l.) Jatékvariansok / Jatékosok szama:

Valassz jatékmodot: A)— B) — C) — D) kozott

A.a) NORMAL jatékmoéd: 4 személy jatszik — 1 — 1 Szellemmel (ez van végigvezetve a jaték leirasban)

A.b) NORMAL EXTRA:

2 személy jatszik — 2 -2 Szellemmel (ez komoly kihivas, de izgalmas élmény!)

B) Formalé jatékmod: az egyik jatékos csak egy Szellemet iranyitva képviseli DERUT vagy BORUT.
B.a) 3 személyes jaték esetén a Formal6 egy kétfés csapat ellen jatszik.
B.b) 2 személyes jaték esetén két Formald egymas ellen jatszik.

C.a) KEZDOJATEK: bevezetés a jatékba (csak a legfontosabb dolgok vannak engedélyezve)
C.b) Akezdd jatékmdd Formaloként is jatszhaté. (a jatékosok csak 1 — 1 Szellemet iranyitanak)

D)

hasznalhatjatok az altaldanos szabalyok Formazé variansat.

FONTOS: Egyensuly 2 jatékos médban nem jatszhato, mert
kell mindkét szemben all6 oldal.

Deri és Boru mellett. A jatékosszamtol fliggéen

JATEKOSOK SZAMA 3

FORMAZOK SZAMA 3 2 1 0

FONTOS: Az Egyensuly Ereje jatékméd nem kompatibilis az alapjaték jatékszabalyaban leirt kezdéjaték
szabalyaival - csak a teljes valtozattal jatszhato.

TIPP: Az alapjatékhoz hasonléan a Formalé helyett akar 2 Szellemet is iranyithat egy tapasztaltabb jatékos.
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Spirit -> A character with a partner “_Single player
Shaper -> Powerful lone Spirit <+ Team
Subconscious -> Solo / Co-op Al Opponent @ Al

A JATEK CELJA:

BORU, DERU vagy
EGYENSULY akkor nyer,
ha a jaték végén neki van a
legtobb pontja a
Személyiségtoredéekekbdl
és a
Szandékkerékbdl

Shaper = Formalé
Subconscious = Ego
Spirits = Szellemek

Single player = Egy jatékos
Team = csapat
Al = minden

e Spirit —» A Character with a partner = Szellem
egy jatékosnal

e Shaper --> Powerful lone spirit = Formalé —
Erételjes maganyos szellem

e Subconscious — Solo / Co-op Al Opponent = Ego
— Sz0416 és Kooperativ mod




Il.) F6 jatéktabla el6készuletek: Kovesd az 1) — 7 ) lépést

)] Az Eredettablat rakjatok a F6 jatéktablara, szabadon valasztott allassban VALASSZ a) — b) kozott
a) Tegyél mindegyik Szféraba 7 Akaraterd (lila) jelzét.

b) Minden Szférara 8 Akaraterét tegyetek 7 helyett. b —
FONTOS: Az Eredettabla kbzepe kezdetben Ures
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)] A megmaradt Akarateré (lila) jelzket és a csapatok Esszenciajelz6it T J, =
(piros, kék) a jatékos teriiletek mellé tegyétek, hogy a jatékosok kénnyedén
elérhessék. Tipp: kis talba is lehet tarolni

A Pontjelz6ket a Szandekkerekik "0" mezéjere tegyétek.
KEZDOJATEK: A Pontjelzét NEM fogjatok hasznalni a kezdéjaték végéig.

Egyensulynak sajat Szandékkereke van, tedd Csapattablaja mellé

1 &5

Y)Y Jatékos eldkésziiletek: %‘éi

1) A jatékosok Szellemet valasztanak
Y] Erzelempaklik elékészitése (mindig 16 lapbol allnak):VALASSZ a) - b) - ¢) - d) - e) 1épésbél

1) Az Erzelempaklikat valogassatok ki és keverjétek meg, majd helyezzétek a tablara.
FONTOS: A paklik legfelsé lapja mindig képpel felfelé legyen.

a) KEZDOJATEK: A csapatok mindkét tagjanak az alébbi 16 lapbdl allé paklit allitsatok dssze.
DERU KEZDOPAKLI (csapattagonként): BORU KEZDOPAKLI (csapattagonként):
2x Cheerfullness / Vidamsag; 2x Anger / Indulat;

2x Courage / Batorsag; 2x Bitterness / Keseredettség;

2x Desire / Ohaj; 2x Dislike / Ellenszenv;

