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1 Carta di Sintesi:
Malinconia
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20 segnalini Essenza 60 gemme

di Malinconia Forza di Volonta (FdV)
4 plance degli Spiriti Malinconici, 1 plancia della Fazione: Malinconia,

a due facce a due facce

9 carte Aspirazione:
Malinconia

64 Emozioni 32 Emozioni
i Malinconiche Medie Malinconiche Forti

6 Emozioni
Squallore [Bleakness]

e B 32 gettoni Vibrazione 8 gettoni Vibrazione jolly

"" = '_ﬂ_,, Malinconica me. Malinconica

g e e e - 1scheda Emozioni Malinconiche :

e i 2 gettoni Tracciamento 5 Frammenti Minori 3 Frammenti Maggiori 1 Frammento Apicale
Azioni: Malinconia d’ldentita di Malinconia d’ldentita di Malinconia d’'ldentita di Malinconia

X

2 segnapunti 5 segnalini di Controllo Reame,
(1discorta) a due facce

(42
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6 gettoni Insicurezza 18 gettoni Intensitda, a due facce

4 Pedine Spiriti Malinconici,
con basi in plastica I l I 2 '-l \
3 ik -




c<2GIOIA - COMPONENTI=S

1 Carta di Sintesi: —
o LOVE _ o
Gioia mb_ﬁ-’r
LA DELIGHT , AT
,5 L
. e

20 segnalini Essenza
di Gioia

9 carte
Aspirazione Comune

1 plancia della fazione: Gioiaq, 4 plance degli Spiriti Gioiosi,
a due facce a due facce

9 carte Aspirazione:
Gioia

32 Emozioni 64 Emozioni

2 Emozioni Gioiose Forti Gioiose Medie

Felicita [Brightness]
1plancia Origine

V '\

8 gettoni Vibrazionejolly 32 gettoni Vibrazione Gioiosa

Gioiosa 2
&
- 1scheda Emozioni Gioiose
1 Frammento Apicale 3 Frammenti Maggiori 5 Frammenti Minori 2 gettoni Tracciamento
d’'ldentita di Gioia d’'ldentita di Gioia d’'ldentita di Gioia Azioni: Gioia

A%

5 segnalini di Controllo Frontiera,
a due facce F

2 segnapunti 3 gettoni Ambizione
(1discorta)

Video delle Regole disponibile al sito - ; e
mindclashgames.com/cerebria. . 4 Pedine Spiriti Gioiosi,
con basi in plastica



? c<IL MONDO DI CEREBRIA®=S
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‘ Inizialmente amorfo, € dall’Origine che
nasce lo psicopaesaggio di Cerebria.
Tuttavia nulla pud durare per sempre
senza un nome e senza una guida.
Ecco dunque che emergono due forze
opposte — Gioia e Malinconia — pronte
a plasmare questo nuovo mondo a loro

immagine e somiglianza.

Loro agenti sono gli Spiriti, potenti

entita in grado di invocare le Emozioni

nella loro battaglia per il controllo

dei Cinque Reami — la Vallata delle

Motivazioni, il Salice dei Valori, la

Trama dei Pensieri, la Culla dei Sensi, e
la Landa dei Desideri.

Mano a mano che il loro dominio si
diffondera attraverso i Reami, gli
Spiriti plasmeranno Llldentita, con-
ducendola attraverso Rivelazioni che
marcheranno indelebilmente Cerebria.
Chiriuscird a dominare su Cerebria, tra
Malinconia e Gioia? Il risultato finale
dipende solo da te.




F c<PANORAMICA SUL GIOCO =0 -

Cerebria é ungiocodinamico, asquadre, dicontrollo area, guidato da obiettivi. | giocatoriimpersonano gli Spiriti,
potenti entita che rappresentano Gioia o Malinconia, le due potenze opposte del Mondo Interiore.

| giocatori, a turno, eseguono Azioni per gestire le carte Emozione all’'interno di Cerebria. | punti sono assegnati
in due modi:

le Intenzioni sono gli obiettivi minori, noti a tutti. Quando un giocatore <oINTENTIONS =5

soddisfa un’Intenzione, la sua fazione ottiene immediatamente i punti ' Ra1@® T -2
corrispondenti.
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Le Aspirazioni sono obiettivi maggiori. Diversamente dalle Intenzioni,
le Aspirazioni cambiano durante il corso della partita. Ogni fazione ha
delle Aspirazioni Segrete, mentre entrambe le fazioni competono per
soddisfare un’Aspirazione Comune. | giocatori possono attivare eventi
che assegnano punti, detti Rivelazioni, durante i quali si rivelano e si
valutano le Aspirazioni. Cio consente alle fazioni di costruire U'ldentita
di Cerebria impilando i Frammenti, che assegnano altri punti. Aspirazione Segreta  Aspirazione Comune

Al termine della partita, i punti assegnati dai Frammenti nell’ldentita sono aggiunti ai punti assegnati dalle
Intenzioni. La fazione con piu punti, in quanto potenza dominante su Cerebria, vince.

c<oL'ORIGINE=S

il I
r 4  Le nostre anime sono connesse all’Origine, infinita fonte di energia che ci permette di crescere ed
evoluerci seguendo diversi sentieri, rappresentati dalle Sfere. Di tanto in tanto sperimentiamo una .;,_‘

" Rivelazione, che ci permette di comprendere di piu circa le nostre vite.

' ; 7 gemme Forza

di Volonta

1. Assemblaggio del tabellone. 2. Preparazione della plancia Origine. 3. Il centro della plancia Origine & ini-
zialmente vuoto, ma durante il gioco,
Cerebria vedrad costruirsi una propria
Identita.
La preparazione inizia unendo la plancia Origine al tabellone, orientandola a piacimento.

Le cinque Sfere dell’Origine producono Forza di Volonta, l'energia che alimenta Cerebria. Durante il gioco, i vostri
Spiriti saranno in grado di assorbire Forza di Volonta e di usarla per plasmare il Mondo Interiore. Quando una
Sfera viene svuotata, Cerebria affronta una Rivelazione. La Sfera, poi, si riempirda nuovamente.

Ogni Sfera inizia con sette gemme Forza di Volonta al suo interno. Le rimanenti gemme Forza di Volonta formano
la riserva comune, da tenere a portata delle fazioni, come mostrato alla pagina seguente.

L'Origine € anche il luogo dove costruirete l'ldentita di Cerebria. Qui, durante il gioco, si impileranno i Frammenti
d’'ldentita, a indicare il vostro impatto su Cerebria. All'inizio del gioco, la mente non sa nemmeno cosa essa
stessa sia, e questo spazio é totalmente vuoto.




< PREPARAZIONE DEL : MODALITA DI GIOCO BASE

TABELLONE®=® | Cerebria e un gioco profondo e complesso e pertanto

7 | richiede qualche partita per essere compreso. Per

F 4 Il nostro mondo interiore @ un riflesso rendere piu semplice apprendere il gioco abbiamo
* interno - esterno del mondo esteriore. ve sviluppato una modalita di gioco base che omette

‘ , alcunideiconcettipit avanzatieviaiutaaimparare

Questa paginaillustrala preparazione per una partita i'll gioco passo dopo passo. Se il vostro gruppo é

a quattro giocatori. Nell’Appendice si trouvano le
regole per giocare in due o in tre.

1.

2.

3.

Prima Aspirazione Comune Tutte le 9 Aspirazioni Comuni
Prepara l'Origine e metti in ogni Sfera 7 gemme Forza in ordine casuale

v

di Volonta, come spiegato alla pagina precedente.

R e L G =
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Posiziona le restanti gemme Forza di Volonta e i " HEE | AmsAR | ®©
segnalini Essenza delle fazioni sul tabellone, vicino g ‘

all’area digioco, cosiche tutti le possano raggiungere.

Mazzo delle Emozioni del giocatore
“A" di Malinconia

Posiziona i segnapunti delle fazioni sulla casella “0”

della corrispondente Ruota delle Intenzioni. Ruota delle Intenzioni di

Malinconia

GIOCO BASE: il segnapunti non sara utilizzato sino
al termine della partita.

4.

Preparazione dei Giocatori: | giocatoriscelgono gli
Spiriti e assemblano il loro mazzo di Emozioni come
descritto alla pagina successiva. | mazzi vanno
mischiati e posizionati sul tabellone. La carta in
cima ad ogni mazzo Emozione & sempre girata a
faccia in su.

TLANIEMY

At

Mischia il mazzo delle Aspirazioni Comuni e crea
una fila di tutte le nove carte a faccia in su. Le
Aspirazioni sono spiegate in dettaglio pit avanti.

'GIOCO BASE: prima di mischiare il mazzo delle
Aspirazioni Comuni, rimuovete da esso le carte
h Riflessione [Reflection] € Sensibilita [sensibility].

Ogni Reame dispone di un sito pentagonale dove una fazione pud

Le Emozioniin questi spazi determineranno chicontrolla Cerebria.

facce per indicare la fazione che li controlla. Se nessuna delle due

Prendi i quattro segnalini Ordine di Gioco e
determina l'ordine di gioco casualmente. |
giocatori di una fazione douranno essere primo e
terzo, mentre quelli dell’altra, secondo e quarto.
Posiziona i segnalini accanto al tabellone cosi da
ricordarti dell’'ordine di gioco.

Condizioni iniziali: ciascun giocatore sceglie dove
posizionare la sua Pedina Spirito e le sue Emozioni

Iniziali. Se state imparando a giocare a Cerebria, |
si consiglia di posizionare Spiriti e carte come
mostrato nelllimmagine, garantendo cosi una
partenza bilanciata.

SITO FORTEZZA

costruire una Fortezza per consolidare il contollo su di esso.

giocator] di Mailnconia siedono da questo lato del tabellone

SPAZIO EMOZIONE

SPAZIO SPIRITO
Le Pedine Spirito si muovono attraverso i sentieri luminosi per

visitare questi 10 spazi circolari.

SEGNALINO DI CONTROLLO REAME
Reami e Frontiere dispongono di un segnalino di controllo a due

fazioni li controlla, mettete il segnalino accanto al tabellone.

Riserva dell’Essenza
di Malinconia

SEGNALINO DI CONTROLLO FRONTIERA Emozione di partenza

Mazzo delle Emozioni del giocatore con1Essenza
6 “B" di Malinconia




nuovo del gioco vi raccomandiamo vivamente di
iniziare con il gioco base. Dopo qualche partita,
potrete passare al gioco completo, ma sentitevi
liberidi tornare al gioco base quando vorrete. Per le
regole specifiche del gioco base cercate nel manuale

i riquadri simili a questo.

Troverete inoltre un sommario nell’Appendice. |

Segnalini Ordine di Gioco
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Mazzo delle
Emozioni del
giocatore “A”
di Gioia.

Ruota delle Intenzioni di
Giola

Pedina Spirito

| glocatori di Gioia siedono da questo lato del tabellone.

TABELLONE
Riseruva dell’lEssenza

di Gioia
Riseruva delle gemme

Forza di Volonta 7

Ognigiocatore di una fazione possiede un
proprio mazzo Emozioni.

REAME
Spazi Emozione Reame

Cerebria é divisa in cinque Reami. Ad ogni Reame & associata
una specifica Azione che puo essere usata ad un costo inferiore
dalla fazione che lo controlla.

FRONTIERA

Spazio Emozione Frontiera

A dividere i Reami sono cinque Frontiere. Gli Spiriti e le Emozioni
sulle Frontiere non sono totalmente in nessun Reame, ma
tuttavia in una posizione che consente loro d’influenzare
entrambi i Reami.

FORZA DI VOLONTA (§¥)

E lenergia che fluisce attraverso Cerebria. E possibile prelevare
Forza di Volontad direttamente dalla riserva, ma solitamente i
giocatori la otterranno Assorbendola da una delle cinque Sfere.
La Forza di Volonta puo essere spesa per pagare varie Azioni. La
Forza di Volontd cosi spesa torna alla riserva. Quando una Sfera
e svuotata di tutta la sua Forza di Volontd, Cerebria sperimenta
una Rivelazione, dopo la quale la Sfera & nuovamente riempita
con7gemme Forza di Volonta prelevate dalla riserva.

ESSENZA (@ / )

E la forza vitale richiesta per fare soprauvvivere le Emozioni.
Durante il gioco, i giocatori prenderanno Essenza dalla riserva
e la accumuleranno sulle loro plance degli Spiriti. A volte essa e
spesa e torna nella sua riserva, ma solitamente viene ceduta a
un’Emozione per potenziarla.




c<~PREPARAZIONE DEI P
GIOCATORISO )

| giocatori hanno a disposizione delle scelte da
effettuare prima dell'inizio della partita. Tali scelte
possono essere disorientanti per chi non conosce il
funzionamento del gioco. Forniamo di seguito dei sug-
gerimenti da seguire nella preparazione di una partita
a Cerebria con giocatori nuovi.

FAZIONI

F £ | nostri latipositivie negativiciconducono |
adifferentiazioni, tutte accomunate dallo -a.,.‘-

stesso scopo: guidarci attraverso la vita.

| giocatorisidividono in due fazioni, Gioia e Malinconia.
| compagni di gioco siedono uno accanto all’altro con
la plancia della loro fazione tra di loro.

F COMUNICAZIONE TRA COMPAGNI: i compagni di |
gioco sono liberi di scambiarsi informazioni, possono
anche mostrarsi le carte Emozione che hanno in
mano. Tuttavia, non possono scambiarsi né Essenza,
né Forza di Volonta, né carte.

©280029D

Gettoni Intensita

Frammento Apicale

Le due facce della plancia della fazione mostrano
diverse Intenzioni, ossia obiettivi per fare punti
durante il proprio turno. Entrambe le fazioni
dourebbero giocare con la stessa faccia, A o B.

Ogni fazione colloca sulla propria plancia i suoi 3
gettoni Ambizione, con il lato inattivo in vista, e il suo
mazzo di Aspirazioni Segrete, dopo averlo mischiato.

