JATEKVARIANSOK / JATEKOSOK SZAMA Valassz jatékmédot: A) — [ kozétt:
Ebben a valtozatban az Ego ellen jatszotok. BORUVAL vagy DERUVEL is jatszhattok.

Az ellenfél oldal — Ego — sajat maga iranyitja a jaték. Az Ego mindig két Szellemet iranyit.

A.a) Egy jatékos esetén a jatékos 2 Szellemet iranyit

A.b) Két jatékos esetén a jatékosok 2 Szellemet iranyitanak,
A.c) Egy jatékos 1 Szellem iranyitasanal a Formal6 szabalyai szerint jatszik.

B) AJANLOTT ELOKESZULETEK AZ ELSO JATEKHOZ
B.a) Jatszd a sz0l6 jatékmodot, a Formalé szabalyai szerint (a jatékos(ok) csak 1 — 1 Szellemet iranyitanak)
B.b) Alkalmazzatok a Kezdéjaték szabalyait (csak a legfontosabb dolgok vannak engedélyezve)

FO JATEKTABLA ELOKESZULETEK Kovesd az 1) — 8 ) lépést

] Az Eredettablat rakjatok a F6 jatéktablara, szabadon valasztott allasban
Tegyél mindegyik Szféraba 7 Akarater6 (lila) jelz6t.

FONTOS: Az Eredettabla kdzepe kezdetben Ures

1] A megmaradt Akarateré (lila) jelzket és a csapatok Esszenciajelzéit (piros, kék) a )
jatékos teriletek mellé tegyétek, hogy a jatékosok kénnyedén elérhessék. oo

3) I\ Pontjelzéket a Szandékkerekik "0" mezdjére tegyétek. o .
KEZDOJATEK: A Pontjelz6t NEM fogjatok hasznalni a kezdéjaték végeig. Se et

) Jatékos elSkésziiletek:

« A jatékosok 1) Szellemet valasztanak; 2) el6készitik az Erzelempaklikat.

« Az Erzelempaklikat valogassatok ki és keverjétek meg, majd helyezzétek a tablara.
FONTOS: A paklik legfelsé lapja mindig képpel felfelé legyen.
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Vegyetek el egyet az Egohoz tartoz6 valamennyi Erzelembdl, keverjétek meg, és Gyenge Erzelemicdrtya 4
alkossatok egy Erzelempaklit Egonak. FONTOS: A paklik legfelsé lapja NE LEGYEN képpel felfelé.

Erzelempaklik elokészitése: (kezd6jaték, szellem specifikus, kézi valogatas, véletlenszerti)

KEZDOJATEK: A csapatok mindkét tagjdnak az aldbbi 16 lapbél 4116 paklit llitsatok dssze.

DERU KEZDOPAKLI (csapattagonként): BORU KEZDOPAKLI (csapattagonként):

2x Cheerfullness / Vidamsag; 2x Courage / Batorsag; 2x Anger / Indulat; 2x Bitterness / Keseredettség;
2x Desire / Ohaj; 2x Excitement / Izgatottsag; |2x Dislike / Ellenszenv;  2x Embarrassment / Feszengés;
2x Kindness / Kedvesség; 2x Optimism / Dertilatés; 2x Jealousy / Féltékenység; 2x Loneliness / Magany;

2x Sociability/ Kézvetlenség; 2x Self-Esteem / Onérzet 2x Mistrust / Bizalmatlansag; 2x Pessimism / Bortilatas

VALTOZTATASOK AZ ERZELEMKEPESSEGEKBEN
1) Ego Erzelmeinek kepességeit hagyjatok figyelmen kivdl, akkor is, ha a jatekosokra van hatassal.
2) A jatékosokhoz tartoz6 Erzelmek érvényben maradnak, akkor is, ha EGO-ra vannak hatassal.

TIPP: EGO ellen ajanlott a kezdéjaték paklijaival jatszani. Ha mégis az 6sszes Erzelemmel jatszotok, az alabbi
valtoztatasokat kell végrehajtani:

DERU: Derii Erzelmei, melyek Biztonsaggal (Safety) szomszédosak, mindig az utolsék Ego Elfojtasanak
prioritasaban, és Egonak 2 Akaraterébe kerul elfojtani ezeket, amit a sajat keszletebdl kell fizetnie. Ha Egonak
nincs 2 Akaratereje, a Biztonsag melletti Derli Erzelmek nem lehetnek Elfojtas Akcid célpontjai.