2x Excitement / Izgatottsag; 2x Embarrassment / Feszengeés;

2x Kindness / Kedvesség; 2x Jealousy / Féltékenység;

2x Optimism / Derf(ilatas; 2x Loneliness / Magany;

2x Sociability/ Kdzvetlenség; 2x Mistrust / Bizalmatlansag;

2x Self-Esteem / Onérzet 2x Pessimism / Borulatas

b) TIPP: Ha mar ismeritek a kezddjatékot, nyugodtan probaljatok ki a Szellemek egyedi (specialis) kezd6-
paklikat. Lasd Belsé vilag jatékszabaly 35. oldal vagy allitsatok dssze sajat Erzelem kombinaciokat.

c) kézi valogatas pakli: 1) Pontosan 16 Gyenge Erzelemkartyat hasznaljatok 2) Azonos Erzelembél
legfeljebb 2 darab kerulhet a pakliba

d) véletlenszerii pakli: 1) Véletlenszeriien huz 16 gyenge érzelemkartyat magadnak

e) Lasd: EGYENSULY Gyenge és Erés érzelemkartyai
B) Kozés Torekvések paklija (lila szind) : VALASSZ a) - b)—c) lépésbél  §
a) Keverjétek meg a Kdzos Torekvések paklijat, és tegyétek le képpel felfelé mind a 9 % ' o O
d s

lapot egy sorban.

b) KEZDOJATEK: Keverés el6tt tavolitsatok el a paklibél a Reflection / Tikr6z6dés és Sensibility /
Erzékenység lapokat, és csak 7 lapot osszatok.

c) A Kozds Torekvésekbdl vegyétek ki a Reflection / TUkrozédés Toérekveést és
két masikat véletlenszerlien. Az Egyensuly jatékméd csak 6 K6zos Torekvésbdl all.




) JATEKOS SORREND MEGHATAROZASA: Valassz a 6.a) — 6.b) - 6.c) l1épés kozott =
6.a) Fogjatok a Jatékossorrend jeldl6ket és véletlenszerlien hatarozzatok meg a sorrendet. ®®©
Az egyik csapat jatékosai jonnek elsének és harmadiknak, a masik csapat jatékosai pedig masodiknak és
negyediknek. TIPP: Emlékeztetbul tegyétek jatékos sorrendben a jeldloket a tabla mellé.

6.b) Véletlenszerlien hatarozzatok meg a fP@@, % 3) @
jatekossorrendet a szokasos modon (1-3 2-4), majd EGYENSULY lesz mindig a ® @“J
harmadik és hatodik. FONTOS: Ha EGYENSULYT Formalé moéddal jatsszatok, akkor  Jstekessorrend-jeisick

is igy helyezzétek el a Jatékossorrend-jelolbit.

6.c) Ha FORMALO jaték varianst jatszotok:

6.c.a) Egy kétszemélyes jatékban két Formalo esetén: 1) Sorsoljatok ki a kezd6jatékost. 2) Forditsatok
meg a kezdé Formald Akciokdvetb-jeldléjét, jelezve, hogy az elsd kdrében nem hasznalhatja az
Elnyelésképességet, 3) és vegyen el 2 raadas Akaraterét.

6.c.b) Ha 3 jatékos jatékos jatszik: 1) Hasznaljatok 2 jatékossorrend-jelol6t a Formalo Szellemének- a
Formald kére mindig az ellenfél csapat jatékosai utan kdvetkezik. 2) A Formalé mindig 2. és a 4. FONTOS: A
normal jatékhoz hasonldéan az elsé jatékos nem hasznalhatja az Elnyelésképességet az elsd korében.

Szellemfigurak és a Kezdé Erzelmek lehelyezése variaciok Valassz a 7.a) -- 7.d) lépés kozott

7.a) Normal jaték esetén, mikor 4 jatékos van és mindenki kiilon kiilon szelemet iranyit

A Jatékosok el6szor elddntik, hova tegyék a Szellemfigurajukat és Kezdd Erzelmeiket ez lesz a kezdd
pozicio.

7.b) KEZDOJATEK: Ha most tanuljatok a Cerebriat, hasznalhatjatok a Belsd vilag jatékszabaly 6. - 7. oldal
mintat is, igy biztosan kiegyenlitett feltételekkel induljatok.

7.c) ( I 1) Adjatok minden csapatnak Egyensuly Pontozésegédletet 2) EGYEN-
SULY, BORU és DERU utan teszi le Szellemeit. 3) Egyensuly Szellemei barmelyik Hatarvidékre
kerllhetnek, olyanra is, amin mar van masik. 4) Azonban Egyensuly nem tesz le kezdd Erzelmeket.