GIOCO BASE: prima di mischiare il mazzo dil
Aspirazioni Segrete rimuovete da esso le carte
Riflessione [Rreflection] € Sensibilita [sensibility]. Inoltre, ,
i nel gioco base, le Intenzioni non saranno usate. |

F NOTA: non guardate la prima carta sino a che non |
avete scelto il vostro Spirito e non avete creato il
h vostro mazzo Emozioni, come spiegato piu avanti. |

Ogni fazione prende i Frammenti ed i gettoni Intensita
che le sono associati. Le fazioni sono dotate inoltre di
differenti segnalini Essenza, che possono essere messi sul
tabellone, come indicato alla pagina precedente.

Questi pezzi saranno impilati
al centro della plancia Origine
per tenere il conto dei punti
ottenuti durante le Rivelazioni.

Frammenti Maggiori Frammenti Minori
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PLANCIA DELLA
FAZIONE

Gettoni Ambizione
a due facce

Iniziano a faccia in giu
~ sulla plancia, come indicato.

Abilita Ambizione

Questo e il lato “A“ della
plancia della fazione.

Mazzo mischiato delle Aspirazioni Segrete

Gettone Tracciamento Azioni

Potere dello Spirito

| Poteri sono spiegati
nell’Appendice.
Non sono usati nel gioco base..

Le intenzioni della vostra fazione.
Non sono usate nel gioco base.



SPIRITI

p N I F NOTA: la faccia della plancia della fazione non deve |
F La personalita di ciascuno di noi ha | per forza corrispondere a quella della plancia degli
‘ molteplici sfaccettature. Quando le ue Spiriti. Per esempio, si possono usare la faccia B della
‘ nostre voci interiori parlano dovremmo i plancia degli Spiriti con la A della plancia fazione.
ascoltarneiconsigli. Tuttavia non é saggio
permettere che siano loro a guidare le GIOCO BASE: usate la faccia A della plancia degli
scelte della nostra vita. Spiriti. Le azioni di questa faccia sono spiegate in

Ogni giocatore sceglie uno degli Spiriti della fazione idettaglio nellapartecentralediquestoregolamento.

per la quale giochera l'intera partita. Gli Spiriti non
scelti possono essere rimessi nella scatola.

Posizionate il gettone Tracciamento Azioni @ sulla
vostra plancia Spirito, come indicato. E li che esso

Prendete la plancia e la pedina corrispondenti al .14 trovarsi allinizio di ogni vostro turno.

vostro Spirito. . .
Prelevate 2 Essenze e 4 gemme Forza di Volonta

dalla riserva comune. Piazzatele sulla vostra plancia
Spirito per indicare che sono pronte ad essere spese.

Tutte le plance degli Spiriti riportano le stesse Azioni
sulla faccia A, mentre la faccia B assegna ad ogni
Spirito un proprio set di Azioni dello Spirito, spiegate
nell’Appendice. Tutti i giocatori dourebbero giocare GETTONI VIBRAZIONE

con la stessa faccia, Ao B. Sono usati per indicare quali, tra le 5 Azioni dei vostri
Spiriti, sono state sbloccate o potenziate. Iniziate
il gioco con 4 gettoni Vibrazione jolly, da usare per
sbloccare o potenziare qualunque Azione vogliate.

v @@ & &
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GIOCO BASE: posizionate i 4 gettoni Vibrazione jolly

su Mouvimento [Move], INnVOCazione [inuvoke], Repressione

[Quell] € Fortificazione [Fortify] indicando in tal modo di
h avere sbloccato queste 4 Azioni.

| giocatori esperti non devono
scegliere douve posizionare i loro
4 gettoni Vibrazione jolly iniziali
fino a subito prima dell'inizio della
partita.

Carta di Sintesi

= e ear Abasr ANEITY O vy nime
+ ToEm 3 Widpcase  from B
mn odjacent Spnere
- Tnia +1 . Far acch qdsséent Frondisr
ahgar yoilr contral Q) =
. Gk Sprere bonis AL SEIE

Bnkane thi cigin e«
- Yaia mey s your Ambiy
END OF YU THRM:
- Bafrew § Trackss ¢
- Drow (1) (1) 06 gaim an A

FORTIFY

el
sy |

EMPOWER

PLANCIA DELLO 4 gettoni Vibrazione jolly Azione
SPIRITO 4 Azioni sbloccate dello Spirito

dai gettoni Vibrazione.

Faccia A della plancia dello Spirito.

1Siinizia con 2 Essenze e 4 Forze di Volonta. Siinizia con 2 Emozioni in mano.
9 Il mazzo delle Emozioni di un giocatore € illustrato
alla pagina seguente. '




EMOZIONI

P |
Se gli Spiriti sono i comandanti della nave

'* dell’esplorazione interiore, le Emozioni ne
‘r sono l'equipaggio. Esse ci guidano nella
vita di tutti i giorni e ci aiutano a relazio-

narci con 'lambiente esterno.

Le Emozioni sono le manifestazioni delle azioni degli
Spiriti in Cerebria. Sono rappresentate da carte
pescate dai mazzi delle Emozioni. Ogni giocatore ne
possiede uno proprio.

Nelllassemblare i mazzi delle Emozioni, un
giocatore per ogni fazione dourebbe giocare
con le carte marcate da un simbolo in alto
a destra. Cio aiuta a distinguere U'apparte-
nenza delle Emozioni ai mazzi, informazio-
ne importante quando un’Emozione viene
scartata, e per facilitare la preparazione.

CARTA EMOZIONE

4 CHEERFULNESS &,

(9)9),
! G’G

1 Vibrazione

Caselle Essenza

Valore d'Intensita

Emozione Forte correlata

ILcolore del bordo indica
che questa &€ un’Emozione
Giolosa.

Potere delllEmozione

. .|
sono spiegati

' POTERI:
in dettaglio sulle Schede delle Emozioni. A meno
che non sia indicato diversamente, potete usare
un potere solo se '’Emozione fa parte della vostra

i fazione e solamente durante il vostro turno.

i poteri delle Emozioni

GIOCO BASE: per le prime partite al gioco base, le
fazioni dourebbero giocare con i mazzi assemblati
come indicato qui di seguito e composti da 16 carte
per ogni giocatore. Questi mazzi includono Emozioni
con poteri semplici da usare; una volta familia-
rizzato col gioco sentitevui liberi di provare i mazzi
specifici degli Spiriti, o una combinazione tutta
personale di Emozioni.

MAZZO DI PARTENZA - GIOIA

2x Coraggio 2x Socievolezza
2x Allegria 2x Eccitazione

[Courage], [Sociability],

[Cheerfulness], [Excitement],

2% Tenerezza [Kindness], 2X Desiderio [Desire],
2x Ottimismo [optimism], 2X Autostima [self-Esteem].
MAZZO DI PARTENZA - MALINCONIA

2X Rabbia [Anger], 2X Gelosia [Jealousy],
2Xx Pessimismo [pessimism], 2X Amarezza [Bitterness],
2x Antipatia [pislike], 2Xx Diffidenza  [Mistrust],

2x Disagio [Embarrassment], 2X Solitudine [Loneliness]. |

10

EMOZIONI FORTI

- = ; |
‘GIOCO BASE: siccome l'azione Potenziamen- |
to [Empower] non viene usata nel gioco base, non

. serviranno nemmeno le Emozioni Forti. |
1

Le carte con questo simbolo sul dorso
G/O sono le Emozioni Forti. Esse
non sono usate per la costruzione del
mazzo, che all’inizio sara composto da
sole Emozioni Medie che potranno tra-
sformarsi in Emozioni Forti durante
il gioco. Per ora mettete da parte le
della vostra fazione
senza mischiarle. Mantenerle in ordine
alfabetico velocizzera il vostro gioco.

Emozioni Forti

REGOLE PER LA CREAZIONE DEL MAZZO

Se volete assemblare il vostro mazzo, seguite queste
regole:

Usate esattamente 16 carte Emozioni Medie.

Usate non piu di 2 copie di ogni carta.

Nell’Appendice a pag. 35 trovate i mazzi preassembla-
ti specifici di ogni Spirito.

IL MAZZO DELLE EMOZIONI

A inizio partita mischiate il vostro mazzo delle Emozioni
e posizionatelo nell’apposito spazio all’angolo del
tabellone vicino avoi. Pescate 2 carte, saranno lavostra
mano di partenza; quindi girate a faccia in su la carta in
cima al mazzo.

l NOTA: la carta in cima al mazzo delle Emozioni di |

ciascun giocatore dourebbe essere sempre girata a
l faccia in su.

VIBRAZIONI DELLE EMOZIONI

Ogni Emozione possiede una Vibrazione, rappresen-
tata da un simbolo colorato. Gioia e Malinconia ne
condividono i 4 colori, ma con simboli diversi. Solo
i colori sono importanti ai fini del gioco, i simboli
indicano come due Emozioni opposte vedano le cose
diversamente anche se caratterizzate dalla stessa

vibrazione.
Vibrazioni Vibrazioni Vibrazioni Vibrazioni
Rosse Gialle Verdi Blu

o0
00

EMOZIONI INIZIALI

S

a
@0

Squallore [Bleakness] € Felicitd [Brightness] sono le Emozioni
semplici che plasmano Cerebria nelle sue prime
fasi di sviluppo. Esse non sono aggiunte al mazzo,
ma posizionate sul tabellone quando i giocatori si
preparano a iniziare.




c<TOCCHI FINALI=S

Per completare la preparazione i giocatori devono
scoprire le loro Aspirazioni, scegliere un ordine di gioco
casuale, posizionare le loro pedine Spirito e le loro
Emozioni Iniziali.

ASPIRAZIONI

I« e
Ciascuno di noi ha delle aspirazioni nella
* vita. Crediamo di perseguirle per scelta.
‘ Dopo un po’ di introspezione, potremmo
capire che sono sempre state li, come
parte della nostra personalita, in attesa
di essere scoperte.

Le Aspirazioni servono da guida per gli Spiriti e
determinano di cosa necessitano per lottare. Cerebria
€ un gioco a obiettivi. Durante il gioco avrete l'oppor-
tunita di attivare le Rivelazioni, dei particolari eventi
durante i qualisiassegnano puntie siverifichera quale
tra le due fazioni sta soddisfacendo meglio le proprie
Aspirazioni.

Malinconia Giola

C'é sempre un’Aspirazione Comune contesa da
entrambe le fazioni. Le Aspirazioni Comuni restano
a faccia in su, formando una fila, lungo un lato del
tabellone. Quella pit a sinistra e il primo obiettivo
che i giocatori cercheranno di raggiungere. Dopo aver
assegnato i punti a seguito di una Rivelazione, U'Aspi-
razione Comune corrente e girata a faccia in giu ed i

giocatori iniziano a contendersi la prossima della fila.

Ciascuna fazione ha inoltre le sue Aspirazioni Segrete,
in cima al suo mazzo delle Aspirazioni Segrete. Dopo
avere disposto le Aspirazioni Comuni, mischiate i
mazzi di Aspirazioni Segrete delle fazioni e poneteli a
faccia in giu sulle plance Fazione. Sbirciate la prima
carta. L'Aspirazione Nascosta non deve mai corri-
spondere con U'Aspirazione Comune attuale. Se cid
accade, mischiate di nuovo il mazzo e pescatene una
nuova (se le carte non corrispondono, lasciatela in
cima al mazzo).

La cartaincimaalvostro mazzo e un obiettivo segreto
che la vostra fazione sta cercando di raggiungere.
Potete guardare questa carta ogni volta che volete.

l NOTA: ognicarta Aspirazione e spiegatain dettaglio
l a pagina 26.

Aspirazione Segreta: Aspirazione Comune Aspirazione Segreta:
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ORDINE DI GIOCO

Y |
la nostra esistenza,

I«
Per ogni spirito c’é un segnalino Ordine di Gioco. Il
gioco si alterna tra Gioia e Malinconia, con il primo

giocatore scelto a caso. Determinate lordine di
gioco, e posizionate accanto al tabellone i segnalini,
nell’ordine fissato.

QOO

‘ NOTA: l'ordine di gioco non € orario e non cambia nel
corso della partita. E quindi bene avere i segnalini che
‘ rammentino a tutti l'ordine.

Nell’attraversare la

3 - g 4 v we
nostra visione viaggia tra Gioia e Malinconia.

lll primo giocatore inizia il gioco con 2 Forze di
Volonta piu degli altri, ma deve capovolgere il suo
'| gettone Tracciamento Azione.

SCHIERAMENTO DEGLI SPIRITI
ED EMOZIONI INIZIALI

I hd

* I nostri primi sorrisi, le nostre prime e

‘ lacrime - gli inizi non ci definiscono, ci -
formano.

‘ GIOCO BASE: Posizionate le vostre Pedine Spirito
e le carte Emozione
mostrato nelllimmagine alle pagg. 6 e 7. | segnalini
Essenza su queste carte vanno presi dalla riserva

‘ comune. Potete saltare la sezione successiva.

Iniziale sul tabellone come

Ogni giocatore riceve una carta Squallore [Bleakness] O
Felicita [Brightness) — 'Emozione Iniziale appartenente
alla sua fazione. In ordine di gioco, ognuno:

1. Schiera la sua Pedina Spirito su uno spazio vuoto di
una delle cinque Frontiere.

2. Posiziona la sua carta Emozione Iniziale su uno
spazio adiacente a quello occupato dalla sua
Pedina Spirito. (LEmozione Iniziale si troverda in un
Reame, non su una Frontiera.)

3. Colloca 1 Essenza prelevata dalla riserva comune
sulla prima casella Essenza della carta Emozione.

‘ NOTA: il piazzamento iniziale € un’eccezione perché |
la carta Emozione e posizionata su uno spazio
Reame. Normalmente, una Pedina Spirito su una
Frontiera puo influenzare solo gli spazi Emozione di

‘ quella Frontiera.




CONTROLLO REAME E FRONTIERA

| |
| ) Con il potere delle emozioni, Gioia o °
‘ Malinconia possono dominare i tuoi L

pensieri, cambiare la natura delle tue

motivazioni, mutare i tuoi desideri,

riplasmare le tue certezze, e persino

influenzare la tua percezione della realta.

A seconda di dove i giocatori hanno schierato le loro
Emozioni Iniziali, alcuni Reami e Frontiere potrebbero
gia trovarsi sotto il controllo di una fazione.