BORU: Féltékenység (Jealousy) / Irigység (Envy), Bizonytalansag (Insecurity) / Kétség (Doubt), Unalom
(Boredom) / K6zombosség (Indifference), Blntudat (Guilt) / Lelkifurdalas (Remorse) és Félelem (Fear) / Retteges
(Panic) Erzelmeknek nincs hatasa Egora, ezért nem ajanljuk oket.

3) Ha mégis jatszotok veliik, 2 AE-t kaptok, mikor egy ilyen Erzelmet kijatszotok, az eredeti képességiik helyett.




) Kozos Torekvések paklija: Keverjétek meg a Kézos Torekvések paklijat, és tegyétek s
le képpel felfelé mind a kilenc lapot egy sorban. ¥

KEZDOJATEK: Keverés el6tt tavolitsatok el a paklibol a Reflection / Tiikroz6dés és
Sensibility / Erzékenység lapokat, és csak hét lapot osszatok.

) Keverjétek meg a 12 Miiveletkartyat. Lefelé forditva, az alabbi médon
rendezzétek 6ket: a legfels6 kartyan a szimbdélum felll, a kdvetkez6 kartyan a
szimbolum alul, és igy tovabb, a teljes pakliban valtakozva. Helyezzétek a lefelé
forditott paklit a F6 jatéktabla kdzelébe.

Szellemfigurak és a Kezdd Erzelmek lehelyezése [l ERA R AINE o

Helyezzétek el a Bleakness - Sivarsag / Brightness - Fényesség Erzelmeket az alébbiak szerint:

Véletlenszeriien valasszatok ki egy Birodalmat. Véletlenszer(ien helyezzetek 1 Sivarsagot és 1
Fényességet a Birodalom 2 kartyahelyére.

Véletlenszeriien valasszatok egy masodik és egy harmadik Birodalmat. Tegyetek egy Sivarsagot a
masodik Birodalomba, egy Fényességet a harmadik Birodalomba. Ezeket a kartyakat ugy kell elhelyezni,
hogy mind a négy Kezdd Erzelem kiilénbdzé Triadba kerliljon. Altalaban tébbféle megoldas létezik,
véletlenszeriien valasszatok kdzullk.

)} Ellendrizzétek 1 Birodalmat és 2 Hatarvidéket iranyit Boru, 1 Birodalmat és 2 Hatarvidéket iranyit Derd.
[£)) Ego egyik Szellemfigurajat helyezzétek az Ego altal iranyitott Birodalom Szellemhelyére. Ez a

Befolyasolé Szellem. (Ez az egyetlen Szellemfigura, ami Birodalomban kezd).

-] Ego masik Szellemfigurajat helyezzétek az Ego masik Erzelméhez legkdzelebbi Hatarvidékre. Ez a

Kapubr Szellem.

Ha két Szellemmel jatszotok, helyezzétek fel ket a két Erzelmetekhez legkdzelebbi Hatarvidékekre.
W Ha Formaléként jatszol, akkor valassz a két mez6 kozill.
Mivel TE vagy mindig a kezddjatékos, 6 Akaraterével és Elnyelés nélkil kezdesz az elsé kérodben.

[)) Fedjétek fel az elsé Miveletkartyat, de ne hajtsatok végre, és

z = . z Felfedett elso
helyezzétek a Mlveletpakli mellé.

Muuveletkartya

Milveletpakli




A JATEKTABLA TOVABBI FELEPITESE:

EROD HELYE !

A Birodalmakban van egy otszég alaku mezd, ahoua egy csapat
éplthet egy Erédot, hogy megsziladritsa ott hatalmat.

ERZELEM HELYE
E 15 helyen 18U6 Erzelmek hatdrozzdk meag, ki irdanyitja Cerebriat.

SZELLEM HELYE * |

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

BIRODALOMIRANYITAS-JELOLS

Minden Birodalom és Hataruidek rendelkezik egy
ketoldalas ranyitasjelolovel, amely jelzi, melyik csapat
irényitja. Ha nem ranvitja senki, tegyetek az adott
terulethez tartozo jelolot a tabla melle.

HATARVIDEKIRANYITAS-JELOLO

“Boru Esszenciakeszlet

Hezdd Erzelem
1 Esszencidaual

Boru “B" jatekosanak
Erzelempaklija

1) Cerebria 6t Birodalomra oszlik

2) Mindegyik Birodalom sajat
Akcidval rendelkezik

3) A Birodalmat iranyité csapat
olcsobban hasznalhatja az Akciot.