7.d) Tovabbi varians a Szellemek és Kezd6 érzelmek lehelyezése

Az els6 Kezd6 Erzelmet a szokasos médon rakd le. A masodik kérédben a Kezdé Erzelmet gy rakd le,
mintha a fennmaradoé helyek egyikén lenne egy masodik Szellemfigurad is. (2 Formalo esetén az elsé
jatékos harom lehetséges helybdl valaszt, a masodik a maradék kettébdl.)

7.d.a) Normal méd 2 jatékos esetén : Ugye normal jatékban 2 Szellem van a tablan kezdetben egy
oldalon, és a Szellem melletti Triad Birodalomban 1évé kartyahelyei valamelyikére keril a kezd6 érzelem
(Bleakness vagy Brightness). Mivel csak 1 szellemmel jatszunk, ezért a masodik kezdd érzelmet egy olyan
kartyahelyre kell rakni, amelyik mellett a hatarvidéken nincs szellem, de oda kertilt volna az elején.

7.d.b) 3 jatékos esetén ugye csak az egyik fél jatszik Formaloként, olyankor ra vonatkozik csak ez a
feltétel, hisz neki nincs masodik szelleme, a masik oldalon mindketten iranyitanak 1-1 Szellemet.

7.d.c) 2 Formalé jatékos esetén: 2 jatékosnal, mindketten csak 1-1 Szellemet iranyitanak. elsé korben
lekerultek a Szellemek és melléjuk 1-1 kezd§ érzelem, fennmaradt 3 hatarvidék, ahol még nincs érzelem. A
kezddjatekos még ebbdl a 3-bdl valaszthat egy Triadot, aminél a széls6 helyére - birodalomba - rakja a
masodik kezd6 érzelmét, igy a masik jatékosnak mar csak 2 hely marad, amibdl valaszthat.




lll.) A jatéktabla tovabbi felépitése:

o

EROD HELYE =

A Birodalmakbanuan egy otszog alaku mezd, ahova egy csapat
éplthetegy Erédot, hogy megsziladritsa ott hatalmat.

ERZELEM HELYE
E 15 helyen léud Erzelmek hatdrozzak meg, ki iranyitja Cerebriat.

SZELLEM HELYE ~ |

A Szellemfigurdk a fényld utak mentén mozoghatnak
a 10, kor alakd mezd kozott.

BIRODALOMIRANYITAS-JELOLS —Q"

Minden Birodalom és Hatdruideék rendelkezik egy
ketoldalas wranyitasjelolouel, amely jelzi, melyik csapat
irényitja. Ha nem ranyitja senki, tegyétek az adott
terulethez tartozo jelolot a tabla melle.

HATARVIDEKIRANYITAS-JELOLG

“Boru Esszenciakésziet

Kezdd Erzelem

Boru “B" jatekosanak :
) 1 Esszencidauval

Erzelempaklija

1) Cerebria 6t Birodalomra oszlik

2) Mindegyik Birodalom sajat
Akcioval rendelkezik

3) A Birodalmat iranyité csapat
olcsébban hasznalhatja az Akciot.

BIRODALOM
Biro

Hatarvidék:

1) A Birodalmak k&zott 6t Hatarvidék talalhato.
2) A Hatarvidéken lév6 Szellemek és e
Erzelmek egyik Birodalomhoz sem

tartoznak teljes mértékben, DE
helyzetlkbél adoddan mindkettét
tudjak befolyasolni. B

Akaraterd (lila):

1) Ez a Cerebriat atjaré energia.

2) Akarater6t kozvetlenul a készletbdl is lehet
szerezni, DE a jatékosok altalaban az 6t Szféra
valamelyikébdl szereznek Akaraterét Elnyeléssel.

3) Az Akaraterd kilonféle Akcidkra koltheté.

4) Az elkoltott Akaraterd (lila) a készletbe kerul vissza.
5) Amikor egy Szféra kifogy az Akaraterébdl, Cerebria
atél egy Kinyilatkoztatast ==> Ezutan a Szférat ismét

1) Az Erzelmek fenntartasahoz sziikséges életerd.

2) A jaték soran a jatékosok a készletlikbdl szereznek
Esszenciat és a Szellemtablajukon taroljak azt.

3) Idénként ezeket elkéltik és visszakeriilnek a
készletbe, DE jellemz&bb, hogy egy Erzelemnek
adjak, erésitve azt.

fel kell tolteni Akaraterével (lila).