Segnalini di Controllo
Reame, a due facce

Segnalini di Controllo
Frontiera, a due facce

GIOCO BASE: L'immagine della preparazione alle I
pagg. 6 e 7 riporta i corretti segnalini di Controllo
Reame e Frontiera, ma doureste comunque leggere
questa sezione. Capire come funziona il controllo &
essenziale per la comprensione del gioco.

Nel corso del gioco i giocatori manipoleranno le
Emozioni di Cerebria. Cio puo far si che il Controllo su
Reami e Frontiere cambi piu volte, ed € per questo che
va quindi verificato spesso.

CONTROLLO FRONTIERA

TRIADE
Solo le Emozioniin questi tre spazi
possono influenzare questa Frontiera.

ILcontrollo suuna Frontiera é determinato dallospazio
Emozione di quella Frontiera e dai due adiacenti (uno
in ciascuno dei due Reami confinanti). Questi tre spazi
sono detti Triade della Frontiera. Se é solo una fazione
a possedere Emozioni nella Triade, quella fazione
controlla la Frontiera.

Se invece entrambe le fazioni hanno Emozioni nella
Triade, va confrontata la loro Intensita.

Un’Emozione nello spazio @

a meno che non vi sia un’"Emo-
zione nemica nello spazio @
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AFFECTION

TCqsellq col numero piu alto T
Ogni Emozione ha dell’'Essenza su di essa, che riempie
un numero di caselle da sinistra verso destra. La casella
col numero piu alto occupata da un’Essenza indica
l'Intensita dell’Emozione. Per esempio, nell'limmagine
sopra, Affetto [affection] ha Intensita 2.

Calcolate, per ciascuna fazione, l'Intensita totale nella
Triadedella Frontiera.Lafazionecon maggiore Intensita
controlla la Frontiera. Usate il segnalino di Controllo
Frontiera per indicare la fazione controllante.

Se le Intensita sono in parita (o se nessuna fazione ha
Emozioninella Triade), alloranessunafazione controllera
la Frontiera e il segnalino di Controllo Frontiera andra
posizionato fuori dal tabellone.

Benefici del Controllo di Frontiera

Puo costituire un requisito per un’Aspirazione.

e L'Abilitad Assorbimento [absorb] garantisce una
Forza di Volonta aggiuntiva se la vostra Pedina
Spirito @ sopra o adiacente a quella Frontiera.

Questo e spiegato in dettaglio a pag. 22.

CONTROLLO REAME
Questo Reame puod essere influenzato da
questi 4 spazi e da una Fortezza costruita su questo sito.

Un’Emozione nello spazio @
influenza questo Reame,

a meno che non vi sia uN'EmMo
zione nemica nello spazio @

influenza questo Reame,

Come si vede nellimmagine qui sopra, un Reame puod
essere Influenzato da quattro spazi Emozione, i due nel
Reame ed uno su ognuna delle due Frontiere adiacenti.
Tuttavia, un’Emozione su una Frontiera pud essere
bloccata. Un’Emozione in un Reame blocchera un
Emozione nemica si troui sulla Frontiera adiacente ad
essa. (LEmozione bloccata continuera ad Influenzare la

Frontiera ed il Reame adiacente dall’altro lato.)

NOTA: non potete bloccare le vostre Emozioni.




Diversamente da una Frontiera, un Reame puo essere
Influenzato anchedaunaFortezza. OgniReame haun
sito riservato ad una Fortezza, da costruire mediante
I'’Azione “Fortificazione” degli Spiriti. Una Fortezza
aggiunge +10 +2, a seconda del tipo di Fortezza, all’In-
tensita della fazione che ’ha costruita. Questo bonus
e indicato con un gettone Intensita sul tabellone e
aggiunto all’'Intensita della fazione al momento della
verifica del Controllo del Reame.

‘r'@ s‘

Una Fortezza che aggiunge +1
. allIntensita della fazione di Gioia.

Sommate l'Intensita delle Emozioni nel Reame a quella
delle Emozioni non bloccate presenti sulle Frontiere e
aggiungetevi poi l'eventuale bonus derivante dalla
Fortezza.

La fazione che accumula il maggior valore di
Intensita controlla il Reame. Utilizzate il segnalino
di Controllo Reame per indicarlo. Se le Intensitd sono
in paritd, nessuna fazione controllera il Reame e il
segnalino di Controllo Reame andra posizionato fuori
dal tabellone.

ESEMPIO:
AFFETTO [Affection] blocca PAURA [Fear] sulla Frontiera
sinistra, pertanto la fazione Malinconia pud contare

AT T - -

Y

solo su DISPREZZO BRAMA a destra.

L'Intensita totale per Malinconia & 2. L'Intensitd per Gioia € 2 + 1

[Dislike] e [Craving]

invirtu della Fortezza, pertanto Gioia controlla il Reame. Senza la
Fortezza, Gioia e Malinconia sarebbero state in parita a 2, e quindi

nessuna delle due avrebbe avuto il controllo.

Benefici del Controllo di Reame

e Puo costituire un requisito per un’Aspirazione. 4

e Usare l’Azione del Reame associata
ad un Reame controllato costa
una Forza di Volontda in meno.

AZIONI INIZIALI DEGLI SPIRITI

Ogni giocatore inizia la partita con 4 gettoni

Vibrazione jolly sulle sue Azioni dello Spirito.

‘ GIOCO BASE: sestate giocando al gioco base avete I
gia sbloccato le 4 Azioni dello Spirito durante la pre-
‘ parazione della vostra plancia dello Spirito.

| giocatori esperti non devono scegliere quali Azioni
dello Spirito sbloccare e quali potenziare fino a subito
prima dell'inizio della partita. Ciascuno pesca la
propria mano di partenza di 2 carte Emozione (come
mostrato a pag. 9), quindi, in ordine di gioco, ogni
giocatore posiziona i suoi 4 gettoni Vibrazione jolly
sulle sue Azioni dello Spirito.

Potete iniziare con al massimo 4 Azioni dello Spirito
sbloccate. Potete scegliere di sbloccarne di meno per
potenziarne alcune; nella sezione delle Azioni dello
Spirito e spiegato come si sbloccano e si potenziano
le Azioni.

VERIFICA

Ogni giocatore inizia con:
e 2 carte Emozione in mano
e 2 Essenze sulla plancia dello Spirito

e 4 Forze di Volonta sulla plancia dello Spirito
(6 per il giocatore iniziale)

e 4 gettoni Vibrazione jolly sulle Azioni dello
Spirito.




%WSVOLGIMENTO DEL GIOCO=u- l

b
" I

Dalla nascita alla morte, la vita & un

e
é viaggio alla scoperta del nostro io. Alcuni

we

sperimentano piu rivelazioni di altri, ma
non e la quantita ad avere importanza.
Ognirivelazione possiede un suo valore.

lgiocatoriprocedonoaturni,seguendol’'ordinedigioco
stabilito ad inizio partita, alternando si tra la fazione
Gioia e la fazione Malinconia. Se durante il suo turno
un giocatore attiva una Rivelazione, questa si risolue
immediatamente, poi il suo turno puo continuare.

PANORAMICA DEL TURNO

Durante ciascun vostro turno eseguite 3 Azioni.
Cisono 10 possibili Azioni tra cui scegliere:
e 5 Azioni degli Spiriti, sulla plancia dello Spirito.
e 5 Azionidei Reami, nei 5 Reami sul tabellone.

La stessa Azione si puo effettuare piu di una volta, se
lo si desidera.

Cisono inoltre 3 Abilita Ambizione che possono essere
usate prima o dopo una qualunque Azione, se le si
ha a disposizione. In particolare, una di tali Abilita
permette di acquistare un’Azione aggiuntiva per il
turno. Le Abilitd Ambizione sono indicate sulla plancia
della fazione. Ogni Abilita Ambizione puo essere
usata una sola volta per turno.

A disposizione avete anche UAbilita Assorbimento,
che puod essere usata una sola volta per turno. Usarla
potrebbe condurre ad una Rivelazione.

Usate
tenere traccia di quante Azioni avete gia usato. Se
usate U'Abilita Assorbimento, girate il gettone sul lato
opposto. Tenere traccia di queste informazioni puo
risultare importante specialmente in caso di interru-
zione del turno a causa di una Rivelazione.

il vostro gettone Tracciamento Azioni per

Alla fine del vostro turno:

e Voltate 1 gettone Ambizione usato sul lato attivo
OPPURE pescate 2 carte Emozione.

e Se avete O Forza di Volonta, prendetene 1.

e Se necessario, voltate il gettone Tracciamento
Azioni per indicare che avete di nuovo a disposi-
zione U'Abilita Assorbimento.

Diletto [Delight] ha eseguito 2 Azioni. Gliene resta 1,
e la sua Abilita Assorbimento e ancora disponibile.

COSA POTETE FARE?

Durante un classico turno, potreste voler agire sulle
Emozioni in qualche modo. Per agire sulle Emozioni che
si trovano su una Frontiera, la vostra Pedina Spirito si
deve trouare sullo spazio di quella Frontiera. Per agire
sulle Emozioni in uno degli spazi di un Reame, la vostra
Pedina Spirito si deve trovare in quel Reame. Pertanto
potreste dover spendere alcune Azioni per muovere
la vostra Pedina Spirito. La maggior parte delle Azioni
richiede Forza di Volonta, e potrebbe essere una buona
idea prelevarne con UAbilita Assorbimento. Infine
esistono Azioni che permettono di ottenere Forza di
Volonta o Essenza dalla riserva comune.

Tutte le Azioni e le Abilita sono descritte in dettaglio alle
pagine seguenti.




¥

?’l; c<AZIONI DEGLI SPIRITI=o )

Le Azioni degli Spiriti di Cerebria sono 5, e i loro nomi
sono stampati sulle plance degli Spiriti; ma solo quelle
con accanto un gettone Vibrazione possono essere
utilizzate.

SBLOCCO E POTENZIAMENTO
DELLE AZIONI DEGLI SPIRITI

Un’Azione dello Spirito é sbloccata se e presente un
gettone Vibrazione sulla sua casella pit a sinistra. Se
I’Azione dello Spirito non ha il gettone Vibrazione la si
pud comungque eseguire, ma solo se prima si posiziona
un gettone Vibrazione sulla sua casella di sblocco.

POSIZIONAMENTO DI UN GETTONE VIBRAZIONE

Subito dopo aver dichiarato di voler eseguire 'Azione
diuno Spirito maprimadieseguirla,poteteposizionare
un gettone Vibrazione su quell’Azione. Per farlo:

1. Scartate una carta Emozione dalla mano.

2. Prelevate dalla riserva un gettone Vibrazione
corrispondente alla Vibrazione delllEmozione

scartata.

Se U'Azione dello Spirito non e stata ancora
sbloccata (non c’é un gettone Vibrazione sullo
casella piu a sinistra della riga dell’Azione dello
Spirito), posizionate il gettone Vibrazione sulla
casella piu a sinistra per sbloccarla. Se 'Azione &
gia sbloccata, collocate il gettone Vibrazione su
una delle sue tre caselle di potenziamento.

Nel collocare i gettoni Vibrazione, va ricordato che
non possono esserci due gettoni Vibrazione dello

stesso colore nella medesima riga di un’Azione Spirito.

IGETTONI VIBRAZIONE JOLLY: | gettoni Vibrazione
jolly sono gettoni speciali usati a inizio partita. Non
hanno colore. In altre parole, il colore di un gettone
Vibrazione jolly non equivale a nessun altro colore,
nemmeno a quello di un altro gettone Vibrazione
jolly. Non c’e limite al posizionamento di gettoni

'| Vibrazione jolly sulle righe delle Azioni degli Spiriti.

‘b
2 -~
Sbloccato Potenziato Potenziato Potenziato

~~""'uso dei potenziamenti & opzionale. Quando eseguite

I’Azione di uno Spirito, potete usare un qualunque

numero dei potenziamentidisponibilisullariga Azione.

Ogni potenziamento puo essere usato al massimo
una volta.

Le Azioni degli Spiriti e i loro potenziamenti base sono
descritti in questa sezione. | giocatori esperti possono
giocare con le facce B delle plance, sui quali ogni Spirito
ha i suoi potenziamenti, illustrati nell’Appendice.
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Tutte le Azioni degli Spiriti condividono il terzo poten-
ziamento, che percio spieghiamo qui di seguito.
o |
applicato una sola volta. Per esempio,
se usate l'Azione base dello Spirito e 2

potenziamenti, lo sconto resta comunque di 1 Forza di
Volonta, non 3.

Determinazione: usare ’Azione costa
1ForzadiVolontain meno. Lo sconto &

ESEMPIO:

A Diana piacerebbe muouvere accanto a Tenerezza [Kindness].
Tuttavia, il Reame con Tenerezza & distante 2 spazi, pertanto
Diana dourda potenziare la sua Azione Mouimento. Prima di
eseguire l'Azione, scarta Coraggio [Courage] dalla sua mano e
posiziona un gettone Vibrazione rosso sul primo potenziamento
dellAzione Movimento. Per il resto della partita, potra spostarsi
di1odi2spaziconun Azione Movimento, ma muovere di 2 spazi

le costera 1 Forza di Volonta addizionale.

ALTRI MODI
VIBRAZIONE

PER AGGIUNGERE GETTONI

| glocatori possono auvere accesso ad abilitd e a poteri che
consentono loro di sbloccare o potenziare Azioni degli Spiriti in
altri momenti. Le seguentiregole vanno sempre applicate:

® Non si possono potenziare Azioni degli Spiriti non ancora
sbloccate.

® |l gettone Vibrazione da aggiungere deuv’essere di un
colore diverso da quelli che si trovano gida sulla riga.

e Dev’essere aggiunto un gettone Vibrazione normale, non
un gettone Vibrazione jolly.




MOVIMENTO DELLO SPIRITO
W

Le emozioni impattano sulla nostra anima.

e
-

Col passare del tempo influenzano sempre we

pil la nostra mente e la nostre idee.

Lo stato di Cerebria e in continua mutazione. Questa
Azione vi aiuta a mantenervi al passo con lo scorrere
degli eventi.

Spendi 1 Forza di Volontda per muovere
la tua Pedina Spirito, lungo un percorso,
verso uno spazio adiacente. Non e
possibile terminare il Movimento su uno
spazio occupato da uno Spirito opposto.