BIRODALOM
Birodatom Erzelemhelyel

1) A Birodalmak koz6tt 6t Hatarvidék
talalhato.

2) A Hatarvidéken lév6 Szellemek és
Erzelmek egyik Birodalomhoz sem
tartoznak teljes mértékben, DE
helyzetikbd6l adodéan mindkettét o/
tudjak befolyasolni. By

Akaraterd (lila)

1) Ez a Cerebriat atjaré energia.

2) Akarater6t kozvetlendl a készletbél is lehet
szerezni, DE a jatékosok altalaban az 6t Szféra
valamelyikébdl szereznek Akarater6t Elnyeléssel.

3) Az Akarater6 kuldnféle Akciokra koltheté.

4) Az elkoltott Akaraterd (lila) a készletbe keril vissza.
5) Amikor egy Szféra kifogy az Akarater6bél, Cerebria
atél egy Kinyilatkoztatast ==> Ezutan a Szférat ismét
fel kell tolteni Akaraterdvel (lila).

1) Az Erzelmek fenntartasahoz sziikséges életers.

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

3) Idénként ezeket elkoltik és visszakerlinek a
készletbe, DE jellemzébb, hogy egy Erzelemnek
adjak, erésitve azt.




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

BICSAPATOK , )
* A jatékosok két egyenld létszamu csapatra oszlanak, BORURA és DERURE
* A csapattagok egymas mellé lInek, k6zéjuk 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.

PJA CSAPATTABLA
EGO NEM hasznal Csapattablat és Ambiciojeldldket.

KEZDOJATEK: Nem hasznéljuk a CSAPATTABLAN a INTENTIONS csapatszandékait
2.1) Hasznald a csapattabla A vagy B oldalat.

2.2) Vegyél el 3 Ambicidjeldlét és tedd az AMBITION tablajukra inaktiv oldalaval felfelé.
2.3) Keverjétek meg a Rejtett Torekves paklijat és tegye azt a Csapattablara. FONTOS: Ne
nézzétek meg a pakli legfelsé lapjat, amig ki nem valasztottatok a Szellemeteket és 6ssze nem allltottatok az
Erzelempaklitokat!

Keverjétek meg EGO Rejtett Torekvéseit, és tartsatok dket lefelé forditva a kdzelében.

KEZDOJATEK: Miel6tt megkevernétek a Rejtett Torekvés paklikat, tavolitsatok el belGliik a Reflection
(Tiikroz6dés) és Sensibility (Erzékenység) kartyakat. A Szandékokat a kezddjatékban nem fogjatok hasznalni.
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BIMindegyik csapat vegye maga elé a Toredékeit és az
Intenzitasjelo6ldit.
A csapatok Esszenciait a F6 jatéktablara kell helyezni.

SZELLEMEK / Szellemtabla
Ego nem hasznal Szellemtablat. 1) Hasznaljatok egy veletlenszeriien valasztott Erés
Erzelemkartya hatoldalat az Akaraterdinek a tarolasara (Elnyeléssel, vagy sikertelen Kilonleges
Miveletekkel szerezett). 2) Tegyétek ezt az Akarateré-tartd kartyat a Miveletpakli mellé.

1. A jatékosok valasszanak egyet a csapatukhoz tartozé Szellemek kdzil, amellyel jatszani szeretnének.
2. Atdbbi Szellem visszakerul a dobozba.

3. Vegyétek el a valasztott Szellemhez tartoz6 Szellemtablat és Szellemfigurat

* A Szellemtablak A oldalan ugyanazok az Akcidk érhet6ek el

* A B oldalon minden Szellemnél egyedi Szellemakciok szerepelnek

4. Mindenki azonos Szellemtabla oldallal jatsszon, A-val vagy B-vel.

= i
KEZDOJATEK: Hasznaljatok a Szellemtablak A oldalat " :‘:é a0
KEZDOJATEK: SZELLEMTABLAN a POWER (Szellem képességeit) NE hasznaljatok — "l
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 korotok elején ide kerdil.

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

EGO-nak nincsenek kezdé eréforrasai. FONTOS: Amikor EGO-nak Esszenciara van sziiksége, csak elveszi
a sajat készletébdl. Nem kell ugy szereznie Esszenciat, mint a jatékosoknak.

WJHANGULATJELOLOK:

» Ezekkel a jel6l6kkel jelolitek, hogy az 5 Szellemakciobol melyek
érhetbek el és melyek lettek fejlesztve.