IV.) Jatékos elbkészuletek: Kovesd az 1) — 14 ) lépést
TIPP: kezdbknek azt tanacsoljuk, hogy a Cerebriaval még csak ismerked6 jatékosok az alabbiak szerint
készitsek el6 a jatékot.

dICSAPATOK , )
1) A jatékosok két egyenl6 l1étszamu csapatra oszlanak, BORURA és DERURE
2) A csapattagok egymas mellé llnek, k6zéjik kerll a Csapattablajuk

FORMALDO jaték varians

1) A Formalo valasszon egy oldalt (DERU vagy BORU), és egy Szellemet a vélasztott oldalhoz. Helyezze a
Szellem tablajat maga elé 2) A Formalé egy Erzelempaklival jatszik, 16 Gyenge Erzelemmel. Akarcsak az
alapjatéknal, a jatékos valaszthatja az alap ERU/BORU paklit, vagy a valasztott Szellemhez ajanlott paklijat,
de akar maga is dsszeallithatja azt 3) A Formalé ugyanannyi eréforrassal kezd mind egy normal Szellem: 4
Akaraterd, 2 Esszencia és 2 Erzelemkartya a kézben.

CSAPATKOMMUNIKACIO: A jatékosok barmilyen informaciot megoszthatnak csapattarsukkal, beleértve a
kezikben lév6 Erzelemkartyaikat is. Azonban a csapattagok nem adhatnak egymasnak Esszenciat,
Akarater6t vagy kartyakat.

P)JA CSAPATTABLA felépitése Kovesd 2.1 — 2.4 Iépést

2.1) Minden jatékos a tablaja azonos oldalat hasznalja, ,A’-t vagy ,B’-t.

2.2) Mindegyik csapat vegyen el 3 Ambiciojeldl6t és tegyék az AMBITION tablajukra inaktiv
oldalaval felfelé.

2.3) Mindegyik csapat keverje meg a Rejtett Térekvés paklijat és tegye azt a Csapattablara.
FONTOS: Ne nézzétek meg a pakli legfelsd lapjat, amig ki nem valasztottatok a
Szellemeteket és 6ssze nem allitottatok az Erzelempaklitokat!

[z u@\qs,Ej
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KEZDOJATEK: Miel6tt megkevernétek a Rejtett Torekvés paklikat, tavolitsatok
el beldliik a Reflection (Tiikr6z6dés) és Sensibility (Erzékenység) kartyakat. A
Szandékokat a kezddjatékban nem fogjatok haszndlni.

2.4) Intentions / Szandékok: Szandékod teljesitéséért pontot kapsz a kérodben. (Lasd: Szandékok)

KEZDOJATEK: NE hasznéljuk a CSAPATTABLAN a Szandékok / INTENTIONS csapatszandékait

BIMindegyik csapat vegye maga elé a Toredékeit és az . @ ! ; ODGOO:)DD

Intenzitasjelol6it.
A csapatoknak az Esszenciajuk (kék/piros) is kilénb6z8, ezeket a F6 jatéktablara kell helyezni.

MYSZELLEMEK / Szellemtabla (Részletesen: Szellemtabla leirasban)
1) A jatékosok valasszanak egyet a csapatukhoz tartozé Szellemek kozul, amellyel jatszani szeretnének.
2) A tdbbi Szellem visszakertl a dobozba.
3) Vegyétek el a valasztott Szellemhez tartozé Szellemtablat és Szellemfigurat
* A Szellemtablak ,A” oldalan ugyanazok az Akciok érhetéek el
* A ,B” oldalon minden Szellemnél egyedi Szellemakciok szerepelnek
4) Mindenki azonos Szellemtébla oldallal jatsszon, ,A’-val vagy ,B”-vel.

KEZDOJATEK: Hasznaljatok a Szellemtablak ,A” oldalat P
KEZDOJATEK: SZELLEMTABLAN a POWER (Szellem képességei) NE hasznaljatok fJ i

FONTOS: A Csapattabla valasztott oldalanak nem kell egyeznie a Szellemtabla oldalaval.
Példaul jatszhattok a Szellemek B oldalaval és a Csapattabla A oldalaval, ahogy szeretnétek.

BYHelyezzétek az Akciokovets- jelolotoket az abra szerint a Szellemtablatokra.
FONTOS: Ez minden kor6tok elején ide kerdil.




