他のアー
ティファクトを置くために必要な
エッセンスを得ましょう。

● �パワーを1つ使う：縦向きの要素1つのパワーを使いま
す（7ページ参照）。能力とは異なり、横倒しになっている
要素のパワーを使うことはできません。

● �パスする：このラウンドのアクションを終了します（8ペ
ージ参照）。

要素の配置コストは左上に示されています。プレイヤーは
示されているエッセンスをサプライに支払います。

エッセンスに数字が書かれている場合、そのエッセンスを
その数だけサプライに支払います。書かれていない場合
は1個支払います。

 が示されている場合、任意のエッセンスを支払います。 
22  のように数字が書かれている場合、その数のエッセン

スを任意の組み合わせで支払います。
配置／獲得した要素は縦向きで手元に置きます。

詳細
「アーティフィサーのローブ」は任意のアーティファクト
の配置コストを減らす値引き能力を持っています。この能
力は「坩堝」の2つ目の能力による値引きと組み合わせる
ことができます。
0未満に減らされたコストは0に
なります。

22
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配置コスト
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多くの要素は1つか2つのパワーを持っています。パワー
は三角形で分けられているコストと効果を持っています。

パワーを使うために、プレイヤーはそのコストを支払って 
(支払ったエッセンスはサプライに置きます）、その効果を
適用します（獲得したエッセンスはサプライから取ります）。
パワーのコストはしばしば複数のパートからなり、“+”で分
けられています。パワーを使うために、プレイヤーはそのコ
ストをすべて支払わなければなりません。
パワーのコストの一部（または全部）として、そ
の要素の横倒しが必要になることがあります。
能力とは異なり、ある要素が横倒しになった
ら、再び縦向きになるまではその要素のすべ
てのパワーが使えなくなります。
要素の横倒しをコストに含んでいないパワーはラウンド中
に何回でも使うことができますが、1回の使用ごとに1アク
ションと見なされます。 
多くの効果では、プレイヤーは獲得したエッ
センスを、自分のエッセンスプールではなく
その要素上に置きます。これは以降のラウン
ドの収集ステップ中に得ることができ、力あ
る場所では得点になります。

詳細
一部の効果は何個かの  エッセンスをもたらします。プ
レイヤーは制限に従って（たとえば  とある場合、
黄金と死は不可）、その数のエッセンスを任意の組み合わ
せで得ます。

効果を持たないパワーを（コストを支払って）使うことも
できます。
一部の効果はプレイヤーにカードを引かせます。カードを
引く必要があるときにデックが尽きている場合、捨て札を
よく混ぜて新たなデックを作ります。
一部の効果（真鍮の頭部）はプレイヤーにデックからカー
ドを3枚引かせます。そのデックのカードが（自分のアーテ
ィファクトデックの場合は混ぜ直したあとで）2枚以下の
場合、そのすべてを引き、それらのカードだけを戻します。
一部の効果はプレイヤーにカードを回収させます（捨て札
置き場からカードを1枚取って手札に戻します）。捨て札置
き場にカードがない場合、回収は何の効果も持ちません。
カードの獲得／回収パワーを相手のデックや捨て札置き
場に対して使うことはできません。
コストを支払うために（エルフの大集落）、または効果の一
部として（フォーチュンテラー）カードを捨て札にした場合、
アーティファクトの破棄アクションを実行したのではない
ので、黄金1個も任意のエッセンス2個も得ません。
一部のパワーのコスト（ドラゴンの洞窟、ドル
イドの方円、神秘の洗礼盤、眠れるドラゴン）
は、そのパワーの要素の代わりに（またはそ
れに加えて）他の要素（クリーチャー、ドラゴ
ン、自分のメイジなど）を横倒しにすること
を必要とします。これは横倒しにしたクリー
チャー／ドラゴン／メイジのパワーを発動
させません。
一部の効果（黒猫、神秘の修道院、
リアニメイト、ソロモンの鍵など）に
よって、プレイヤーは任意の横倒しの
要素（または自分のメイジ）を縦向き
にし、そのパワーを再び使えるように
することができます。

77

この要素を横倒しにする＋生命を１個支払う ➤ 活力１個と死１個を得る

横倒し

その
要素上へ
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要素のパワーの詳細

カルティスト：そのパワーは相手に死のエッセンスを1個
（サプライから）与えます。すでにパスしている場合でも、
相手はこのエッセンスを得ます。
指揮の宝冠：各パワーはモニュメントをもたらします。これ
らのモニュメントはディスプレイから、またはモニュメント
デックの一番上から得ることができます。
フォーチュンテラー：捨て札にするか戻すカードは、今引
いたカードでなくてもかまいません。
黄金の鍵：“プレイヤー”とはあなたか相手のことです。 