* A jatékot minden jatékos 4 kezdeti Hangulatjel6lével (fehér) kezdi,
amelyet Akciok feloldasahoz vagy fejlesztéséhez lehet hasznaini.

KEZDOJATEK: Minden jatékos tegye a Kezdeti Hangulatjelol6it a Move (Mozgas), Invoke
(Ebresztés), Quell (Elfojtas) és Fortify (Erédités) Akciékhoz. Ezzel jelezve, hogy ez a 4 Akcio
feloldott.

TIPP: Tapasztalt jatékosoknak nem kell déntenilk a 4 kezdeti Hangulatjel6l6jik elhelyezésérdl az
elsé jatékos koréig.

SJJERZELEM KARTYAPAKLI (G EERI BN
“RJ)IGYENGE ERZELEM KARTYAPAKLI

1) minden jatékos valaszt maganak egy sajat paklit (meg vannak kilénboztetve) —

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:

7

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

o CHEERFULMESS #%F

Esszenciahelyek

Intenzitds ertekek

Kapcsolodd Erds Erzelem

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

Erzelemképesség

FPIJEROS ERZELEM KARTYAPAKLI:

Tegyétek vissza az EGO-hoz tartozé Erés érzelmeket a dobozba; EGO nem hasznalja ezeket.

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

* A kartyak, a hatoldalukon a 0/ szimbélummal az Erés Erzelmek.

» Ezeket ne hasznaljatok, mikor a jaték elején osszeallitjatok a paklitokat.

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

« Egyelére tegyétek félre a csapatotok Erés Erzelmeit.

TIPP: Az er6s érzelmek paklit nem kell megkeverni. Valéjaban hasznos, ha betlirendbe rendezitek.




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

FAJAZ ERZELEMPAKLI JATEKBA HOZATALA

1) A jaték kezdetén keverjétek meg az Erzelempaklitokat.

2) Helyezzétek a F§ jatéktabla hozzatok kdzelebb esd sarkara.
3) Huzzatok 2 kartyat kezd6kéznek

4) Forditsatok fel az Erzelempaklitok legfelsé lapjat.

FONTOS: Az Erzelempaklitok legfelsd lapja mindig képpel felfelé van.

EESJERZELEM HANGULATAI: ERZELEMKARTYA
* Minden Erzelemhez tartozik egy Hangulat, amit egy adott szini ikon T ——
jelképez. DERUHOZ és BORUHOZ ugyanaz a 4 szin tartozik, de r RS A

kilénb6z6 ikonokkal.

» Csak a szineknek van hatasa a jatékmenetre.

« A Hangulat két oldalan talalhato ikonok szimbolizaljak a két ellentétes Erzelmet. e | P | vl
FI5IKEZDO ERZELMEK: A Sivarsag (Bleakness) és Fényesség (Brightness) két  © ‘ o o0
egyszer( érzelem, amelyek a kezdetekben formaljak Cerebriat. FONTOS: Ezeket © ©©

egyik pakliba se tegyétek bele. Helyezzétek a Fé jatéktablara a jaték el6késziletei soran.

BIT(")REKVI_?SEK (a faladatok teljesitéséért pontokat kapunk ....) [SCA=Te BRI ERe IV R (] o -3
Mi is az a TOREKVESEK és mire j6? 1) A Szellemek utmutatoi a Torekvések kartyalapok, amelyek

meghatarozzak miért kell kiizdeni 2) A jaték soran lehetéségetek van kivaltani a Kinyilatkoztatasnak nevezett
ertékel6 eseményeket, melyek soran a csapatok pontokat kapnak attol fliggéen, hogyan teljesitették a
Torekvéseket. Részlettesen ezekrdl: és / Ego

EXDJA 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 K6zds Torekvést le kell forditani és a
kovetkez6 lesz a cél.

EWIIRejtett torekvés (kék / narancsos szin / zart lakat):

1a) Minden csapat rendelkezik Rejtett Térekvéssel.

2) Miutan letettétek a Ko6zos Torekvéseket, keverjétek meg a csapatotok Rejtett Torekvéseit és tegyétek
képpel lefelé a Csapattablatokra.

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

4) Barmikor megnézhetitek ezt a fels6 kartyat.

EGO Rejtett Torekvéseit lefelé forditva a kbzelében van. .