BYVegyetek el 2 Esszenciat és 4 Akarater6t a kozos készletbdl, helyezzétek a
Szellemtablatokra, jelezve, hogy ezek a szamotokra elérhetd eréforrasok.

A Szellemei 1 DERU és 1 BORU Esszenciaval kezdenek. Fontos: A jaték
soran, amikor egy EGYENSULY Szellem Esszenciat kap, a jatékos donti el, hogy DERU vagy BORU
Esszenciat kapjon, vagy (ha tobbet is kap) vegyesen mindkett6bdl. Az elérhetd Esszencia tipusa fontos.
Egyensuly Erzelemkartyain lehet DERU vagy BORU Esszencia is, de mindketté nem!

WIHANGULATJELOLOK:

1) Ezekkel a jel6l6kkel jeldlitek, hogy az 5 Szellemakcidobdl melyek
érhetbek el és melyek lettek fejlesztve.

2) A jatékot minden jatékos 4 kezdeti Hangulatjeloldvel (fehér) kezdi,
amelyet Akciok feloldasahoz vagy fejlesztéséhez lehet hasznaini.

KEZDOJATEK: Minden jatékos tegye a Kezdeti Hangulatjelsl6it a Move (Mozgas), Invoke
(Ebresztés), Quell (Elfojtas) és Fortify (Erédités) Akciokhoz. Ezzel jelezve, hogy ez a 4 Akcid
feloldott.

TIPP: Tapasztalt jatékosoknak nem kell déntenitk a 4 kezdeti Hangulatjel6l6jik elhelyezésérdl az
els6 jatékos koréig.

FIERZELEM KARTYAPAKLI Kévesd a 8.1) — 8.6) lépést

8.1) GYENGE ERZELEM KARTYAPAKLI
1) minden jatékos valaszt maganak egy sajat paklit (meg vannak kilonboztetve) —

2) mindenki a sajat kartyapaklijaval jatsszon. (ez segit, hogy melyik érzelem kihez tartozik, ami

hasznos az Erzelemlap eldobasakor, és megkdnnyiti az el6késziiletet és az elpakolast) :
‘Erzelemkértya felépitése:

'ERZELEMKEPESSEGEK HASZNALATA:

i Hangulat FONTOS: Ha a szabaly masként nem rendelkezik, egy
Erzelemképességet akkor hasznalhatsz, ha a csapatodhoz
tartozik és a te kéréd van.

Esszenciahelyek

Intenzitds ertekek

Lasd: EGYENSULY
Gyenge és Erés érzelemkartyai

Kapcsolodd Erds Erzelem

A keret szine jelzi, hogy
az Erzelem a Der(ihoz
tartozik.

Erzelemképesseg

8.2) EROS ERZELEM KARTYAPAKLI:

KEZDO JATEK: Mivel a Empower (Megerdsités) Akcié nem része a kezddjatéknak, az Erés Erzelmekre
nem lesz szukség.

1) A kartyak, a hatoldalukon ©/© a szimbslummal az Erés Erzelmek.

2) Ezeket ne hasznaljatok, mikor a jaték elején dsszeallitjatok a paklitokat.

3) A paklitokban (ami le van helyezve a tablara) csak Gyenge Erzelmek vannak.
4) Ezek a jaték soran fejlédhetnek Erés Erzelmekké.

5) Egyelére tegyétek félre a csapatotok Erés Erzelmeit.

TIPP: Az ers érzelmek paklit nem kell megkeverni. Valéjaban hasznos, ha betlrendbe rendezitek.




8.3) SAJAT ERZELEMPAKLI OSSZEALLITASA: 1) Pontosan 16 Gyenge Erzelemkartyat hasznaljatok 2)
Azonos Erzelembdl legfeljebb 2 darab kerllhet a pakliba

8.4) AZ ERZELEMPAKLI JATEKBA HOZATALA

1) A jaték kezdetén keverjétek meg az Erzelempaklitokat.

2) Helyezzétek a F§ jatéktabla hozzatok kdzelebb esd sarkara.

3) Huzzatok 2 kartyat kezdékéznek 4) forditsatok fel az Erzelempaklitok legfelsé lapjat.