神秘の洗礼盤：1つ目の効果で真珠を得る選択肢は、真珠
を追加する「力の真珠」拡張と共にプレイしているときにの
み適用されます。
白銀の鍵：3人以上での「レス・アルカナ」では、この効果を
適用する“他プレイヤー1人”をあなたが選びます。

ソロモンの鍵：1つ目のパワーはサプライにあるマジック
アイテムに適用しますが、「死／生命」や「平穏／活力」ポ
ーションに適用することは（これらはパワーを持っておら
ず、収集能力しか持っていないので）できません。

 

錬金術のグリフ：このパワーは、プレイヤーのプールにあ
る任意のエッセンスを要素上に置きます（通常、これは得
点をもたらす力ある場所にエッセンスを置くために使われ
ます）。エッセンスが置かれる要素はすでに横倒しになっ
ていてもかまいません。

アクションを実行できない（またはしたくない）プレイヤー
はパスしなければなりません。 

ラウンド中に先にパスしたプレイヤーはスタートプレイヤ
ートークンを取り（勝利判定時に1点の価値を持ちます）、 
裏返してパス面を表向きにします。 

パスしたプレイヤーは、自分のマジックアイテムをサプライ
にある別のマジックアイテムと交換し、新たなマジックアイ
テムを裏返してパス面を表向きにします。
そのあと、パスしたプレイヤーは（可能ならば）カードを1
枚引きます。デックが尽きている場合、捨て札を混ぜ直して
新たなデックを作ります。
いったんパスしたプレイヤーは、そのラウンド中はもうアク
ションを実行できませんが、依然として相手のパワーから
エッセンスを得ることはできます。
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3.  勝利
両プレイヤーがパスしたあと、いずれかのプレイヤーが自
分のアーティファクト、モニュメント、力ある場所、スタート
プレイヤートークンから10点以上得ているかどうかを確
認します。
少なくとも1人が10点以上得ている場合、ゲームは終了
し、より多くの得点を得たプレイヤーが勝利します！

両プレイヤーが10点以上で引き分けた場合、自分の
エッセンスプールにあるエッセンス（黄金の数は2倍に
します）がより多い方が勝利します。これも同数の場
合、両者が勝利を分かち合います。

どちらも10点以上得ていない場合、横倒しになっているす
べての要素を縦向きにし、パス面を表向きにしているスタ
ートプレイヤートークンとマジックアイテムを裏返して、次
のラウンドを始めます。
最初のゲーム：10点ではなく7点までプレイします。

詳細
勝利判定時には、力ある場所の得点能力と、横倒しになっ
ている要素の得点もすべて数えます。
力ある場所の「ドワーフの鍛冶場」と「エルフの大集落」は、
それらの上にあるエッセンスによる得点に加えて1点をも
たらします。
スタートプレイヤートークンは、勝利判定時にそれを持っ
ているプレイヤーに1点をもたらします。
モニュメントの「環状列石」かアーティファクトの「大いな
る業」を持っているプレイヤーは、そのパワーを使ってラ
ウンドの途中で勝利判定を行うことができます。このパワ
ーは主として、10点以上得ていて相手より先行している
ときに、相手がこれ以上得点を得る前に勝利するために
使われます。

アーティファクトの種類：クリーチャー、ドラゴン、デーモン
です。メイジ、マジックアイテム、モニュメント、力ある場所は
アーティファクトではありません。
相手：あなたの対戦相手です（あなたではありません）。
エッセンス：平穏、死、活力、黄金、生命のことです。
エッセンスプール：要素上ではなくプレイヤーの手元にあ
り、コストを支払うために使えるエッセンスです。
コスト：アーティファクトを置いたり、モニュメントや力ある
場所を得たり、パワーを使ったりするためにプレイヤーのエ
ッセンスプールから支払うエッセンスです。
縦向きにする：横倒しになっている要素を縦向きにして、再
び使えるようにすることです。
値引き：アーティファクトを置くために必要なエッセンス
の数を減らすことです。コストを0未満にすることはできま
せん。
能力：その要素が横倒しかどうかを問わず、適用可能なと
きに自動的に適用される収集効果、配置コストの値引き、
得点獲得手段のことです。
パワー：要素上にある1つのコストと1つの効果です。パワ
ーを使うにはその要素が縦向きになっている（横倒しに
なっていない）必要があり、1アクションを消費し、コスト
の支払いと効果の適用からなります。コストを完全に支払
えば、効果のないパワーを（主にパスを避けるために）使
うこともできます。
要素：アーティファクト、メイジ、マジックアイテム、モニュメ
ント、力ある場所の総称です。
横倒しにする：パワーのコストの一部として、要素を横倒
しにすることです。