FONTOS: A Rejtett Térekvésetek soha nem egyezhet az aktualis K6zos ﬁ ﬁ
Torekvessel. Ha egyezik, keverjétek Ujra a paklitokat és nézzétek meg

Ujra a felsé lapot. (Ha nem egyezik, akkor hagyjatok a pakli tetején.) PN i WERENG s

Derd
Rejtett Térekueésel

MYATEKMENET - Jatékossorrend meghatarozasa

FONTOS: A kezddjatékos kettovel tobb Akaraterdvel (lila) kezd mint a toébbiek, de az Akciokéveto-

jelol6jét le kell forditani.

A TE csapatod lép els6nek és harmadiknak, akkor is, ha a Formaléként jatszol.
A Hatarvidéken kezd6 Kapudr Szellem a masodik, és a Birodalomban kezd6 Befolyasolé Szellem a negyedik.

FONTOS: A jatékosok sorrendje nem valtozik és a Jatékossorrend-jel6l6ket most is érdemes alkalmazni.

TIPP: Ugy is jelolhetitek az aktuélis Szellem korét, hogy felcstsztatjatok a sor f6lé az aktualis Szellem
jelol6jét, majd a Szellem kore végén visszacsusztatjatok a sorba.



E)ISZELLEMFIGURAK és a KEZDO ERZELMEK LEHELYEZESE

KEZDOJATEK: 1) Helyezzétek le a Szellemfiguraitokat a Kezd6 Erzelemkartyékat a Bels6 vilag
Jatékszabaly 6-7. oldalon lathatd el6késziileti abra szerint. 2) A Kartyakon 1évd Esszenciajelzdket a kozos
készletbdl vegyétek el. Ugorjatok at a fejezet tovabbi részét [{Ze] NGV G N PAR ol IRV.\S

1) Minden jatékos vegyen el egy Bleakness (Sivarsag) vagy Brightness (Fényesség) kartyat - a csapatahoz
tartoz6 kezd6 Erzelmet.

2) Jatékossorrendben, minden jatékos kdvesse az alabbiakat:

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

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

2.3) Helyezz 1 Esszenciat (lila/piros) az Erzelemkartya elsé (4rnyékolt) mez&jére a kozos készletbl.

FONTOS: Ez a kezdd lehelyezés kivételes (ldsd jobbra a képet), mert az
Erzelemkartya egy Birodalom kartyahelyre kertilt. Normal esetben, a Hatarvideken
1év6 Szellemfigura csak Hatarvidéken 1év6 Erzelem kartyahelyre van hatassal.

(PIBIRODALOM ES HATARVIDEK IRANYITASA

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

Birodalmak vagy Hatarvidékek mar most az egyik csapat iranyitasa ala o TS e
keriilhetnek. )

« Ahogy a jatékosok manipuléljak Cerebria Erzelmeit, az irdnyitas is véltozik a jaték soran.

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

KEZDO JATEK: A Bels§ vilag 6-7 oldaldn 1év6 el8késziileti brén a Birodalom és Hatérvidék
Iranyitasjel6l6i megfelelGen szerepelnek, de ettol fiiggetleniil olvassatok el ezt a fejezetet.
Az irdnyitas megértése alapvetd fontossagu a jaték szempontjabol.

(PEYJHATARVIDEK IRANYITASA ... szamitésa, el6nye

« A Hatéarvidék irdnyitasat a Hatarvidéken all6 Erzelem kartyahely és a

két szomszédos kartyahely (egy-egy a szomszédos Birodalmakbdl)

hatdrozza 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 ssze :

az Intenzitasukat. TRIAD Csak az ezen a 3 kartyahelyen
1év6 Erzelmek befolyasoljék ezt a Hatarvidéket.

Az intenzitas osszehasonlitasa, szamitasa: pr s
1) Minden Erzelmen van bizonyos szdmu Esszencia, balrél-jobbra feltéltve a o
lehetséges mez&ket. W0 O 8

2) Az utols6 feltoltott mezén 16vs Esszencia jelzi az Erzelem Intenzitasat. e )
Példaul az abran a Affection (Vonzalom) Intenzitasa 2.
3) Adjatok dssze a csapatok 0sszes Intenzitasat a Hatarvidék Triadjaban. A nagyobb 6sszértékii csapat iranyitja

a Hatarvidéket. '
4) Hasznaljatok a kétoldalt Hatarvidékiranyitas-jel6l6t az iranyit6 csapat jeloléséhez. e@
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.

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 Bels vilag jatékszabaly 22. oldalon.