FONTOS: Az Erzelempaklitok legfelsé lapja mindig képpel felfelé van. ERZELEMKARTYA

8.5) ERZELEM HANGULATAI: r S ﬁ% RS
1) Minden Erzelemhez tartozik egy Hangulat, amit egy adott szinl '

ikon jelképez. DERUHOZ és BORUHOZ ugyanaz a 4 szin tartozik, de kiilénbdz6 |k0nokkal

2) Csak a szineknek van hatasa a jatékmenetre. o | i | e

3) A Hangulat két oldalan taldlhato ikonok szimbolizaljak a két ellentétes O ‘ 0O 0

Erzelmet. (¢ XV)

8.6) KEZDO ERZELMEK: A Sivarsag (Bleakness) és Fényesség (Brightness) két egyszerii érzelem,
amelyek a kezdetekben formaljak Cerebriat. FONTOS: Ezeket egyik pakliba se tegyétek bele. Helyezzétek
a Fé jatektablara a jaték el6késziletei soran.

EnTéREKVI_'gSEK (a faladatok teljesitéseert pontokat kapunk ....) Kovesd a 9.1) — 9.2) Iépést
Mi is az a TOREKVESEK és mire j6? 1) A Szellemek utmutatoi a Térekvések kartyalapok, amelyek
meghatarozzak miért kell kuizdeni 2) A jaték soran lehetéségetek van kivaltani a Kinyilatkoztatasnak nevezett

értékel6 eseményeket, melyek soran a csapatok pontokat kapnak attél fliggéen, hogyan teljesitették a
Toérekvéseket. Részlettesen ezekrél: és

9.1) A Kozos torekvések (lila szinii / nyitott lakat):

1) A csapatok mindig csak 1 K6zds Toérekvésért versenyeznek. (Egyensily nem kiizd a Kozos Torekvéseért)
2) A Kozos Torekvések képpel felfelé egy sorba vannak rendezve a F6 jatéktabla mellett.

3) A baloldali az elsé cél, amelynek teljesitéséért folyik a verseny.

4) Miutan a Kinyilatkoztatas kiértékelése megtértént, az aktualis K6zés Torekvést le kell forditani és a
kovetkez6 lesz a cél.

9.2) Rejtett torekvés (kék / narancsos szin / zart lakat):
1a) Minden csapat rendelkezik Rejtett Térekvéssel.(Egyensuly szamara minden a Rejtett Térekvésekrél szol)

1b) § A Keveres eldtt el kell tavolitani a Reflection - Tukroz6des
Torekvést DERU és BORU Rejtett Térekveés paklijabdl. Igy mindharom csapat 8 Rejtett Torekvés
kartyalappal jatszik

2) Miutan letettétek a K6zos Torekvéseket, keverjétek meg a csapatotok Rejtett Torekvéseit és tegyétek
képpel lefelé a Csapattablatokra.

3) A Csapat tagjai nézzék meg a legfelsé lapot ez a csapatotok titkos célja, ezt prébaljatok teljesiteni.

4) Barmikor megnézhetitek ezt a felsé kartyat.

FONTOS: A Rejtett Térekvésetek soha nem egyezhet az aktualis K6zos
Torekvéssel. Ha egyezik, keverjétek Ujra a paklitokat és nézzétek meg = :
Ujra a felsd lapot. (Ha nem egyezik, akkor hagyjatok a pakli tetején.) R e e

MYJATEKMENET - Jatékossorrend meghatarozasa @ O
&

1) Minden Szellemhez tartozik egy Jatekossorrend-jel5lo.
2) A DERU és BORU jatékosok felvaltva jonnek, a kezd6jatékost véletlenszeriien sorsoljatok.
3) Hatarozzatok meg a sorrendet, és a Jatékossorrend-jeldl6ket ilyen sorrendben rakjatok a F6 jatéktabla mellé.

FONTOS: 1) A jatékosok nem Oramutato jarasa szerint jonnek egymas utan, tehat a jel6lok emlékeztetnek
mindenkit a sorrendre. A jatékossorrend nem valtozik a jaték alatt. 2) A kezddjatékos kettdvel tobb Akaraterd-
vel (lila) kezd mint a toébbiek, de az Akciokdveto-jeldljét le kell forditani.



EISZELLEMFIGURAK és a KEZDO ERZELMEK LEHELYEZESE

KEZDOJATEK: 1) Helyezzétek le a Szellemfiguraitokat a Kezd6 Erzelemkartyékat a Bels vilag
Jatékszabaly 6-7. oldalon lathat6 el6késziileti abra szerint. 2) A Kartyakon 1év6 Esszenciajelzéket a kdzos
készletbdl vegyétek el. Ugorjatok at a fejezet tovabbi részét [{g\ el ERPANLliIiE]

1) Minden jatékos vegyen el egy Bleakness (Sivarsag) vagy Brightness (Fényesség) kartyat - a csapatahoz

tartozé kezdd Erzelmet.

