Szellemakciok és Hangulatjel6l6k:

FONTOS: 1) Csak azok a Szellemakciok érhetbek el, amelyeken van Hangulatjeldl6 2) A
Hangulatjell6k lerakasanal figyelj a kdvetkezd megkétésre: Nem lehet két azonos szinli Hangulatjel6ld egy
Szellemakcid soraban. 3) Egy Szellemakcio végrehajtasakor az Akcié barmennyi altalad elérheté fejlesztését
hasznalhatod, de mindegyiket csak egyszer. Lasd: Szellemtabla

)] Szellemakci6 feloldasa: A Szellemakcié feloldott, ha a bal oldali mez&jén van Hangulatjelsls. Ha a
Szellemakcion nincs Hangulatjel6l6, akkor is végrehajthatod az Akciét, DE csak akkor, ha az Akcio elsé
lépéseként egy Hangulatjelolét helyezel ra.

7)) Hangulatjel616 rahelyezésének lépései: Rogton azutan, hogy bejelentetted a Szellemakcié hasznalatat,
de még mielbtt végrehajtanad az Akciot, rakhatsz egy Hangulatjeldl6t az Akcidra.

1) Dobj el egy Erzelemkartyat a kezedbdl 2) Vegyél el egy Hangulatjel6l6t a készletbdl, melynek a szine egyezik

az eldobott Erzelemével. 3a) Ha a Szellemakcié még nincs feloldva (azaz a Szellemakcié soraban nincs a bal

oldali mez6n Hangulatjel6l6), rakd a Hangulatjel616t a bal oldali mezére. Ezzel feloldottad az Akciot.

3b) Ha az Akcié mar feloldott, helyette a harom fejlesztés barmelyik mezdére teheted a Hangulatjelol6t

AZ ELNYELESKEPESSEG Akaraters és mas eréforrasok szerezhetéek, valamint kivalthatja a Kinyilatkoztatast
(Szféra kitrdl), amellyel Toredékeket adhattok a Személyiséghez.

Az Elnyelésképesség hasznalata: JCIETe BerA ) RERE) B G o L5
FONTOS: Koronkeént csak egyszer lehet hasznalni, barmely Akcié elétt vagy utan

)] Forditsd az Akciokovetb-jelol6t az inaktiv oldalara, hogy emlékeztessen,
ebben a kdrben az Elnyelést nem hasznalhatod tébbet. FONTOS: Mivel a kezd§
jatékos Akcidkovets-jeldldje indulaskor leforditott, nem hasznalhatja az
Elnyelésképességet az elsé korében.

A Valassz egy szomszédos Eredet Szférat. (Lasd az abrat.)

a) Egy Birodalomban Iév6 Szellem csak a Birodalom Szférajabdl tud Elnyelni és
Boénuszt kaphat, ha a csapata iranyitja a 2 szomszédos Hatarvidék barmelyikét.

b) Egy Hatarvidéken lévé Szellem valaszthat a 2 Birodalom Szféraja kozll és
tovabbi bonuszt kaphat, ha a csapata iranyitja a szomszédos Hatarvidéket.

B)] Vegyél el beldle Akaraterét

3.a.1) Az alap Elnyelésed 2 Akaraterd.

3.a.2) Vegyél el tovabbi 1 Akarater6t minden, a csapatod altal iranyitott szomszédos
Hatarvidékért. (Ha a Szellemfigurad Birodalomban van, az 2 Hatarvidékkel szomszédos.
Ha Hatarvidéken, akkor csak ugyanazzal a Hatarvidékkel szomszédos.) \

27
3.b.2) A Szellem 1 Akarater6t kap a Szferabdl, \ A
minden szomszédos Triad utan, amelyben van Egyensuly Erzelem. 3\/ .,'=

FONTOS: Néhany Erzelem olyan képességekkel rendelkezik, amelyek médositjak a kapott AE mennyiségét.
FONTOS: Ha tobb Akaraterét tudnal elnyelni a Szféraban lévénél, egyszeriien vedd el az 6sszeset.

7] Megkapod a Szférahoz tartozé bénuszt: Px 2

Elkotelezettség: Fizess 1 Akaraterét, hogy atforgass 1 Ambicidjel6l6t az "elérhetd” oldalara. ®

Alazatossag: Vegyél el 1 Esszenciat a kdzos készletbdl. e

Szorgalom: Vegyél el 2 Akaraterét a kozos készletbdl (nem a Szférabol). e

Tudas: Adj egy altalad valasztott Hangulatjel616t barmely Szellemakciodhoz. (Ez pontosan E
ugyanugy mikddik, mint az Ambicioképesség.)

Kreativitas: Hizz 1 Erzelemkartyat. S 4

Tipp: Ezek a béonuszok opcionalisak. Példaul az Elkotelezettség esetén nem kell fizetned 1 Akaraterét, hogy
aktivalj egy Ambicidjel6lét, ha nem szeretnéd.