1010

アンとボブは  付きの初期メイジとアーティファクトを
使い、「レス・アルカナ：デュオ」の最初のゲームをプレイして
います。ボブが先手で、メイジは「スミス」、アーティファクト
の手札は「坩堝」「呪われた孔雀の像」「錬金術のグリフ」で
した。アンのメイジは「エンチャントレス」で、アーティファク
トの手札は「白鳥」「霊知の書」「ソロモンの鍵」でした。
力ある場所：ドルイドの方円、ドワーフの鍛冶場
表向きのモニュメント：闇の神殿、神秘の修道院
ゲームを準備し（3ページ参照）、楽しくプレイします！
ボブはカードを確認して「神秘の修道院」に目をつけ、モニ
ュメント戦略に挑戦することにしました。アンはカードを確
認して、「白鳥」がエッセンスを増やすクリーチャーである
ことに気づき、力ある場所の「ドルイドの方円」を狙うこと
にしました。
後手のアンはマジックアイテムを先に選び、「リサーチ」を
選びました。ボブは「平穏／活力」ポーションを取りまし
た。
収集 ：アンは平穏を1個得て（エンチャントレス）、ボ
ブは（ポーションから）活力を1個得ることにしました。

アクション
1. ボブは黄金1個と活力1個を支払い、「坩堝」を置きました。

カードを１枚引く

1. アンは「リサーチ」を横倒しにして死を1個支払い、デックから 
「大いなる業」を引きました。

33 33

2. ボブは「坩堝」を横倒しにして活力1個、平穏1個、死1個、生命1
個を支払い、黄金3個を得ました。
2. アンは平穏2個と生命1個を支払い、「白鳥」を置きました。
3. ボブはカードを1枚捨て札にして活力を2個得ました。
3. アンはカードを1枚捨て札にして平穏を2個得ました。



4. ボブは「スミス」を横倒しにして活力を1個支払い、黄金を1個
得ました。
4. アンはカードを1枚捨て札にして平穏1個と生命1個を得ました。
5. ボブは黄金を4個支払い、表向きのモニュメントの「神秘の修道
院」を得て、「記憶の井戸」を補充しました。
5. アンは最後のカードを捨て札にして平穏1個と生命1個を得ま
した。

6. ボブは「神秘の修道院」を横倒しにして「スミス」を縦向きに戻
しました。

22上に

6. アンは平穏1個と生命1個を支払い、「白鳥」上に平穏1個と生
命2個を置きました。
7. ボブは最後のカードを捨て札にして黄金を1個得ました。
7. アンは平穏1個と生命1個を支払い、「白鳥」上に平穏1個と生
命2個を置きました。

44上に

8. ボブは「スミス」を横倒しにしてもう一つの能力を使い、黄金を1
個支払って、黄金以外の任意の組み合わせのエッセンス4個（活力
4個にしました）を「スミス」上に置きました。

8. アンは平穏1個と黄金1個を支払い、「白鳥」上に平穏1個と生
命2個を置きました。

9. ボブはエッセンスプールに活力を1個持っており、手札のカード
はなく、すべての要素を横倒しにしています。ボブはパスしなければ
なりません。先にパスしたので、ボブはスタートプレイヤートーク
ンを持ち続け、「平穏／活力」ポーションを「生命／死」ポーション
に交換し、デックからカードを1枚（「真鍮の頭部」）を引きました。

22上に

9. アンは「エンチャントレス」を横倒しにして活力を1個支払い、そ
の上に死を2個置きました。
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この時点で、アンはアクションを実行し続けることもできましたが、
パスして「リサーチ」を（ボブが返した）「平穏／活力」ポーションに
し、デックからカードを1枚（「フェアリー・ドラゴン」）を引きました。

勝利判定：ボブは「神秘の修道院」の2点、スタートプレイ
ヤートークンの1点を持っています。アンは0点です。どちら
も7点以上になっていないので（最初のゲームのみ）、横倒
しにしたすべての要素とメイジを縦向きに戻し、ラウンド2
を始めました。
以降の展開：次ラウンド、アンは「白鳥」上のエッセンス9個
を支払って「ドルイドの方円」を得て、両方のパワーを使っ
て2点にしました。アンは先にパスしてスタートプレイヤー
トークンを得ました。
ラウンド3中、アンは得点のために「フェアリー・ドラゴン」
を置き、「ドルイドの方円」のパワーを使ってさらに3点を得
ました。先にパスしてスタートプレイヤートークンを保持す
れば、これで7点になります。
一方、ボブはある手番でモニュメントを購入できました
が、表向きのモニュメントは1点のものしかありません。モ
ニュメントデックの上から購入すれば幸運をつかめるかも
しれませんが、最後の1点モニュメントを引くかもしれませ
ん。
ラウンド2中に「真鍮の頭部」を使ってモニュメントデックを
調べていたらどうでしょうか？　ラウンド3中に先にパスす
ることを目指し、ラウンド4のプレイを強いたらどうでしょう
か？