2) Jatékossorrendben, minden jatékos kdvesse az alabbiakat:

2.1) Helyezd a Szellemfiguradat az 6t Hatarvidék valamelyik iires mezGjére.

2.2) Helyezd a Kezd§ Erzelemkartyadat a Hatarvidéked Erzelem kértyahelyével szomszédos kértyahelyre.
(Tehat a Kezd6 Erzelmed egy Birodalomban lesz, és nem a Hatarvidékeden.)

2.3) Helyezz 1 Esszenciat (lila/piros) az Erzelemkartya els§ (arnyékolt) mez&jére a kozos készletbol.

FONTOS: Ez a kezd6 lehelyezes kivételes (ldsd jobbra a képet), mert az
Erzelemkartya egy Birodalom kartyahelyre keriilt. Normal esetben, a Hatarvidéken
1év6 Szellemfigura csak Hatarvidéken 1évd Erzelem kartyahelyre van hatassal.

IPIBIRODALOM ES HATARVIDEK IRANYITASA

« Attél fiigg6en, hogy a jatékosok hova helyezték a kezd6 Erzelmeiket, egyes @

Birodalmak vagy Hatarvidékek mar most az egyik csapat iranyitasa ala B e
kertilhetnek. '

« Ahogy a jatékosok manipulaljak Cerebria Erzelmeit, az irdnyitas is valtozik a jaték soran.

FONTOS: Minden valtozas utan ujra kell értékelni a Birodalmak és Hatarvidékek Iranyitasat.

KEZDO JATEK: A Bels6 vilag 6-7 oldalan 1év6 elékésziileti 4bran a Birodalom és Hatarvidék
Iranyitasjel6l6i megfelelGen szerepelnek, de ettol fiiggetleniil olvassatok el ezt a fejezetet.
Az irdnyitas megértése alapvetd fontossagu a jaték szempontjabol.

(PEYJHATARVIDEK IRANYITASA ... szamitésa, el6nye

« A Hatérvidék irdnyitasat a Hatarvidéken all6 Erzelem kartyahely és a
két szomszédos kartyahely (egy-egy a szomszédos Birodalmakbol)
hatarozza meg.

* Ez a harom kartyahely a Hatarvidék Triadja.

a) Ha csak egy csapatnak vannak Erzelmei a Triddban, akkor az a csapat

iranyitja a Hatarvidéket. ’ / -
b) Ha mindkét csapatnak vannak Erzelmei a Triadban, hasonlitsatok 6ssze — ° '
az Intenzitasukat. TRIAD Csak az ezen a 3 kartyahelyen

16v6 Erzelmek befolyasoljk ezt a Hatarvidéket.

Az intenzitas osszehasonlitasa, szamitasa: (W
1) Minden Erzelmen van bizonyos szamu Esszencia, balr6l-jobbra feltoltve a ..\
lehetséges mez&ket. W0 o0

2) Az utolsé feltoltott mezén 1éve Esszencia jelzi az Erzelem Intenzitasat. D e ]
Példaul az abran a Affection (Vonzalom) Intenzitasa 2.
3) Adjatok 6ssze a csapatok 0sszes Intenzitasat a Hatarvidék Triadjaban. A nagyobb 6sszértékii csapat iranyitja

a Hatarvidéket. '
4) Hasznaljatok a kétoldalt Hatarvidékiranyitas-jel6l6t az iranyit6 csapat jeloléséhez.
5) Ha két csapat Intenzitisa megegyezik vagy egyik sem rendelkezik Erzelemmel a
Triadban, egyik csapat se iranyitja a Hatarvidéket, és az Iranyitasjel6lot tegyétek a tabla mellé. ==> (lapozz!)




Egy Hatarvidék iranyitasanak elonyei

» Torekvés feltétele lehet. (lakattal jelzet kis kartyalapok kék, narancs, lila)

» Az Elnyelés képességgel 1 extra Akarater6t (lila) kapsz, ha Szellemfigurad a Hatarvidéken vagy szomszédos
mez6n all. Ez részletesen kifejtésre keriil a Bels6 vilag jatékszabaly 22. oldalon.

(PYIBIRODALOM IRANYITASA (Ezt a Birodalmat a 4 kartyahely és a benne 1év6 Eréd befolyésolja)

« Amint lathat6 (képen jobbra) , egy Birodalomra 4 Erzelemkartyahely
van hatassal - kettd a Birodalomban, és egy mindkét Hatarvidékén.