[FXYIBIRODALOM IRANYITASA (Ezt a Birodalmat a 4 kartyahely és a benne 1évé Eréd befolyasolja)

« Amint lathaté (képen jobbra), egy Birodalomra 4 Erzelemkartyahely van hatéssal -
kett6 a Birodalomban, és egy mindkét Hatarvidékén.

« Azonban a Hatarvidékeken |évé Erzelem blokkolhaté: ha a veliik szomszédos, mar
a Birodalomban [évé kartyahelyen ellentétes Erzelem talalhato.

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

FONTOS: A sajat érzelmeiteket nem blokkolhatjatok.

EROD SZEREPE:

* A Hatarvidékkel ellentétben egy Birodalmat befolyasolhat egy Eréd is. {., () N
* Minden Birodalomnak van egy helye egy Erédnek, amelyet az Fortify / by @ RE R R R
Erédités Szellemakcidval épithettek. f‘_j

FONTOS: Az Eréddel rendelkez6 csapat +1-et vagy +2-t adhat az Intenzitasahoz az Erédtél fliggben. Ezt a
bonuszt egy jeldlé mutatja a tablan.

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

A Birodalom iranyitasanak szamitasa:

1) Adjatok 6ssze az Erzelmek Intenzitasat a Birodalomban és a nem blokkolt Erzelmekét a
szomszedos Hatarvidéken, plusz az Eréd bonuszat.

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

3) Hasznaljatok a Birodalomiranyitas-jelol6t ennek jelzésére.

4) Ha az Intenzitasok egyenl6ek, akkor egyik csapat sem iranyitja a Birodalmat és az Iranyitasjeldl6t tegyétek

félre.

PELDA: 1) Affection (Vonzalom) blokkolja Fear (Félelmet) a bal Hatarvidéken
2) Ezért BORU csak a jobb oldali Dislike (Ellenszenvet) és Craving
(Sévargast) szamithatja be. 3a) BORU &sszes Intenzitasa 2. DERU Intenzitasa
2 + 1 az Eréd miatt, tehat DERU iranyitja a Birodalmat. 3b) Az Eréd nélkiil
DERU és BORU egyarant 2-vel rendelkezne, igy egyikéjik se iranyitana a
Birodalmat.

Egy Birodalom iranyitasanak elényei
» Torekvés feltétele lehet. (lakattal jelzet kis kartyalapok kék, narancs, lila)
* A Birodalomhoz tartozé Birodalomakcié hasznalatanak koéltsége 1 AE-vel (lila) kevesebbe kerdl

[EYKEZDETI SZELLEMAKCIOK - (a jatékosok kezdé lépései) NN E VY Y41 1)
FONTOS: Minden jatékos a Szellemakcidin lévé 4 Kezdeti Hangulatjeldlével kezdi a jatékot.

A Szellemakciok FELOLDASAT és FEJLESZTESET Lasd: Szellemakciék és Hangulatjel616k

)] KEZDO JATEK: Szellemtablatok el6készitésekor mar feloldottatok a 4 Szellemakcid.

1)) Kezdeti Szellemakcio varians: FI] Kezdhetitek tigy, hogy 4 Szellemakciét feloldotok PAYY Kevesebbet
oldotok fel mint 4 és néhanyat kozuluk fejlesztetek.

) Tapasztalt jatékosoknak varians: Nem kell kivalasztani Szellemakcioikat és fejlesztéseiket, elég az els
jatékos kore el6tt. 1) Minden jatékos huzzon fel kezd6 kéznek 2 Erzelmet 2) Jatékos sorrendben minden
jatékos tegye le a 4 Kezdeti Hangulatjeldl6jét a Szellemakcidira.

IJELLENORZO LISTA — Ha mindent jél csinaltal a jatékos az alabbiakkal kezdenek:
« 2 Erzelemkartya a kézben

2 Esszencia (kék; piros) a Szellemtablan

* 4 Akaraterd (lila) a Szellemtablan (6 Akaraterd a kezddéjatékosnak)

* 4 Kezdeti Hangulatjel6lé Szellemakcidikon (fehér kér egy négyzetben)



JATEKMENET - A jatékosok korei a jaték elején felallitott sorrendben kdvetkeznek. @
EGY JATEKOS KORENEK ATTEKINTESE Kovesd az 1) — 3) Iépést

DJEgy jatékos a korédben 3 Akciét hajthat végre;
TIPP: Hasznald az Akciokovet6-jeloldt, hogy szamon tartsd, hany Akciot hasznaltal el.