Velocita: spendi 1 Forza di Volonta
addizionale per muovere di 1 spazio
in pit (ma solo 1). Cido ti consente di
passare attraverso spazi occupati da
Spiriti opposti (ma non di terminare li il

movimento).

Sormontamento: spendi 1 Forza di
Volonta addizionale per terminare il
movimento in uno spazio occupato da
uno Spirito opposto.

INVOCAZIONE DI EMOZIONI

R

Una vita priva di emozioni,

|

3

Invocare Emozioni € il modo principale per aggiungere
carte Emozione sul tabellone.

che siano
piacevoli o disturbanti, sarebbe simile ad uwe

una landa desolata .

Spendi2 ForzediVolontapergiocareuna
carta Emozione dalla tua mano su uno
spazio adiacente al tuo Spirito. Fatto
cio, sposta immediatamente un’Essenza
dalla plancia del tuo Spirito alla prima

casella Essenza della carta (quella ombreggiata).

Ricalcola poi il controllo del Reame e delle Frontiere.

Adiacenza: una Pedina Spirito su una Frontiera é
adiacente ad 1 spazio Emozione, ovvero lo spazio su
quella Frontiera. Una Pedina Spirito in un Reame e

adiacente a2 spazi Emozione, ovveroidue diquel Reame.

Questo Spirito puo
invocare un’Emozione su
uno di questi due spazi.

Questo Spmto puod
tnvocare un’Emozione
solo qui.
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l NOTA: laprimacasellaeombreggiataperricordarvi ‘
che 'Essenzava piazzataliquando 'Emozione viene
invocata. Le Emozioni possiedono poteri, alcuni dei
quali si attivano al momento dell'lnvocazione. |

l poteri sono illustrati nell’Appendice da pag. 33.

|"

Supporto: spendi 1 Ambizione per dare
allEmozione 1 Essenza aggiuntiva
rispetto alla quantita con la quale
solitamente entra in gioco. L'Essenza
aggiuntiva é prelevata dalla riserva
comune.

l NOTA: per spendere Ambizione va voltato sul lato
opposto un gettone Ambizione attivo. | dettagli sono
l illustrati nella sezione dedicata all’Ambizione.

i 5 7 Forza Interiore: spendi 2 Forze di

C Volonta addizionali per prelevare

— ’Essenza richiesta dall'lnvocazione

?‘ dalla riserva comune anziché usare la
v o) tua.

REPRESSIONE DI EMOZIONI

l R

3

Avolte abbiamo poco controllosuciochele e

|-.

emozioni fanno nascere nella nostra testa,
ma tocca a noi decidere quali emozioni
sostenere e quali ignorare.

Nella lotta per Cerebria, le Emozioni douranno a volte
essere private della loro Essenza e lasciare il tabellone.
Questa costosa ma efficace Azione ha il nome di
Repressione.

Spendi2 ForzediVolontaed1Ambizione
per reprimere un’Emozione opposta
adiacente alla tua Pedina Spirito. Devi
avere una carta Emozione in mano con
il colore Vibrazione corrispondente a
quello del’Emozione opposta. Rivela la
tua carta e rimuovi 'Essenza pil a destra dell’Emozio-
ne repressa. (LEssenza torna alla riserva comune, la
carta rivelata resta nella tua mano.)

Se 'Emozione rimane senza Essenza, la si rimuove dal
tabellone e la si scarta. Le Emozioni Medie tornano in
fondo al mazzo delle Emozioni, mentre le Forti tornano
al loro mazzo.

‘ CARTE SCARTATE: ogniqualvolta una carta é
scartata la si pone faccia in giu in fondo al mazzo
delle Emozioni se € un’Emozione Media, o nel mazzo

| delle Emozioni Forti, se € un’Emozione Forte.

F NOTA: non puoi Reprimere un'Emozione se non haiin
Lmano una carta con Vibrazione corrispondente.




] ECCEZIONE: Felicita [Brightness] € Squallore [Bleakness],
le Emozioni Iniziali, sono corrispondenti ad ogni
Vibrazione. Puoi Reprimerle a patto di avere almeno
una carta in mano. Quando sono rimosse dal

tabellone, tornano nella scatola.

Dominazione: spendi 2 Forze di Volonta
addizionali per rimuovere 1 Essenza in
piu dalllEmozione repressa (ma non puoi
spenderne 4 per toglierne 2).

Estinzione: spendi 1 Forza di Volonta
addizionale per non rivelare una carta
quando  Reprimi Cio
significa che puoi scegliere l’Azione anche
senza avere carte in mano.

FORTIFICAZIONE

i
i
un’Emozione.

%)

A

Y

Macerare in pensieri gioiosi 0 malinconici puo

|

. &
avere effetto permanente sul nostro io. ¥

&
Invece di cercare di riscattare terreni nemici, gli Spiriti di
Cerebriaavolte preferiscono consolidare la loro Influenza
in determinate aree. | Frammenti non ancora parte dell’l-
dentita possono essere usati per fortificare un Reame.

Quest’Azione e i suoi potenziamenti consentono ad
un giocatore di agire sulla Fortezza presente in un
Reame. Puoi selezionare quest’Azione soltanto se la
tua Pedina Spirito si trova su uno dei 3 spazi adiacenti
al sito della Fortezza.

Questisono 3 spazi
adiacenti a questo
- sito Fortezza.

YL
Quest’Azione e selezionabile solo in un
Reame non controllato dalla fazione
opposta e solo se il sito della Fortezza
€ vuoto. Spendi 3 Forze di Volonta per
Frammenti

e
i
-
(4
o
s

posizionare uno dei tuoi

Minori non ancora usati sul sito della Fortezza.
Posiziona un gettone Intensita +1 nella casella sopra di
essa: d’'ora in poi godrai di +1 Intensita in quel Reame
(ma non nelle Frontiere).

l

NOTA: se il Reame non e controllato da nessuna
fazione, la costruzione di una Fortezza assegnera il
] controllo del Reame alla vostra fazione

Esaltazione: questo potenziamento
e selezionabile solo in un Reame non
controllato dalla fazione opposta e solo
selavostrafazionehagiaunFrammento

Minore della Fortezza.

-

Y
[
-l

sul sito
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Spendi 1 Ambizione (in aggiunta alle 3 Forze di
Volonta da spendere per l'azione) per rimpiazzare il
tuo Frammento Minore con uno dei tuoi Frammenti
Maggiori. Volta il gettone Intensita +1 sul lato +2.

l NOTA: usare il potenziamento Esaltazione
cambia l'effetto dell’Azione base di Fortificazio-
ne che, in questo caso, non si usa per posizionare
un Frammento Minore ma per sostituirlo con uno
Maggiore. Pertanto, per giocare un Frammento
Maggiore, si deve prima scegliere l'Azione base
di Fortificazione (che costa 3 Forze di Volonta),
poi, come Azione seguente, il potenziamento
Esaltazione per rimpiazzare il Frammento Minore
con uno Maggiore (che costa 3 Forze di Volonta ed 1

’|Ambizione).

Demolizione: questo potenziamento
e selezionabile solo se si & adiacenti
ad un sito Fortezza della fazione
opposta. Spendi 1 Forza di Volonta
ed 1 Ambizione addizionali, anziché

aggiungere un Frammento puoi:

&

Rimuovere il Frammento Minore della fazione
opposta (ed il gettone Intensita +1), OPPURE

Rimpiazzare il Frammento Maggiore della
fazione opposta con un suo Frammento Minore (e
voltare il gettone Intensita sul lato +1).

l NOTA: diversamente dall’Azione base e dal poten-
ziamento Esaltazione, ilpotenziamento Demolizione
I si puo usare in un Reame della fazione opposta.

Usare il Demolizione fa
guadagnare un’Azione addizionale per il turno

corrente.

potenziamento

] CASI| SPECIALI: i Frammenti sono da considerare
limitati. Se il tipo di Frammento che vi serve non
é disponibile, non potete completare l'Azione. Se
la fazione opposta non ha Frammenti Minori, non

'| potete Demolire il suo Frammento Maggiore.

Benefici delle Fortezze

Cerebria € un gioco tattico ma veloce caratterizza-
to da una costante mutazione delle forze in gioco. Le
Fortezze, tuttavia, conferiscono un lato strategico al
flusso di gioco; esse garantiscono diversi bonus, ma
molti dei loro poteri emergeranno soltanto col tempo.
I loro vantaggi sono:

e Contribuiscono con +1 (o +2) all’'Intensita valida
per il controllo del Reame nel quale si trovano,
rendendo piu difficile la conquista da parte della

fazione opposta.
Contribuiscono all’Aspirazione della Fortitudine.

Cosa piu importante, possono essere aggiunte
all’ldentita durante le Rivelazioni(in determinate
condizioni spiegate piut avanti). Cié da modo di
aggiungere altri Frammenti all’ldentita, uno
degli obiettivi piu importanti del gioco.
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POTENZIAMENTO DI EMOZIONI

g b
* Mano a mano che ci soffermiamo sulle

Ogni Emozione Media ha una controparte Forte che
pPuo entrare in gioco solo grazie a quest’Azione. Le
Emozioni Forti generalmente possiedono Intensita
maggiore e abilita piu potenti; pertanto, quest’Azione
potrebbe avere un notevole impatto sulla partita.

L+
nostre emozioni, esse crescono in noi. e

'GIOCO BASE: 'Azione Potenziamento non fa parte
del gioco base. Nel gioco base si ignora la riga in
i basso delle plance degli Spiriti.

Per potenziare una delle Emozioni della
tua fazione, essa deve essere adiacente
alla tua Pedina Spirito ('Adiacenza é
spiegata nella sezione “lnuvocazione
di Emozioni” a pag. 16). L'Emozione
dev’essere Media e la sua Essenza
uguale o superiore alla sua Soglia di Potenziamento,
come indicato qui di seguito. Se e cosi, spendi 3 Forze
di Volonta per rimpiazzarla con la sua controparte
prelevata dal mazzo delle Emozioni Forti. Scarta
’Emozione Media e trasferisci tutta la sua Essenza
allEmozione Forte. Scarta qualunque altro gettone
sull’Emozione.

AFFECTION . . .
s = Soglia di Potenziamento

NOTA: il nome dellEmozione Forte cor-
rispondente & riportato
Emozione Media.

sulla carta

L

'NOTA: nel raro caso in cui entrambe le copie dell’E-
mozione Forte siano gia in gioco, 'Emozione Media
i non puo essere potenziata.

Potere Canalizzato: prima di potenziare
un’Emozione Media, spendi 1 Ambizione
per aggiungervi1Essenza prelevata dalla
riserva comune. (Puoi usare questo poten-
ziamento solo se ci sono caselle Essenza
vuote. Puoi potenziare un’Emozione che
altrimenti sarebbe sotto la Soglia di Po-
tenziamento.)

Sfogo Emozionale: invece di potenziare
un’Emozione adiacente, spendi 1 Forza
di Volonta addizionale per potenziare
una qualsiasi Emozione sul tabellone
che soddisfi i requisiti per il potenzia-
mento.

ESEMPIO:

Diana e adiacente a Tenerezza [Kindness]. La carta ha gia 2
Essenze su di essa (sufficienti per raggiungere la sua Soglia di
Potenziamento), e sceglie quindi di potenziarla. Spende 3 Forze
di Volonta. Scarta Tenerezza e la rimpiazza con Beneuvolenza
[Benevolence], la sua controparte Forte prelevata dal mazzo
delle Emozioni Forti. Le 2 Essenze passano da Tenerezza a
Benevolenza.

\

EMPOWER

NOTA: se ci fosse stata una sola Essenza sulla carta, Diana non
auvrebbe potuto potenziare Tenerezza, a meno che non avesse
l gia il potenziamento Potere Canalizzato.
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Cisono 5 Azioni dei Reami, ciascuna associata ad uno
dei 5 Reami di Cerebria.

c<AZIONI DEI REAMI=o

F NOTA: le cinque azioni sono sempre selezionabili, |

indipendentemente da dove si trova la tua Pedina
i Spirito. |

L'esecuzione di un’Azione di un Reame costa la
quantita di Forza di Volonta indicata sotto il suo nome.
Nella maggior parte dei Reami I’Azione costa 1 Forza
di Volonta, mentre I’Azione associata alla Trama dei

Pensieri costa 2.

Se la tua fazione controlla un Reame, l'Azione
associata a quel Reame ti costa 1 Forza di Volonta
in meno.

|
i AZIONI DEI REAMI E AZIONI DEGLI SPIRITI

Le Azioni degli Spiriti vanno sbloccate; le

Azioni dei Reami sono sempre disponibili.
Le Azioni degli Spiriti
quelle dei Reami no.

sono potenziabili,

Controllare un Reame garantisce alla

fazione uno sconto sull’Azione di quel Reame.
Le Azioni dei Reami costano solo Forza di
Volonta; alcune Azioni degli Spiriti e relativi
potenziamenti costano anche Ambizione.

| Reami e le loro Azioni sono descritti di seguito.

VALLATA DELLE MOTIVAZIONI

W |

Nelnostro profondo tutti abbiamo accesso

e

3

La Vallata delle Motivazioni € un Reame di ispirazione.
La sua Azione ti consente di prelevare Forza di Volonta
direttamente dalla riserva comune.

ad un’illimitata fonte di energia, le nostre e

motivazioni ci aiutano ad attingervi.

Guadagno di Volonta: Spendi 1 Forza di Volonta per
guadagnare 4 Forze di Volonta dalla riserva comune
(non da una delle cinque Sfere Origine).

'CONTROLLO: se la tua fazione controlla questo |

Reame prendi gratuitamente 4 Forze di Volonta.

Se la tua fazione non controlla questo Reame, devi

avere almeno 1 Forza di Volonta sulla plancia dello

Spirito da spendere: il tuo guadagno netto sara
i quindi di 3 Forze di Volonta.

S g SRR .

CULLA DEI SENSI
Y

Le emozioni vanno e vengono. Possiamo

3

La Culla dei Sensi e il ponte verso il mondo esteriore.
Gusto, vista, tatto, odorato e udito la rendono il luogo
di nascita delle Emozioni. La sua Azione vi consente di
pescare quante carte Emozione desiderate, a patto di
poterle pagare.
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solo scegliere a quali permettere di

influenzare il nostro mondo interiore.

ot
-
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Pesca di carte Emozione: quest’azione € composta di
2 passi.