+ Azonban a Hatarvidékeken 1év6 Erzelem blokkolhat6: ha a veliik
szomszédos, mar a Birodalomban 1év6 kartyahelyen ellentétes
Erzelem talalhato.

FONTOS: A blokkolt Erzelem tovabbra is befolyasolja ezt a
Hatarvidéket és lehetséges, hogy a szomszédos masik Birodalmat is.

FONTOS: A sajét érzelmeiteket nem blokkolhatjétok. I iy i bl P i B
amennyiben nincs ellentétes
Erzelem a @) kdrtyahelyen

amennyiben nincs ellentétes
érzelem a @) kdrtyahelyen

EROD SZEREPE:

* A Hatarvidékkel ellentétben egy Birodalmat befolyasolhat egy Erdd is.
* Minden Birodalomnak van egy helye egy Er6dnek, amelyet az Fortify /
Erddités Szellemakcioval épithettek.

Egy Erdd +1 Intenzitast ad

FONTOS: Az Eréddel rendelkezd csapat +1-et vagy +2-t adhat az Intenzitasahoz az Er6dtél fiigg6en. Ezt a
bonuszt egy jel6l6 mutatja a tablan.

FONTOS: A bonusz hozza kell adni a csapat Intenzitasahoz, amikor meghatarozzatok, hogy ki iranyitja a
Birodalmat.

A Birodalom iranyitasanak szamitasa:

1) Adjatok 6ssze az Erzelmek Intenzitdsat a Birodalomban és a nem blokkolt Erzelmekét a

szomszédos Hatarvidéken, plusz az Er6d bénuszat.

2) Amelyik nagyobb Intenzitassal rendelkezik, az iranyitja a Birodalmat.

3) Hasznaljatok a Birodalomiranyitas-jel6l6t ennek jelzésére.

4) Ha az Intenzitasok egyenl6ek, akkor egyik csapat sem iranyitja a Birodalmat és az Iranyitasjel6l6t tegyétek
félre.

PELDA:

1 Vonzalom (Affection) blokkolja Félelmet (Fear) a bal
Hatarvidéken

2 Ezért BORU csak a jobb oldali Ellenszenvet (Dislike) és
Sovargast (Craving) szamithatja be.

3a) BORU 6sszes Intenzitasa 2. DERU Intenzitdsa 2 + 1 az Er6d
miatt, tehat DERU iranyitja a Birodalmat.

3b) Az Eréd nélkiil DERU és BORU egyarant 2-vel rendelkezne,
igy egyikdjiik se iranyitana a Birodalmat.

Egy Birodalom iranyitasanak elényei
* Torekvés feltétele lehet. (lakattal jelzet kis kartyalapok kék, narancs, lila)
* A Birodalomhoz tartoz6 Birodalomakcio6 hasznalatanak koltsége 1 Akaraterdvel (lila) kevesebbe kertil



(BIKEZDETI SZELLEMAKCIOK - (a jatékosok kezd6 lépései) Valassz 1) — 2) — 3) kozott
FONTOS: Minden jatékos a Szellemakcidin 1év6 4 Kezdeti Hangulatjel6lovel kezdi a jatékot.

A Szellemakciok FELOLDASAT és FEJLESZTESET Lasd: Szellemakciok és Hangulatjel5l6k

1) KEZDO JATEK: Ha még tanuljatok a jatékot, akkor a Szellemtablatok el6készitésekor mar
feloldottatok a 4 Szellemakciot.

2) Kezdeti Szellemakcié varians: Kezdhetitek gy, hogy 4 Szellemakciét feloldotok vagy Kevesebbet
oldotok fel mint 4 és néhanyat koziiliik fejlesztetek.

3) Tapasztalt jatékosoknak varians: Nem kell kivalasztani Szellemakcidikat és fejlesztéseiket, elég az els6
jatékos kore el6tt. 1) Minden jatékos huzzon fel kezd6 kéznek 2 Erzelmet 2) Jatékos sorrendben minden jatékos
tegye le a 4 Kezdeti Hangulatjel616jét a Szellemakcidira.

IYELLENORZO LISTA — Ha mindent j6l csinaltal a jatékos az alabbiakkal kezdenek:

1) 2 Erzelemkartya a kézben

2) 2 Esszencia (kék; piros) a Szellemtablan

3) 4 Akarater6 (lila) a Szellemtablan (6 Akaraterd a kezdojatékosnak)

4) 4 Kezdeti Hangulatjeldl6 Szellemakcioikon (fehér kor egy négyzetben)