BIA jatékos a kérében A — B — C képességeket tud hasznalni: Alkalmazhatéd az ,,a—b — c” lépéseket

a) Egy Akciot tobbszor is valaszthaté. (10 lehetséges Akcio kodzul lehet valasztani)
al) 5 Szellemakcié Lasd: Szellemakciok és Hangulatjelolok és Lasd: Szellemtabla leiras
a2) 5 Birodalomakcié, (5 Birodalom alapjan a F6 jatéktablan) Lasd: Birodalomakciok

b) Ambicioképességed hasznalata Lasd: Ambicioképesség
1 Az elérhetd Ambicioképességedet barmely Akcié elétt vagy utan hasznalhaté
2 Minden Ambicioképességet koronként csak egyszer lehet hasznalni.

c) Elnyelésképesség (Akaraterd és mas eréforrasok szerezhetdek, valamint kivalthatja a Kinyilatkoztatast,
mikor a Szféra kitiril) Lasd: Az elnyelésképesség .

1) Korénként csak egyszer lehet hasznalni &

2) Barmely Akci6 el6tt vagy utan hasznalhato Q

3) Kinyilatkoztatasnal Téredékeket adhattok a Személyiséghez.

FONTOS: 1) Ha egy jatékos a korében kivaltja a Kinyilatkoztatas (Szféra kitrilése) pontozé eseményt, azt

azonnal végre kell hajtani, 2) majd a jatékos kore folytatodik.

B)JA korod végén:

1) Fordits egy Ambiciojelolét az “elérhetd” oldalara vagy huzz 2 Erzelemkartyat.
2) Ha 0 Akarateréd (lila) van, kapsz 1-et.

3) Ha szikséges, forditsd az Akcidkdvetd-jeldlddet az Elnyelés elérhetd oldalara.

Példa:Delight (Gyonyor) végrehajtott 2 Akciot. Még 1 Akcié maradt és még az EInyeIeskepesseg is elérhetd.

Miket tud csinalni?

A) Egy tipikus kérben valamilyen médon szeretnél hatni az Erzelmekre. b
a1) Egy Hatarvidéken lévé Erzelem kartyahelyre hathass, a Hatarvidék Szellem mezéjén kell lenned

a2) Egy Birodalomban lévé valamelyik Erzelem kartyahelyre hathass, abban a Birodalomban kell lenned.

B) Eléfordulhat, hogy Akcio felhasznalasaval kell mozgatnod a Szellemfiguradat.

C) A legtdbb Akcidhoz Akaraterd sziikséges, azaz valészinileg szeretnél néhanyat szerezni az Elnyelésképesség
hasznalataval.

D) Tovabba vannak Akciok, melyekkel Akaraterét vagy Esszenciat szerezhetsz a k6zos készletbdl.

EGO KORENEK ROVID ATTEKINTESE — Részletesen: Ego kérének attekintése LGy T A LW N O

A kor elején:
Ellenérizzétek a Kozos Torekvést.

(1) Fedjétek fel a kovetkezé Miiveletkartyat és
helyezzétek az el6zb6 korben (vagy az el6késziilet soran)
felfedett mellé. Ez a kartya fejjel lefelé lesz.

)] MOVELET: Hajtsatok végre Ego Akcioit, amelyeket a Miiveletkartya-parok hataroznak meg.
Ego Akcio lépései 3 részbdl allnak. Lasd: Ego korének attekintése

1) Kiszemelt térekvés meghatarozasa

2) 4 ALAP AKCIO és TOBB ALAP AKCIO és KUDARCOK és PONTOK

3) Ha nem tudja végrehajtani Kildnleges miveletté valas

1) A kor végén:

PX}] Mozgas: Ha a Szellem nem mozgott a kdrében, ellendrizzétek, hogy most mozog-e.
P¥3] Elnyelés: Vegyetek le egy Akarater6t az egyik szomszédos Szférarol.

PX)] Lezaras: Dobjatok el mindkét Miveletkartyat, majd forditsatok fel egy Ujat.