Y Ha a Szféra kiiiriilt, eljott a Kinyilatkoztatas ideje. (Lasd: TN IINNIYAIN. O A 74]
FONTOS: Ha nem drilt ki a szféra akkor, kdvetkezik a Y 1épés

B,, Forgass egyet az Eredeten az éramutato jarasanak megfeleléen, igy a Szféraknak Uj allasa lesz
PELDA az Einyelésképességre: a Belsé erf jatékszabaly 23. oldalan




Ambicioképesség: (A csapattabla felsé része) - A jatékos a kérében harom -féle ambiciot tud hasznalni:

1) 3 jel6lében van maximalva, amelyeken osztoznak a csapattagok.

2) A csapatod elérheté Ambicio nélkul kezdi a jatékot.

3) Legkonnyebben a kordd végén juthattok Ambicidhoz, amikor 2
Erzelemkartya hizasa helyett egy leforditott Ambiciojel6lét forditasz fel.

&>
FONTOS: Ambicio elkoltésénél fordits le egy elérhet6 jelol6t. Ha mindegyik jelolé lefelé van ‘\ZZJ
forditva, nem kélthetsz Ambiciét és igy nem hasznalhatsz Ambicioképességeket.
FONTOS: Barmennyi Képességet hasznalhatsz amig ki tudod fizetni, DE koronként mindegyiket csak
egyszer

A) Hangulatjel6lé hozzaadas: 1 Ambicidért, egy Hangulatjelélével feloldd vagy fejleszd egy
Szellemakciédat.
1) Nem kell eldobnod kartyat P —
2) Barmilyen szin( Hangulatjel6lét valaszthatsz, ha az a szin még nincs a kivalasztott 5N
Szellemakcié sorban, akkor is, ha nincs a kezedben Erzelemkartya az adott ‘\{)
Hangulatjelolével. FONTOS: Kezdeti Hangulatjelol6t nem valaszthatsz. Azok csak a
jaték kezdetén allnak rendelkezésre.
3) Nem kell azonnal haszndalnod azt az Akciot, melyet feloldottal vagy fejlesztettél.

B) Eredet forgatas: 1 Ambicidért, egyel forgatod az Eredetet ERER
1) Minden Szféra 1-et mozog az éramutatoé jarasanak megfeleléen a kdvetkezd Birodalomhoz = & (9% ‘;;';_)
2) Ezzel a jatékosok hozzaférhetnek olyan Szférakhoz, amelyekhez kulonben nem tudnanak

C) Raadas Akcié: 2 Ambicidért, kapsz egy raadas Akciot a kérodben € Q’Q{

Szandékok / Intentions: (A csapattabla alsé része) - Szandékod teljesitéséért pontot kapsz a kérédben.

KEZDOJATEK: Ezt az opciét (Intentions/Szandékok) NE hasznaljatok a kezdéjatékban.

FONTOS: Mindkét csapat ugyanazzal az oldallal jatsszon, "A”-val vagy "B”-vel.

Pontozas: Valamelyik Szandékod teljesitéséért pontot kapsz a kérodben.
1) Ha a kérdd soran teljesited az elsét, 1 pontot kapsz, miutan a teljesitéshez sziikséges Akcié vagy
Képesség vegrehajtasra kerdlt. :
2) Minden tovabbi Szandékeért, amit ugyanabban a kérédben teljesitesz, 2 pontot kapsz.
3) A szerzett pontokat a csapatod Szandékkerekén kell nyilvantartani.
3.1) Ha elérsz, vagy athaladsz egy jelzett mezdn: Kapsz 1 Esszenciat vagy Huzz egy
Erzelemkartyat vagy Fordits meg egy Ambicidjeldlét az “elérhets” oldalara (ha
nem mind a 3 elérhetd).

FONTOS: A jaték véget ér, ha a jelol6tok eléri a 20 pontot: 1) Jatszd végig a kérddet, és ha tovabbi
Szandékokat teljesitesz, csak szamold azokat tovabb a keréken (tehat az 1 értelemszeriien 21-et jelent.)
2) A kordd végén kovetkezik a végsé pontozas.

"A" OLDAL "B" OLDAL
a Tavolits el legalabb 1 Esszenciat az Tc’molits el legaldabb 1 Esszencidt az

Elfeitss musyaeioual; Elfojtds (Quelt) Akcidval.

& Szerezz 4 vagy tobb Akaraterét egy
) @ Szférabdl Elnyeléssel.

Toltsd fel egy Erzelemkartya minden Esz-

ﬁ? szenciamezojet (kiveve a Fenyesseget

S (Brightness) &s SIUArsdagot (Bleakness). o Elészér akkor jar pont, amikor

Legyen teljesen Kifejlesztue egy WH?J—L]I] legaldabb 1 Hangulatjeldldd uvan

Szellemakcio. minden Szellemakcidd sordban. Ujabb pont akkor
jar, amikor legalabb 2, 3 és 4 van.

Adj egy Erédét a Személyiséghez egy Ki-
nyilatkoztatas sordn.

Erdsits meg (Empower) egy Erzelmet.