1. Spendi 1 Forza di Volonta per pescare la carta in
cima al tuo mazzo Emozioni. Gira la nuova carta in
cima al mazzo a faccia in su.

Se lo desideri, spendendo 2 Forze di Volonta puoi
pescare la nuova carta in cima al mazzo. Gira la
nuova carta in cima al mazzo a faccia in su. Puoi
ripetere il passo 2 quante volte vuoi. (Se puoi per-
mettertelo.)

‘CONTROLLO: se la tua fazione controlla questo |
Reame, la prima carta & gratuita, ma ogni carta

‘ addizionale costa sempre 2 Forze di Volonta. |




TRAMA DEI PENSIERI

’ , | nostri pensieri sono influenzati dalle
nostre emozioni. Possiamo cercare di

nasconderle, ma la loro influenza rimane.

2.

La Trama dei Pensieri € un modo efficace per le
Emozioni per spostarsi attraverso i Reami e le
Frontiere di Cerebria.

P R
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Movimento di Emozioni: spendi 2 Forze di Volonta
per prendere una carta Emozione della tua fazione
da un qualunque spazio sul tabellone e spostarla in
uno spazio Emozione vuoto adiacente alla tua Pedina

£

Spirito. Ricalcola poi il controllo sui Reami e sulle
Frontiere coinvolti.

CONTROLLO: se la tua fazione controlla questo I
Reame, il costo scende ad 1 Forza di Volonta.

'ADIACENZA: come illustrato sotto LU'Azione
“Invocazione di Emozioni”, lo spazio che puo essere
considerato dipende dalla posizione della Pedina
Spirito. Uno Spirito su una Frontiera puo spostare
un’Emozione solo sullo spazio di quella Frontiera.
Uno Spirito in un Reame puo spostare un’Emozione

h su uno dei due spazi di quel Reame. |

LANDA DEI DESIDERI

I & |
* A qualunque cosa aspiriamo nella vita,
-

emozioniadessacorrelate - masognare ad

2.

nostri desideri intensificheranno le

occhi aperti non ci aiutera ad avvicinarci.

La Landa dei Desideri consente agli Spiriti di usare
il potere dell'llmmaginazione per focalizzare la loro

attenzione su determinate Emozioni, alimentandole
con l'Essenza.

Intensificare Emozioni: quest’azione € composta di 2
passi.

1. Spendi1ForzadiVolontaperscegliereun’Emozione
della tua fazione, adiacente alla tua Pedina Spirito,
ed aggiungervi 1 Essenza prouveniente dalla tua

W |

plancia Spirito.

2. Spendi ulteriori Forze di Volonta per aggiungere
altrettanta Essenza prelevata dalla plancia del tuo
Spirito e intensificare sempre la stessa Emozione.

Quest’Azione solitamente incrementa LllIntensita

delllEmozione, potrebbe essere necessario ricalcolare
il controllo sui Reami e sulle Frontiere coinvolti.

'CONTROLLO: se la tua fazione controlla questo
Reame, il primo passo & gratuito, ma va sempre
pagata 1 Forza divolonta per ogni Essenza aggiunta
nel passo 2. |

IADIACENZA: per Intensificare un'Emozione su una I
Frontiera, devi essere su quella Frontiera. Per In-
tensificare un’Emozione in un Reame, devi essere in

lquel Reame. |

SALICE DEI VALORI

2 |

| nostri valori hanno profonde radici nel

. o,
nostro subconscio, e nutrono con calma le

3

nostre emozioni.

Il Salice dei Valori produce Essenza, la fonte d’energia
essenziale per le Emozioni. Gli Spiriti hanno accesso ai
frutti dell’albero e possono scegliere liberamente come
distribuirli.

N
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Raccolta di Essenza: Spendi 1 Forza di Volonta per
scambiare un qualsiasi ammontare di Forza di Volonta

b
e

\
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sulla tua plancia Spirito con lo stesso ammontare di
Essenza prelevata dalla riserva comune.

'CONTROLLO: se la tua fazione controlla questo
Reame allora puoi semplicemente scambiare Forza
di Volonta per Essenza, uno a uno. Se la tua fazione
non controlla questo Reame, prima spendi 1 Forza

i du Volonta, poi scambi uno a uno. |

I ESSENZA ILLIMITATA: i segnalini Essenza sono da |
intendersi illimitati. Nell’eventualita che vadano
l esauriti, usate dei sostituti adatti. |

==REALM ACTIONS #

| ="REALMACTIONS

Tutte le Azioni
dei Reamisono riportate
sulle carte di Sintesi.



c<ABILITAow

Durante il turno, avete a disposizione delle Abilita
da usare prima o dopo una qualunque Azione. Usare
un’Abilitd non conta come Azione. Potete usare piu
Abilita duranteil turno, manessuna potrdessere usata
due volte nello stesso turno. Le Abilita Ambizione sono
spiegate in questa pagina. Alla seguente, troverete
L’Abilita Assorbimento.

ABILITA AMBIZIONE

L'Ambizione e la terza risorsa che si aggiunge a Forza
di Volonta ed a Essenza, ed e limitata a 3 gettoni,
condivisi tra i 2 membri di una fazione. UAmbizione

PuUo essere cosi spesa:

P
-

A
D
Ambizione attiva

Ambizione inattiva

1. Per particolari Azioni degli Spiriti e loro potenzia-
menti (per es. Repressione [qQuell]), come descritto nel
capitolo precedente.

2. Come Abilita Ambizione.

Le fazioni iniziano Lla partita senza Ambizione
disponibile. Il modo pilt comune per ottenere
Ambizione & quello, una volta giunti a fine turno, di
voltare sul lato attivo un gettone Ambizione inattivo
senza pescare 2 nuove carte Emozione.

Possono esserci altri modi di ottenere Ambizione
durante il turno, ma sono opportunita rare.

Per spendere Ambizione, € sufficiente
girare sul lato inattivo un gettone
Ambizione attivo. Se tutti i gettoni
mostrano il lato inattivo, non si puo
spendere Ambizione e conseguente-
mente non si possono usare Abilita
Ambizione.

Le Abilita Ambizione sono elencate sullavostra plancia
della fazione.

F LIMITAZIONE: puoi usare piu Abilitd Ambizione, se
le puoi pagare, ma comunque al massimo una volta
i per turno ognuna. |
Aggiunta di un gettone Vibrazione:
spendi 1 Ambizione per giocare un
gettone Vibrazione e sbloccare o
potenziare un’Azione del tuo Spirito.

——
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' NOTE: leffetto di quest’Abilita & simile a quello I
di aggiungere un gettone Vibrazione come primo
passo di un’Azione dello Spirito, ma e piu flessibile in
quanto vi sono meno restrizioni. Usando quest’Abi-
lita Ambizione infatti:

e Non devi scartare una carta Emozione.

e PuoiscegliereungettoneVibrazionediuncolore
qualsiasi che non sia sulla riga dell’Azione dello
Spirito, anche se non hai una carta Emozione
con quella Vibrazione in mano (ma non puoi
scegliere un gettone Vibrazione jolly, questi
sono usati solamente all’inizio della partita).

e Non devieseguire immediatamente l’Azione che

i hai sbloccato o potenziato. |
3 r Rotazione Origine: spendi
W ‘ﬁ\ Ambizione per ruotare

D vyv

lOrLgLne Ogni Sfera si muove
di 1 scatto in senso orario sino
aentrare nel successivo Reame. Cio potrebbe aiutare
i giocatori ad avere accesso a Sfere che altrimenti
sarebbero loro interdette.

e ‘3\ Q ;% Azione Addizionale: spendi
i ] 2 Ambizioni per eseguire

un'’Azione in piu in questo turno.

Queste Abilita sono molto potentise usate almomento
giusto, ma 'Ambizione e terribilmente rara. Ponderate
a dovere se usarla!




ABILITA ASSORBIMENTO

L’Assorbimento e U'Abilita che vi permette di entrare in
contatto con l’Origine. Quest’Abilita puod essere usata
una volta per turno, prima o dopo una qualunque
Azione.

L'Abilita Assorbimento garantisce due benefici molto
importanti:

e E una grande fonte di Forza di Volonta e di altre
risorse.

e Puo far attivare una Rivelazione che vi consente
di aggiungere Frammenti all’ldentita.

Riuscire a giocare gli Assorbimenti al momento giusto,
cosi da attivare Rivelazioni benefiche, da grandi sod-
disfazioni ed e la chiave per governare Cerebria.

Per attivare la tua Abilitd Assorbimento:

1. Volta il tuo gettone Tracciamento Azioni sul lato
inattivo, ad indicare che l'Assorbimento non puo
piu essere usato durante il turno.

ﬂfw .‘. = . \I.,

NOTA: poiché il gettone Tracciamento Azioni del I
primo giocatore inizia a faccia in git, esso non potra
eseguireun Assorbimento durante il suo primo turno. |

2. Scegli una Sfera adiacente all'Origine. (Vedi

'immagine.)
Uno Spirito in un Reame pud Assorbire solo dalla Sfera

di quel Reame. Potrebbe godere di un bonus se la sua
fazione controlla una delle 2 Frontiere adiacenti.

: f{".l- 1%
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Uno Spirito su una Frontiera puo scegliere di Assorbire
dalla Sfera di uno dei due Reami adiacenti. Potrebbe
godere di un bonus se la sua fazione controlla la

Frontiera adiacente.

3. Preleva Forza di Volonta da essa
e |lLtuo Assorbimento base é di 2 Forze di Volonta.

e Preleva 1 Forza di Volonta addizionale per
ogni Frontiera adiacente controllata dalla tua
fazione. (Se la tua Pedina Spirito € in un Reame,
é adiacente a 2 Frontiere. Su una Frontiera &
adiacente solo a quella Frontiera.)

e Alcune Emozioni hanno poteri
modificare la quantita di Forza di Volonta che
ricevi.

che possono

e Se puoi Assorbire piu Forza di Volonta di quella
attualmente nella Sfera, prendi semplicemente
tutta quella rimasta.

4. Ricevi il bonus indicato sulla Sfera:

Impegno: Spendi 1 Forza di Volonta, poi
volta 1 gettone Ambizione sul lato attivo.

@
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Umilta: Prendi 1 Essenza dalla riserva
comune.

Diligenza: Prendi 2 Forze di Volonta dalla
riserva comune (non dalla Sfera).

Conoscenza: Aggiungi gettone
Vibrazione a tua scelta ad una delle
Azioni Spirito (funziona come UAbilita
Ambizione).

un

Creativita: Pesca 1 carta Emozione.

NOTE: i bonus sono opzionali. Per esempio, nel caso
di Impegno, non sei costretto a pagare 1 Forza di
Volonta per ricevere 1 Ambizione, anche se di solito
lo vorrai fare. |

5. Se ora la Sfera risultasse vuota, é il momento
di attivare una Rivelazione. Le Rivelazioni sono
spiegate nella sezione successiva.

6. Ruota l'Origine di uno scatto in senso orario,
cambiando cosi l'allineamento delle Sfere.




ESEMPIO:

Diana decide diusare la sua Abilita Assorbimento. Gira il gettone Siccome la Sfera é stata svuotata, si attiva una Rivelazione.
Tracciamento Azione per indicarlo. Il suo Spirito, Diletto [Delight], Dopo avere concluso la Rivelazione, Diana ruota 'Origine di uno
si troua in un Reame, il che implica che e adiacente a una sola scatto in senso orario @

Sfera, Diligenza [Diligence].

Assorbimento
totale dalla Sfera

Il suo Assorbimento base @ e 2, piu 2 in quanto Gioia controlla
le 2 Frontiere adiacenti alla Vallata delle Motivazioni @—@
Benevolenza [Benevolence] (Emozione Forte non inserita nel gioco
base)lepermettediriceverelForzadiVolontaaddizionaledauna
SferqdiquelReqme@,perc‘LOAssorbeuntotalediS ForzediVolonta.
Questo svuota la Sfera. Il bonus @ della Sfera della Diligenza le
concede poialtre 2 Forze di Volonta dalla riserva comune. Infine,
riceve un'ultima Forza di Volontda in quanto Benevolenza e su

una Triade adiacente@.




c<PUNTEGGIO=0o INTENZIONI

. 3 : P =
Ci sono due modi di fare punti: * Che perseguiamo i nostri obiettivi coscien- 2@
e Soddisfare un’'Intenzione e fare punti durante il §y cmenteo istintivamente, il nostro mondo

turno interiore offre molti spunti per raggiungerli.

e Aggiungere Frammenti all’ldentita, i cui punti
sono assegnati a fine partita.

Latua fazione possiede un numero dilntenzioniindicate
sulla plancia della fazione. Se raggiungi uno di questi
| obiettivi durante il turno, subito dopo che la rispettiva
Azione o Abilita é stata risolta, ottieni 1 punto. Per ogni
Intenzione oltre la prima raggiunta durante lo stesso
turno, ottieni 2 punti. Ciascuna Intenzione e illustrata
dettagliatamente nell’Appendice.

'GIOCO BASE: Le Intenzioni non sono usate nel
gioco base. Possono rappresentare uno strumento
potente nelle mani di giocatori esperti, ma giocarle
correttamente richiede un minimo di pratica.
Durante il gioco base potete ignorare la sezione
delle Intenzioni sulla plancia della fazione e la

Ruota delle Intenzioni. Questo significa anche che ¢2INTENTIONS =
nel gioco base esiste un solo modo di fare punti: ) — ——
e A4 s
iqggiungere Frammenti all’ldentita. =1 @ 2044 = 2%

c<INTENTIONS =o

A - 1 @ Bnag ._,.2@

Faccia B della plancia della fazione.

| punti sono registrati muovendo il vostro segnapunti
sulla Ruota delle Intenzioni. Se raggiungi o superi una
‘delle caselle contrassegnate, ricevi un bonus:

Ottieni un’Essenza.

Pesca una carta Emozione.

LANE
%)@
14 % ST i =
TN %« \olta un gettone Ambizione
BN 2 Llato atti

iy r . sullato attivo

@ (se non sono gia tutti e tre
) )
o ,ﬂ/’,&-}4 pronti).