このゲームを終わらせて確かめてみてください
カードをドラフトして10点以上を目指すゲームは、初期カ
ードで7点以上を目指すゲームとはまったく異なります。充
分に慣れたらフルゲームに挑戦してみましょう。楽しんでく
ださい！

その次は？
「デュオ」を楽しめたら、「レス・アルカナ」（基本ゲーム）を
試してみてください。これはさらに2人のプレイヤー、10枚
のメイジ、40枚のアーティファクト、10枚のモニュメント、
両面仕様の5枚の力ある場所と、ほんの少しの新たなルー
ル（生命の喪失と対応パワー）を追加します。 
重複しているマジックアイテムとスタートプレイヤートーク
ンを除いて、あなたは「デュオ」のすべての内容物を基本ゲ
ームに統合することができます。

独立したゲームとしてのみならず、「デュオ」は「レス・アルカ
ナ」基本ゲームの拡張として使うこともできます。そうする
場合、重複しているマジックアイテム、スタートプレイヤート
ークン、「デュオ」用のサマリーカードを取り除き、「デュオ」
の他の内容物を基本ゲームの内容物に追加します。
新たなアイコン：メイジ（「神秘の洗礼盤」「神秘の修道
院」「眠れるドラゴン」「ソロモンの鍵」）とマジックアイテム  

（「ソロモンの鍵」）の横倒し／立て直し。
準備：基本ゲームの拡張として「デュオ」を使う場合、用
意する力ある場所とモニュメントの数はプレイ人数によっ
て変わります（下表参照）。マジックアイテムは常にすべて
使います。

モニュメント  

7

12

10

2

4

3

4

6

5

力ある場所2–4

モニュメントをよく混ぜ、上記の枚数を引いて初期デックを
作り、使わないモニュメントを（表面を見ずに）箱に戻しま
す。そのあとモニュメントを2枚引き、表向きでデックの横に
置いてディスプレイとします。
力ある場所をテーブルの下で見ないようにしてよく混ぜ、
そのあいだにそのうちの半分を何回か裏返して、各力ある
場所のランダムな面が表向きになるようにします。上記の
枚数を引いてディスプレイに置き、使わない力ある場所を
箱に戻します。
残りの準備を通常通りに実行してプレイします。「デュオ」
には生命の喪失効果と対応パワーはないことに注意してく
ださい。
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ラウンドサマリー
	 エッセンスの収集：

♦ �  能力を実行する。
♦ 要素からエッセンスを得ることができる。

手番ごとに１アクションずつ実行する：  
（先手プレイヤーから交互に）
♦ アーティファクトを1枚置く
♦ モニュメント／力ある場所を1枚得る
♦ カードを1枚捨て札にし、黄金1個か他の任意のエッセ
ンス2個を得る

♦ パワーを1つ使う
♦ パスする（下記参照）
両プレイヤーがパスするまで繰り返す。
パスステップ：
　a. �先にパスした場合、スタートプレイヤートークンを得る。
　b. ��自分のマジックアイテムを別のマジックアイテムに交換する。
　c. �カードを1枚引く。

勝利判定：どちらかが10点以上得ているか？
♦ 得ていない場合、要素を縦向きにして次ラウンドを始
める。

勝者：得点がより多いプレイヤー
♦ 同点の場合、プールにより多くのエッセンスを持っている
方が勝利する。

♦ プール内の黄金はエッセンス2個として数える 。
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準備
♦ �力ある場所を用意する。
	 最初のゲーム:  面を使う。

♦ モニュメントを２枚用意する。残りを使ってデックを作る。
♦ 各プレイヤーは各エッセンス（黄金を含む）を１個ずつ得る。

♦ スタートプレイヤーを選び、そのプレイヤ
ーはスタートプレイヤートークンを取る。

♦ �各プレイヤーにメイジ2枚とアーティファクト8枚を配る。	
自分のメイジを確認するが、アーティファクトは確認しない。ア
ーティファクトを2枚引き、1枚保持してもう1枚を裏向きで相
手に渡す。これを4回行う。自分のカードを確認してよく混ぜ、
デックを作る。3枚引いて最初の手札とする。各プレイヤ はメ
イジを1枚選んで公開し、もう1枚を箱に戻す。

♦ �手番順の逆順に（2番手プレイヤーが先
に）、各プレイヤーはマジックアイテムを	
1枚選ぶ。

ここからゲームを始める。

最初のゲーム： 各プレイヤーに初期メイジ1枚と、初期アーティファ
クト6枚（  があるもの）のうち3枚を配って最初の手札とする。	
アーティファクトカードを裏向きで5枚ずつ配り、各プレイヤーの
デックを作る 。