A JATEK VEGE + VEGSO PONTOZAS + NEHEZSEG NOVELESE, CSOKKENTESE

A JATEK VEGE A Cerebria jaték haromféle médon érhet véget: \YEIEET AT 4 DRI N G oo

MAZ utols6 Kozos Torekvés is kiértékelésre keriilt: A jaték véget ér, ha egy Kinyilatkoztatas utan nincs tébb Kozos
Térekveés, mert az utolsd Kozds Torekvés is kiértékelésre kerlilt, vagy mert az utolso el lett tavolitva a Kinyilatkoztatas
soran.
mEgy csapatnak kellene Kisebb vagy Nagyobb Toéredék egy Kinyilatkoztatas alatt, de mar nem all
rendelkezésiikre abbdl a tipusbdl: Ebben az esetben a csapat a Zard Téredékét adja hozza a Szemeélyiséghez,
miutan minden mas téredék, beleértve az Er6doket is, hozzaadasra kerllt. Abban a nagyon ritka esetben, ha mindkét
csapat hozzaadhatna a Zar6 Toredékét, a Kinyilatkoztatast kivaltd csapat adja hozza a Zar6 Toéredékét és a masik
csapat kap 4 pontot. A Szandékkerekikdn rogzithetik ezeket a pontokat.
Ha a jatékosok elérik vagy meghaladjak a 20 pontot a Szandékkerekén. Fontos: Ego a Szandékkerekét csak a
pontjai szamolasara hasznalja, nem tudja kivaltani vele a jaték végét.

FONTOS: Ha barmelyike bekovetkezik, az aktiv jatekos meg befejezi a koret. Ezt koveti a végs6 pontozas.
MEGJEGYZES: Lehetséges, hogy valamelyik jatékosnak eggyel kevesebb kore lesz, mint a masiknak.

ya 27 3 .. I 7] ‘ D ;

VEGSO PONTOZAS]Kovesd az a) — c) lépést APONTOZASAZALABBIAKSZERINT ZAJLIK:
EXDJA Személyiségben lévé Toéredékek pontjait hozza kell adni e _ _
a Szandékkerekén addig szerzett pontokhoz. Hasznalhatjatok a | cconine. §CTien Kisebb
Kereket a pontok dsszegzésére. Csak tartsatok fejben, i : Toredekert.
hanyszor ment kérbe a jeldl6. il 12 5 pont minden
E¥)] Ego a tablan maradt Erédjeiért is kap pontot: | il - B & Nagyobb Téredékért.
+ 2 pont minden Kisebb Téredék Erédért : - o I
« 4 pont minden Nagyobb Téredék Ersdért | b -

P %Yy A 48 | tsredeidertihavana

B]Déntetlen esetén a Zar6 Toredéket felrakd csapat nyer.
csapatnak.

Ha nem kertilt fel Zaré Toéredék, a jaték elddntetlendl,
Cerebria tokéletes egyensulyaval ér véget. ‘

NEHEZSEG / Jaték skalazasa
A jaték “kdzepes nehézségli”. Az alabbiak szerint tudjatok névelni vagy cstkkenteni a nehézségét.

Az els6 alkalmakkor tanacsos az alabbi sorrend betartasaval modositani a szabalyokon, de késébb
szabadon keverhetitek ezeket, ahogy jobban megfelel nektek.

NEHEZSEG NOVELESE (1-7)

1. Ego 2 Akaraterével kezd.

2. Ego Kezdé Erzelmeinek fokozasa maximalis a kezdéskor.

3. Ego kap egy Akarater6t minden alkalommal, amikor egy bénusz ikont elér a Szandékkerekén.

4. Ha a Hatas vizsgalatakor tobb egyforma Hatas lehet a Kiszemelt Torekvésre, akkor a kdvetkezd K6zos
Torekvés szerinti Hatast valasszatok a K6zods Toérekvés sorban. Tovabbi egyenléségek esetén mindig a
kovetkezé Torekvést vizsgaljatok. Ha még mindig tobb lehetéség van, akkor a Birodalmaknal, végul a
Hatarvidékeknél ismertetett médon dontsetek. Csak akkor lehet egyenlé a Hatas, ha mindezek utan is
egyenléség all fenn a Torekvéseknél.

5. Ego 1 Kisebb Téredékkel a Személyiségben kezdi a jatékot.

6. Ego 1 tovabbi Akarater6t kap minden Kinyilatkoztatas utan.

7. Ego megtartja mindkét Akaraterét, mikor elnyel 2 Akaraterét.

NEHEZSEG CSOKKENTESE (1 - 3)

1. Egonak mindkét Akarater6t eldobja, mikor elnyel 2 Akaraterét.

2. Ego nem kap pontot az Akarateréiért a Kinyilatkoztatas 2. Iépésében.

3. Ego csak 1 pontot kap a Kisebb Toredék Erddért és 2 pontot a Nagyobb Téredék Erdédért a jaték végén