Se il tuo segnapunti raggiunge 20 punti, la partita
é finita. Prosegui con il resto del turno, e se riesci a
risolvere altre Intenzioni, fai avanzare di conseguenza
il segnapuntisulla Ruota delle Intenzioni (1significa 21,
per esempio.). Altermine del tuo turno sara il momento
di calcolare il punteggio finale.

| Il gioco puo terminare anche in altri modi, come
descritto nelle pagine seguenti.
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RIVELAZIONI, FRAMMENTI,
E IDENTITA

gt O .
* Ogniqualvolta sperimentiamo una
rivelazione, il nostro stato mentale sfida le

nostreaspirazionietraiamounaconclusione

we

che lascia un segno sulla nostra identita.

Le Rivelazioni sono i momenti pit importanti di una
partita a Cerebria: le Aspirazioni per cui gli Spiriti
hanno lottato vengono valutate, e come risultato,
vengono aggiunti nuovi Frammenti all’'ldentita in
divenire di Cerebria. A fine partita, i Frammenti nell’'l-
dentita varranno dei punti; pertanto la sua composi-
zionesaracruciale neldeterminare la fazionevincente.

Una Rivelazione é attivata immediatamente quando
una Sfera é svuotata come conseguenza dell’Abili-
ta Assorbimento di uno Spirito. Quando accade cio,

esegui i passi seguenti nell’ordine indicato:

1. Ogni fazione rivela la sua Aspirazione Segreta
(la carta in cima al suo mazzo delle Aspirazioni
Segrete).

2. Gioia e Malinconia controllano le proprie Aspirazioni
Segrete e U'Aspirazione Comune per vedere quali
sono state soddisfatte e da chi. Cid comporta
sempre la verifica su quale delle fazioni abbia una
maggioranza di un qualcosa. (In caso di parita, UA-
spirazione non é assegnata a nessuna fazione.)

‘ NOTA: non si puo soddisfare un’Aspirazione della
‘ fazione opposta.

Aspirazione Comune
] Corrente

3. Una fazione che ha soddisfatto almeno un’Aspira-
zione pud aggiungere un Frammento all’ldentita
impilandolo al centro del tabellone:

¢ Una fazione che ha soddisfatto
una sola Aspirazione aggiunge un
Frammento Minore.

e Una fazione che ha soddisfatto sia
l’Aspirazione Segreta sia la Comune,
aggiunge un Frammento Maggiore

e Se la fazione non ha pit Frammenti
del tipo che dovurebbe aggiungere,
il gioco termina. Essa usera il
Frammento Apicale, come spiegato
nella sezione sulla Fine della Partita.
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4. Determina la nuova Aspirazione Comune:

e L'Aspirazione Comune di cui al punto 2 va girata
a faccia in git. Non sara piu considerata.

¢ Se una fazione ha aggiunto un Frammento
Maggiore, la fazione opposta sceglie una delle
Aspirazioni della fila a faccia in su e la rimette
nella scatola.

e L'Aspirazione pit a sinistra sara la nuova

Aspirazione Comune.

5. Scegliere nuove Aspirazioni Segrete:

e Ogni fazione rimette tutte le sue Aspirazioni
Segrete attuali, raggiunte o meno, nella scatola,.

e Se una fazione non ha soddisfatto Aspirazioni
durante la Rivelazione, i suoi giocatori possono
guardare le prime 3 carte del loro mazzo delle
Aspirazioni Segrete, sceglierne una, rimettere le
altre 2 nel mazzo che dourd essere rimescolato, e
posizionare la carta scelta in cima. L'Aspirazione
scelta non dourd corrispondere a quella Comune.

¢ Una fazione che abbia aggiunto un Frammento
devesoloverificarechelasuanuovacartaincima
al mazzo sia diversa dall’Aspirazione Comune. Se
fosse la stessa, il mazzo va rimescolato sino a
che non e differente.

e La carta in cima al mazzo delle Aspirazioni
Segrete sard la nuova Aspirazione Segreta della
fazione.

6. Se il sito della Fortezza adiacente alla Sfera
svuotata é occupato da un Frammento, costruito
o che aveva subito un’'Esaltazione prima del turno
corrente, aggiungi quel Frammento all’ldentita
e togli il suo gettone Intensita dal Reame. Come
conseguenza, il controllo del Reame potrebbe

cambiare.

‘NOTA: una Fortezza che hai costruito in questo
turno non puod essere aggiunta all’'ldentita. Allo
stesso modo una Fortezza che hai Esaltato in questo
turno (hai rimpiazzato il suo Frammento Minore con

‘ uno Maggiore) non puo essere aggiunta all’ldentita. i

7. Per finire, rimetti 7 Forze di Volonta dalla riserva
comune nella Sfera appena svuotata.

‘ FORZA DI VOLONTA INFINITA: la Forza di Volonta |
e da intendere illimitata. Nell’eventualita che vada
‘ esaurita, usate dei sostituti adatti.

Dopo che la Rivelazione é stata risolta, il turno del
giocatore corrente continua.




LE CARTE ASPIRAZIONE

Le Aspirazionisono la forza motrice dietro le Rivelazioni
e, in quanto tali, influenzano pesantemente il corso
della partita. Anche se soddisfare le Aspirazioni non e il
solo modo di far bene a Cerebria, in generale non € mai
sbagliato. Quando avete dubbi circa cosa fare, sempli-
cemente date uno sguardo alle Aspirazioni correnti!

Ci sono nove differenti Aspirazioni nel gioco. Ognuna
si trova sia nel mazzo delle Aspirazioni Comuni sia in
quello delle Aspirazioni Segrete di ciascuna fazione. In
ogni momento, ogni fazione sta cercando di soddisfare
un’Aspirazione Segreta ed un’Aspirazione Comune, alla
quale concorre anche la fazione opposta.

Le Aspirazioni sono valutate soltanto nel corso delle
Rivelazioni, dopo di che tutti ne ricevono di nuove. Le
Aspirazioni Segrete non devono mai corrispondere con
quella Comune.

== ATTITUDE=-=
CONTROL MORE REALMS

®s®

== OPENNESS =z
CONTROL MORE FRONTIERS

-

Atteggiamento & soddisfatto
controllando piu Reami della
fazione opposta.

Franchezza é soddisfatta con-
trollando piu Frontiere della
fazione opposta.

Consapevolezza e soddisfatta
avendo piu Emozioni nelle
Triadi della fazione opposta.

NSO

=“AWARENESS =2
HAVE EMOTIONS IN MORE TRIADS

F PER RICORDARE: Una Triade e l'insieme delle tre I
Emozioni che possono Influenzare una frontiera. Sul
Ltabellone sono presenti cinque Triadi. |

e 5

L L B

Unita e soddisfatta
possedendo una catena di
Emozioni pit lunga di quella
della fazione opposta. Una
catena di questo tipo é detta
Unita.

e UNITY =2
HAVE MORE ADJACENT EMOTIONS

Gioia possiede un'Unita di lunghezza 4.

Vivacita é soddisfatta avendo
pit Essenza sulle proprie
Emozioni rispetto a quanta ne
abbia la fazione opposta.

== LIVELINESS =
HAVE MORE ESSENCE ON THE MAIN BOARD

*
o &6

==VERSATILITY =2
HAVE MORE DIFFERENT VIBES ON EMOTIONS

Versatilita e soddisfatta
quando le Emozioni possedute
sul tabellone mostrano piu tipi
di Vibrazione rispetto a quelle
della fazione opposta.

'NOTE: Felicita [Brightness] € Squallore [Bleakness] (le

Emozioni Iniziali) non hanno Vibrazioni, e non
i contano quindi per questa Aspirazione.

|

- Fortitudine ¢é soddisfatta

ricevendo dalle Fortezze

un bonus totale d’'Intensita
maggiore di quello della
fazione opposta.

==FORTITUDE ==
HAVE MORE TOTAL INTENSITY
FROM FORTRESSES

F GIOCO BASE: le Aspirazioni di Sensibilita [sensibility] |

e Riflessione [Reflection] non sono usate nel gioco
base. Rimuovile dai mazzi delle Aspirazioni Segrete
e Comuni all’inizio della partita. Cio contribuira a
rendere le partite nella variante basica piu brevi di
quelle con il regolamento completo. |

Sensibilita e soddisfatta
possedendo un’Emozione con
Intensita maggiore di quella
di qualunque Emozione della
fazione opposta.

gs0

==SENSIBILITY =2
HAVE THE MOST INTENSE EMOTION

Riflessione e soddisfatta
controllando piu accoppiate

riflesse Reame - Frontiera

<=REFLECTION=2 della fazione opposta.
CONTROL MORE OPPOSITE

REALM - FRONTIER PAIRS

26 Un’accoppiatariflessa Reame - Frontieracontrollata

da Malinconia.



ESEMPIO:

L'ultimo utilizzo dell’Abilita Assorbimento di Diana ha svuotato
la Sfera della Diligenza e conseguentemente attivato una
Rivelazione. Diana e Tommaso, che giocano per Gioia, rivelano
la loro Aspirazione Segreta, Unitd, mentre Leonardo e Alfredo,
che giocano per Malinconia, rivelano la loro, Atteggiamento. L'A-
spirazione Comune corrente & Consapeuvolezza.

y—w—x\: N _r_g.;y_\.-@.

?I' sk<ig \,

=UNITY= I|

== ATTITUDE=-=

HAVE MORE ADJACENT EMOTIONS CONTROL MORE REALMS

7 N
Aspirazione segreta di Gioia Aspirazione segreta di Malinconia
(Diana, Tommaso) (Leonardo, Alfredo)

B OsOE

== AWARENESS =
HAVE EMOTIONS IN MORE TRIADS

Aspirazione Comune

e = i e Ay W

@ GiolapossledeunacqtenudiquqttroEmozionladlqcenti@—@. Ear

mentre Malinconia ne ha solo tre @—@ Gloia soddisfa la ~
sua Aspirazione Segreta.

Sia Gioia — che Malinconia @—@ possiedono Emozioni
su trediverse Triadi. Nessuna fazione soddisfa 'Aspirazione

©

Comune.

Gioia controlla il Salice dei Valori e la Landa dei Desiderti,
@9-@ mentre Malinconia controlla la Trama dei Pensieri
e la Culla dei Sensi -@. L'Influenza sulla Vallata delle
Motivazioni e in paritd, e pertanto nessuna fazione la
controlla. Questo significa che Malinconia non soddisfa la
sua Aspirazione Segreta.

Come conseguenza di questa Rivelazione, Gioia si aggiudica un
Frammento Minore @. Siccome il Frammento sulla Fortezza
adiacente alla Sfera si trovava sul sito gia all’inizio del turno,
anch’essosiaggiunge all’ldentita @ peruntotaledi2 Frammenti
Minori.

Giola e Malinconia scartano le rispettive Aspirazioni Segrete,
U'Aspirazione Comune e girata faccia in giu.

Poiché non sono stati aggiudicati Frammenti Maggiori, non si
rimuove nessuna Aspirazione Comune. Il gioco procede con la
successiva Aspirazione Comune. La nuova Aspirazione Segreta
di Giloia sarda quella in cima al suo mazzo, mentre Malinconia
potrda scegliere la sua Aspirazione Segreta tra le prime tre
del suo mazzo, in quanto non é riuscita a soddisfare nessuna
Aspirazione.

Dopo la Rivelazione, Diana riempie la Sfera della Diligenza con 7
Forze di Volonta prelevate dalla riserva comune, ruota 'Origine
di uno scatto in senso orario, e procede eseguendo lultima

Azione restante del suo turno.

e
i




c<FINE DELLA PARTITA=O

Una partita a Cerebria puo finire in tre modi:

1. E soddisfatta l'ultima Aspirazione Comune: il
gioco termina se non é possibile selezionare una
nuova Aspirazione Comune dopo una Rivelazione;
o perché l'Aspirazione Comune finale e stata
soddisfatta, o perché é stata rimossa durante la
Rivelazione.

2. Unafazionedovurebbe aggiudicarsiun Frammento
Minore o Maggiore durante una Rivelazione ma
non ne rimangono piu di quel tipo: in questo caso
la fazione, dopo avere aggiunto all’ldentita tutti gli
altri Frammenti, incluse le Fortezze, vi aggiunge
il Frammento Apicale. Nel rarissimo caso in cui
entrambe le fazioni avessero diritto di usare il
Frammento Apicale, € la fazione ad avere attivato
la Rivelazione a farlo, mentre la fazione opposta
segna 4 punti. Questa fazione usera la sua Ruota
delle Intenzioni per registrare questi punti.

3. Una fazione raggiunge 20 o pit punti sulla Ruota
delle Intenzioni (non vale per il gioco base).

Se si verifica una di queste situazioni, il giocatore di
turno terminail suo turno e poisi procede al conteggio
dei punti.

NOTA: e possibile che alcuni giocatori giochino un I

turno di meno rispetto ad altri.

PUNTEGGIO FINALE

| punti per i Frammenti nelle Identitd sono aggiunti
ai punti che le fazioni hanno gia registrato sulle loro
Puoi utilizzare le ruote per
segnare i punti totali, ricorda solamente quante volte
sei transitato dalla casella iniziale.

Ruote delle Intenzioni.

'I PUNTI SONO ASSEGNATI COME SEGUE:

€ END GAME 3 punti per ogni
~=SCORING=> | Frammento Minore.
- — ;3@- ; 5 punti per ogni

Fra ento Maggiore.
N ‘sﬁ 4 pgﬁ per la fazione (se
et c’'e) che ha posizionato il
i Aag |

Frammento Apicale.
In caso di parita,

Frammento Apicale,
giocato il Framme

la fazione che posizionato il
-

ince. Se nessuna fazione ha

picale, il gioco termina in

»
3

c s |
c<~CEREBRIA E VOIl=uo P

Noi esseri umani siamo esploratori, con il forte

desiderio di scoprire il mondo attorno a noi. Tuttavia,

cosi vicino a noi, ¢’¢ un mondo con cosi tanto da

scoprire e nel quale molto pochi sono cosi coraggiosi
per addentrarvisi: il nostro Mondo Interiore.

Molti di noi hanno paura dei mostri che potrebbero

incontrare, deinostrisegretipiuprofondie delleverita

nascoste che douvremmo affrontare; taluolta siamo

addirittura troppo pigri per indagare sulle ragioni che
motivano i nostri momenti felici.

Come risultato della nostra inazione, i nostri Spiriti

interiori si occuperanno del lavoro e plasmeranno il

nostro Mondo Interiore come credono sia meglio per

noi; ma il loro punto di vista e influenzato dalla loro

natura, spostando la nostra attenzione verso Gioia

o Malinconia e lasciandoci apparentemente privi di
autorita sul nostro stato mentale.

Questo gioco e un modo tenero perricordarti che invece
hai pieno controllo sul tuo Mondo Interiore: spetta a te
decidere quale lato supportare, quali Spiriti alimentare,
quali Emozioni douranno restare e quali douranno
sparire. Capirai presto che sia Gioia sia Malinconia
ricoprono un ruolo fondamentale nel tuo viaggio alla
ricerca della connessione con il tuo lo, un rapporto
essenziale che conduce alla vita felice e armoniosa alla
quale tutti noi aspiriamo.

Con questo breve appunto vorremmo incoraggiar-

ti a scrutare al di la della superficie di Cerebria al

scoperta delle profondita di questa meraviglios@
unica ed eccitante creatura: Te stesso.

S|
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c<APPENDICE=Y

VARIANTE PER 2-3 GIOCATORI:
IL PLASMATORE

Giocando con il Plasmatore, un giocatore controlla
uno Spirito che rappresenta da solo Gioia o Malinconia.
Questa variante puo essere usata sia in partite a due
sia in partite a tre giocatori. In tre giocatori, uno sara
il Plasmatore contro una normale fazione composta da
due giocatori, mentre in due giocatori, due Plasmatori
si sfideranno tra loro.

Come Plasmatore, € un po’ pil complicato governare
l'intero tabellone. Cio € perd compensato dal fatto che
lerisorsee ’Ambizionediuna fazione sonoconcentrate
in una sola mano. Pertanto, ad eccezione della prepa-
razione, questa variante non prevede regole diverse
da quelle fissate per uno Spirito normale. Il Plasmatore
Puo essere giocato anche con le regole del gioco base.

.‘ NOTA: sestategiocandoinmenodiquattromasiete
gia sufficientemente esperti di Cerebria, invece di
giocare con il Plasmatore, potete procedere con
la preparazione per quattro e controllare 2 Spiriti
anziché uno solo. E un'esperienza impegnativa ma

l molto appagante!

MODIFICHE ALLA PREPARAZIONE DEI GIOCATORI

e Il Plasmatore sceglie una fazione (Gioia o
Malinconia), ed uno Spirito appartenente ad
essa. Posiziona poi la plancia dello Spirito scelto
di fronte a lui.

e Il Plasmatore ha a disposizione un mazzo
Emozione con 16 Emozioni Medie. Come nel gioco
standard, puoi usare il mazzo base di Gioia/
Malinconia, i specifici degli Spiriti, o
costruire il tuo mazzo personalizzato.

mazzi

e Il Plasmatore inizia con le stesse risorse degli
Spiriti normali: 4 Forze di Volontd, 2 Essenze e
una mano iniziale di 2 carte Emozioni.

MODIFICHEALLAPREPARAZIONEDELTABELLONE

1. Ordine di gioco

¢ Quando stabilisci l'ordine di gioco di una partita
a tre giocatori usa 2 segnalini Ordine di Gioco
per lo Spirito del Plasmatore. Il Plasmatore
giocherd un turno dopo ciascuno dei giocatori
della fazione opposta. Il Plasmatore dourebbe
sempre giocare secondo e quarto. Similmente al
gioco base, il giocatore iniziale non puo utilizzare
L’Abilita Assorbimento durante il suo primo turno.

e Inunapartitaadue giocatoricondue Plasmatori,
determina a caso il giocatore iniziale. Gira il
segnalino Tracciamento Azioni del Plasmatore
primo di turno per indicare che non pud usare
I’Abilita Assorbimento durante il suo primo turno,
e dagli 2 Forze di Volonta addizionali.

2. Posizionamento degli Spiriti ed Emozioni Iniziali:

e Posiziona la tua prima Emozione Iniziale secondo le
regole normali. Al tuo secondo turno di posizionare
un’Emozione Iniziale, posizionala come se avessiuna
seconda Pedina Spirito su uno dei rimanenti spazi.
(In una partita con 2 Plasmatori, il primo giocatore
sceglie fra tre spazivuoti, lasciandone due all’altro.)

LISTA DELLE INTENZIONI

Le Intenzioni sono obiettivi secondari, dopo le
Aspirazioni. Ognuna di esse puod essere soddisfatta piu
volte apartita, garantendo 1-2 puntiper la fazione che
la soddisfa, o bonus Essenza occasionali, o Ambizione.

Mirare alle Intenzioni pud essere una buona strategia
quando le Aspirazioni in gioco sembrano ormai fuori
portata; soprattutto in combinazione con bonus ben
calibrati provenienti dalla Ruota delle Intenzioni, le
Intenzioni possono dar vita a turni molto soddisfacen-
ti. Le Intenzioni rendono al meglio quando i giocatori
sono esperti di Cerebria, per questo non fanno parte
del gioco base.

Vi sono due set di Intenzioni, uno su ciascuna faccia
della plancia della fazione. Entrambe le fazioni
dourebbero giocare con la stessa faccia, A o B.

FACCIA A
Rimuovui almeno un’Essenza con l'Azione
Repressione.

Preleva 4 o piu Forze di Volonta da una
Sfera con U'Abilitd Assorbimento.

Riempi tutte le caselle Essenza su una carta
Emozione (Felicita e Squallore escluse).

Potenzia al massimo un’Azione del
tuo spirito.

Rimuovui almeno un’Essenza con l'Azione
Repressione.

Aggiungi una Fortezza all'ldentita durante
una Rivelazione.

Potenzia un’Emozione.

Ottieni punti la prima volta che hai

almeno un gettone Vibrazione su
ciascuna delle righe delle Azioni del tuo Spirito. Anche
la prima volta che ne hai almeno 2, almeno 3, e 4.

30



GLI SPIRITI DI CEREBRIA
EILORO POTERI

Ogni Spirito possiede un Potere speciale che rinforza
(ma non esige) una certa strategia di gioco. Molta
della rigiocabilita dipende dalle possibili accoppiate
degli Spiriti. Sperimentate le diverse combinazioni!

Similmente alle Intenzioni, i Poteri degli Spiriti non
sono usati nel gioco base.

MISERIA, COLElI CHE INFRANGE LA
GAIEZZA, LA MENTE LUCIDA

In principio, una magra, scontrosa figura emerse dalle
tenebre: Miseria, il pit antico tra gli Spiriti. Ovunque
arrivi, icolorisifanno grigi, isorrisisvaniscono, Amarezza
e Pessimismo trasformano la gioia in un lontano ricordo.

Pur se triste eimbronciata, Miseria € capace diincredibile
razionalitad e giudizio pratico, escogitando ingegnosi
piani per spremere ogni grano di energia dall’Origine.
Non meraviglia che Miseria possa persino dare ordini a
Letargia e Indifferenza.

Quando usa la sua Abilita Assor-
bimento, Miseria pud scegliere di
. prendere la Forza di Volonta che
\ ,I gli spetta da una Sfera adiacente a
quella/e a cui ha accesso. Se lo fa, riceve il bonus Sfera
di quella Sfera, ma se in questo modo si attiva una
Rivelazione, il bonus della Fortezza adiacente a quella
Sfera non va aggiunto all’ldentita.

DILETTO, LA LUCE COSTANTE, LO
SPENSIERATO

Diletto e la controparte solare ed energica di Miseria,
emerso per secondo, dalla luce di Gioia. E il pil allegro e
giocherellone di tutti gli Spiriti, portatore di Allegria ed
Eccitazione. Anche se € molto divertente avere Diletto
intornoasé,puod accadere facilmente che eglisidistragga
e si perda in fantasie momentanee, dimenticandosi di
tutto cio che nel mondo richiede attenzione. Diletto puo
sembrare goffo, ma e caratterizzato da un adamantino
ottimismo e pud sviluppare una delle Emozioni piu forti
del Mondo Interiore, Fede.

T POWER g Quando Diletto guadagna 4 o piu

~  _ ____ Forze di Volonta grazie all’Abilita
@it 4

Assorbimento, pud anche pescare
una carta.

ODIO, LA FIAMMA FURIOSA, L’AUDACE

Fiero e spaventoso, simile a una serpeggiante lingua
di fiamma nera, il fuoco di Odio non potrd mai essere
davverodomato. Se lasciato indisturbato, la sua furia e in
grado di avvolgere l'intera Cerebria. Suoi complici usuali
sono Ostilita e Rabbia, della stessa turbolenta genia.

Anche se rude e irascibile, non si deve mai dimenticare
che Odio puo essere il piu temerario tra gli Spiriti, non -
conoscendo né paura né esitazione. La storia narra che

dopo un terribile scontro abbia ottenuto i servigi della
feroce Rabbia.

Usare un’Azione dello Spirito con
almeno un Potenziamento diverso
. da Determinazione costa 1 Forza di
# volontda in meno. Usando anche De-

terminazione, i due sconti sono cumulativi.

j AMORE, LA
! DEVOTO

Amore e tenero abbraccio, passione focosa e ispirazione.

FIAMMA SINCERA, |IL

Amore e il ponte indistruttibile che collega le anime
solitarie forgiando legami che durano una vita. Amore
e accompagnato da Affetto e Adorazione, oltre che dal
coraggioso Valore. Similmente ad una colonna di luce che
fende le nubi pil nere, Amore pud focalizzare con successo i
poteri dell’Origine sui Reami fortificati da energie Gioiose;
ma facendo questo potrda stancarsi al punto di essere
incapace di esercitare la sua volonta sugli altri territori.

Quando Amore usa la sua Abilita
= Assorbimento, ottiene 1 Forza di

Ov- @

| POWER

Volontda addizionale dalla riserva
per ogni Fortezza di Gioia adiacente.




MALIZIA, IL VETRIOLO,
L' AUTOCONSERVATIVA

Malizia e la piu vanitosa e fiera tra gli Spiriti. Ella e
convinta che chiunque, all’infuori di lei, sia indegno di
comandare sul Mondo Interiore e che quindi ogni cosa
dourebbe ricadere nelle sue grinfie. Malizia & di natura
vile e sferza con il suo affilatissimo giudizio critico anche
L suoi colleghi Spiriti Malinconici. Non ci si meraviglia che
Emozioni come Egoismo e Antipatia sisiano riunite sotto il
suo stendardo, come anche Narcisismo, la cui ossessione
e solo sé stesso. Malizia e egoista, ma anche di natura au-
toconservuativa, e sa esattamente che non si pud ottenere
nulla se non si € in grado prima di tutto di difendersi.

POWER BB Quando & su uno Spazio Frontiera,
Maliziapud Reprimere unaqualunque
Emozione opposta che si trovui sulla
& .. Triade adiacente. Quando €& in uno
spazio Reame pud Reprimere una qualunque Emozione
opposta su uno dei due spazi Frontiera adiacenti.

EMPATIA, IL GUARITORE CLEMENTE,
L’ALTRUISTA

\

Empatiaeuntipodibuoncuore,dolce eamabile,che sima-
terializzo quando la rivalita fra gli Spiriti aveva seminato
eccessiva distruzione nel Mondo Interiore. Mansueto e
ingenuo, Empatia € forse lo Spirito piu rispettato dagli
abitanti di Cerebria, in quanto si impegna profondamen-
te per il loro benessere, curando ferite e lenendo fatiche
e sofferenze ogni volta che pud. Empatia tende a essere
molto altruista, spesso indebolendosi pericolosamente
per aiutare gli altri. La sua compagnia compassionevole e
solitamente composta da Tenerezza e Benevolenza, oltre
che dalla pit benigna fra tutte le Emozioni: Purezza.

Le Emozioni Gioiose sugli spazi
— — adiacenti a Empatia e sugli spazi
adiacentiaqueglispazinonpossono
essere soggette a Repressione.

ANSIA, IL
VIGILANTE

MIETITORE OSCURO, IL

Piantando semi di oscurita e coltivandoli per farli
crescere completamente sino a che tutti i Cinque Reami
di Cerebria non cadranno davanti a Malinconia: & cosi
che Ansia esercita la sua oscura influenza. Sin dal suo
arrivo a Cerebria, gli Spiriti Gioiosi hanno costantemen-
te percepito la sensazione strisciante della sua presenza,
come uno spettro che si riesce a vedere solo con la coda

dell’occhio.

Le Emozioniche finiscono nella sua sciaraccontano storie
di solitudine e impotenza, private di ogni Gioia e con
grande vuoto al loro interno, risultato dall’incontro con
i piu forti servitori di Ansia, ovvero Isolamento e Dubbio.

Ansia € uno Spirito misterioso, ma anche costantemen-
te vigile, attento alle variazioni_neglimaltnins

un occhio sempre attento ai pericoli che potrebbero
minacciare Cerebria.

OWER Anziché Invocare un’Emozione dalla

— mano, con UAzione Inuvocazione,

Ansia pud decidere di Invocare
& E——— UNn'Emozione Squallore prelevata
dalla riserva comune. Il numero massimo di Emozioni
Squallore contemporaneamente sul tabellone é

limitato a 6.

QI ARMONIA, ILPRUDENTE, IL PIGRO
Quieta contemplazione,

dimento perpetuo:
Armonia. Placido e splendente, insegna che realizzare il

indagine del sé e appren-

ecco i valori piu importanti per
proprio valore e potenziale e essenziale, per la costante
espansione di nostri orizzonti di cid che riusciamo a
comprendere. Armonia € uno Spirito calmo e attento,
ma a volta questa sua profonda indagine introspetti-
va lo rende cosi statico al punto di sembrare inattivo,

irraggiungibile dagli altri Spiriti e indifferente agli
accadimenti di Cerebria. Armonia privilegia Emozioni
come Tranquillita e Consapevolezza nel Mondo Interiore;
e riuscito a guadagnarsi anche il rispetto di Dignita, una

delle Emozioni pil venerabili.

POWER

Quando scarta
posizionare un gettone Vibrazione,

una carta per
Armonia ne pud scartare una in
! pil per posizionarne un secondo. |
gettoni possono essere di qualunque colore, indipen-
dentemente dalla Vibrazione dell’Emozione scartata.




LE PLANCE ASIMMETRICHE DEGLI
SPIRITI

La faccia B di ogni plancia degli Spiriti riporta un set
di varianti di potenziamento delle Azioni specifiche
per ogni Spirito. Se il vostro gruppo di gioco ha un po’
di esperienza a Cerebria ed € alla ricerca di ulteriore
varietd, suggeriamo di provare la faccia asimmetrica
delle plance degli Spiriti.

Sulle facce B ogni Azione ha sempre tre potenzia-
menti, ma ve ne sono di specifici dei vari Spiriti che
rimpiazzano gli originali. In alcuni casi l'effetto del
potenziamento é il medesimo, ma il costo e diverso.

In questo capitolo, si fornisce una descrizione di tutti i
potenziamenti presenti sulle facce B.

@®AMORE®wY

MOVIMENTO
_n Sormontamento: Costa O FdV invece di1.
Abbraccio (+1 FdV): se termini quest’Azio-
i ne Movimento adiacente a un’Emozione
R Gioiosa, puoi piazzare 1 Essenza su di essa.

Sostituisce Determinazione.

INVOCAZIONE

Invocato
un’altra

se hai
adiacente ad

Crea legami (+1 FdV):
) quest’Emozione

@ Emozione Gioiosa, puoi prelevare 'Essenza
- '_n J richiesta dalla riserva comune invece che
dalla tua. Sostituisce Forza Interiore.

‘ADIACENZA: ogni spazio Emozione e adiacente ad
2 altri spazi. Nello specifico, 2 spazi dello di uno
‘ stesso Reame sono adiacenti 'uno all’altro.

REPRESSIONE

Gioco in casa (+1 FdV): se esegui Repressione
su uno spazio Reame con una Fortezza di
Gioia adiacente, guadagni
Sostituisce Estinzione.

1 Ambizione.

FORTIFICAZIONE

"= 7771 Penetra oscurita (senza costi addizionali):
puoi Fortificare nei Reami controllati dalla
fazione opposta, ma solo se il sito della

Fortezza e vuoto. Sostituisce Esaltazione.

Demolizione: Costa +3 FdV invece di +1 Ambizione e +1
FdV.

Guarnigione (+1 Ambizione): dopo aver
costruito una Fortezza (su un sito vuoto),
puoi ricevere un’Azione bonus per invocare
un’Emozione su uno spazio vuoto nel Reame
della nuova Fortezza. L'’Azione bonus segue le regole
dell’'lnvocazione (puoi sbloccare o potenziare le Azioni
o pagare FdV per farlo, puoi usare i potenziamen-
ti), tranne che per il fatto che 'Emozione € invocata
all’interno del Reame anche se il tuo Spirito € su una
Frontiera. Sostituisce Determinazione.

POTENZIAMENTO

Incitamento (senza costi addizionali):
dopo quest’Azione Potenziamento, usa un
gettone Vibrazione corrispondente alla
ione dell’lEmozione Media scartata

per sbloccare o potenziare una delle Azioni del tuo
Spirito. Sostituisce Potere Canalizzato.

#*! DILETTO &

MOVIMENTO

; Spinta (+1 FdV): puoi
Movimento su uno spazio occupato da uno
Spirito opposto. Se lo fai, sposta quello
Spirito su uno Spazio Spirito adiacente.
(come destinazione puoi scegliere anche uno spazio
occupato dal tuo compagno di fazione anche se lo
Spirito mosso non possiede il potenziamento Sormon-
tamento). Sostituisce Sormontamento.

terminare il

INVOCAZIONE
Evocazione (+1FdV): invecediinvocare una
carta dalla mano, invoca quella in cima al
$ tuo mazzo. Sostituisce Supporto.
REPRESSIONE
i ") Luce purificatrice (+1 FdV): puoi eseguire
” Repressione su un’'Emozione senza esserle
l {ﬁ adiacente. Scarta la carta rivelata, se lo
' fai. Sostituisce Estinzione.
POTENZIAMENTO
Gusto (+1 FdV): dopo quest’Azione Po-
tenziamento, pesca due carte. Tienine
una e scarta laltra. Sostituisce Potere
Canalizzato.

# EMPATIA#E

MOVIMENTO
Sormontamento: costa O FdV invece di 1.
Sostituzione (+1 FdV): usare
v Movimento, scambia la posizione del tuo
E.ﬁ..ﬂ_*‘ Spirito con quella di un altro. Tuttavia non
© "= puoi selezionare lo spazio di uno Spirito
opposto a meno che tu non abbia il potenziamento di
Sormontamento. Sostituisce Determinazione.

invece di

INVOCAZIONE
Condividere & prendersi cura (+2 FdV): puoi
dare allEmozione 1 Essenza in piu rispetto
°‘f alla quantita con la quale essa
G solitamente. Quest’Essenza €& prelevata
dalla plancia del tuo Spirito. Sostituisce Supporto.

iri¢

inizia

; Motivazione (+3 FdV): dopo quest’Azione
4 Invocazione ottieni 1 Ambizione. Sostituisce
°Q} Forza Interiore.

REPRESSIONE

Conversione (senza costi addizionali): se

rimuovui

‘ P | Malinconica con quest’Azione Repressione,
: ottieni1Essenza. Sostituisce Determinazione.

l'ultima Essenza da un’Emozione

FORTIFICAZIONE

Sentirsi sicuri (senza costi addizionali):
dopo quest’Azione Fortificazione, ottieni 1
Essenza. Sostituisce Demolizione.

POTENZIAMENTO

Sfogo emozionale: senza costi addizionali.




'« ARMONIAZ

MOVIMENTO
& Volo (+1 FdV): muovi fino a 2 spazi in piu.
Sostituisce Velocita.

o

Sormontamento: costa O FdV invece di 1.

INVOCAZIONE
. Gusto (+1 FdV): dopo quest'Azione
Invocazione, pesca una carta. Sostituisce

c.. Supporto.

REPRESSIONE

Sopraffazione (+1 Ambizione): rimuovui
fino a 2 Essenze addizionali dall’lEmozio-

Sostituisce

5

B

ne soggetta a Repressione.
Dominazione.

Ciclo emotivo (senza costi addizionali): se
l'ultima Essenza da un’Emozione
Malinconica con quest’Azione Repressione,

rimuovi

pesca una carta. Sostituisce Determinazione.
FORTIFICAZIONE

P U] Unioneconl'Origine (+1FdV, +1 Ambizione):
f usa questo potenziamento se la tua fazione

(Gioia) possiede un Frammento Minore sul
sitodiunaFortezza.Spostaquel Frammento
sull’ldentita (rimuovi il gettone Intensita +1 e ricalcola
il controllo sul Reame). Sostituisce Esaltazione.

NOTA: puoi usare questo potenziamento anche in un
Reame controllato dall’lavversario.

POTENZIAMENTO

©

Potenziare
costo per
prendere la Pedina del tuo Spirito e posi-
zionarla sullo spazio adiacente a quell’E-
mozione, anche se lo spazio & occupato da uno Spirito
opposto. Sostituisce Sfogo Emozionale.

Soccorso (+1 FdV): prima di

un’Emozione, paga questo

¢ ODIO §

MOVIMENTO

Carica (+1 FdV): muovi fino a 2 spazi in piu.
Sostituisce Velocita.

Incendio (+1 Ambizione, +3 FdV): se termini
il tuo Movimento adiacente ad un’Emozione
Gioiosa, rimuovi 1 Essenza da essa. Cio
non €& considerato un’Azione Repressione.
Sostituisce Determinazione.

INVOCAZIONE

| T Ribollire (+1 FdV): dopo quest’Azione
Invocazione, pesca una carta. Sostituisce
Supporto.

wll,

REPRESSIONE
f— Repellere (senza costi addizionali): se
A esegui Repressione su uno spazio Reame

con una Fortezza di Malinconia adiacente,
guadagni 2 FdV. Sostituisce Determinazio-

ne.

FORTIFICAZIONE

Ribollire (+1 FdV): dopo quest'Azione For-
tificazione, pesca una carta. Sostituisce
Supporto.

Demolizione: costa +4 FdV invece di +1 FdV e +1

Ambizione.

POTENZIAMENTO
D. Ribollire (+1 FdV): dopo quest’Azione For-
tificazione, pesca una carta. Sostituisce

Potere Canalizzato.

¥ MISERIA §

MOVIMENTO

Sormontamento: costa O FdV invece di 1.

)

!.“Q di un altro. Tuttavia non puoi selezionare lo
_ stesso spazio di uno Spirito opposto a meno
che tu non abbia il potenziamento Sormontamento.
Sostituisce Determinazione.

Inganno(+1FdV):invecediusare Movimento,
invertila posizione del tuo Spirito con quella

REPRESSIONE

Risucchio (senza costi addizionali): dopo
quest'Azione Repressione, pesca 1 FdV da
una Sfera dell’Origine adiacente che abbia
2+ FdV (senza pero attivare il bonus Sfera).
Sostituisce Determinazione.

FORTIFICAZIONE
Esaltazione: costa +2 FdV invece di +1 Ambizione.

Risucchio (senza costi addizionali): dopo
quest’Azione Fortificazione, pesca 1 FdV da
una Sfera dell’Origine adiacente che abbia

2+ FdV (senza pero attivare il bonus Sfera).
Sostituisce Determinazione.

POTENZIAMENTO

O]

Assimilazione (senza costi addizionali):
dopo quest'Azione puoi
usare un gettone Vibrazione corrispon-
dente alla Vibrazione delllEmozione Media

Potenziamento,

scartata per sbloccare o potenziare una delle Azioni del
tuo Spirito. Sostituisce Potere Canalizzato.

©

Risucchio (senza costi addizionali): dopo
quest'Azione Potenziamento, pesca 1 FdV
da una Sfera dell’'Origine adiacente che
abbia 2+ FdV (senza perd attivare il bonus
Sfera). Sostituisce Determinazione.

34



2 MALIZIA G

MOVIMENTO

= Spinta (+1 FdV): termina il tuo Movimento
su uno spazio occupato da uno Spirito
opposto. Se lo fai, spostalo su uno Spazio
Spirito adiacente (come destinazione puoi
scegliere anche uno spazio occupato dal tuo compagno
di fazione, anche se lo Spirito mosso non possiede il po-
tenziamento Sormontamento). Sostituisce Sormonta-
mento.

INVOCAZIONE
[ ¥ » Evocazione (+1 FdV): invece diinvocare una
| carta dalla mano, invoca quella in cima al

tuo mazzo. Sostituisce Supporto.

L

REPRESSIONE
Estinzione: costa O FdV invece di 1.

h". ’

Sterminio (+2 FdV, +1 Ambizione): rimuovi
fino a 2 Essenze addizionali dall’Emozione
soggetta a Repressione. Puo essere usata in
combinazione con Dominazione. Sostituisce
Determinazione.

q_,r

FORTIFICAZIONE
B Tutto mio (senza costi addizionali): dopo
quest'Azione Fortificazione, ottieni 1

Essenza. Sostituisce Esaltazione.

POTENZIAMENTO
Potere canalizzato: costa +2 FdV invece di +1 Ambizione.
Sfogo emozionale: costa O FdV invece di 1.

#=ANSIA =

MOVIMENTO

Volo (+1 FdV): muovi fino a 2 spazi in piu.
Sostituisce Velocita.

Dalle tenebre (senza costi addizionali):
prendila tua Pedina Spirito e spostalasuun
qualunque spazio adiacente a un’Emozione
Squallore, e quindi ottieni +2 FdV. Non puoi
selezionare lo stesso spazio di uno Spirito opposto a
meno che non si abbia il potenziamento Sormonta-
mento. Sostituisce Determinazione.

INVOCAZIONE

Supporto: costa +3 FdV invece di +1 Ambizione.
r;.-'-l' Semi di oscurita (+1 FdV): puoi invocare

s un’Emozione Squallore su un qualunque
spazio Emozione vuoto, anche se non vi sei

adiacente. Sostituisce Forza Interiore.

REPRESSIONE

Divorare (senza costi addizionali):
dopo un’Azione Repressione, puoi usare
un gettone Vibrazione del colore della
delllEmozione soggetta a

Repressione per sbloccare o potenziare una delle

vibrazione
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Azioni del tuo Spirito. Sostituisce Estinzione.

FORTIFICAZIONE

Unione con l’Origine (+1 FdV, +1 Ambizione):
usa questo potenziamento
tua fazione (Malinconia) possiede gia un
Frammento Minore sul sito di una Fortezza.
Sposta quel
gettone Intensita +1 e ricalcola il controllo sul Reame).
Sostituisce Demolizione.

solo se la

Frammento sull’ldentita (rimuovi il

NOTA: puoi usare questo potenziamento anche in
un Reame controllato dall’avversario.

POTENZIAMENTO

Avanzamento delle tenebre (senza costi
addizionali): puoi potenziare un’Emozione
Squallore adiacente nella versione Forte
di una delle Emozioni Medie della mano. Lo
Squallore deve soddisfare la soglia di Potenziamento
delllEmozione Forte. Scarta U'Emozione Media dalla
mano. Sostituisce Potere Canalizzato.

MAZZI|I SPECIFICI DEGLI SPIRITI

AMORE
2x Self-Esteem, 2x Confidence, 2x Comfort, 2x Sociability,
2x Desire, 2x Innocence, 2x Cheerfulness, 2x Trust

DILETTO
2x Comfort, 2x Courage, 2x Cheerfulness, 2x Excitement,
2x Optimism, 2x Tranquility, 2x Generosity, 2x Kindness

EMPATIA
2x Confidence, 2x Tranquility, 2x Kindness, 2x Generosity, 2x Safety,
2x Trust, 2x Affection, 2x Sociability

ARMONIA
2x Self-Esteem, 2x Optimism, 2x Sociability, 2x Courage, 2x Innocence,
2x Kindness, 2x Excitement, 2x Cheerfulness

oDIO
2x Anger, 2x Jealousy, 2x Pessimism,2x Bitterness, 2x Insecurity,
2x Embarrassment, 2x Selfishness, 2x Dislike

MISERIA
2x Fear, 2x Loneliness, 2x Jealousy, 2x Craving, 2x Mistrust,
2x Disgust, 2x Guilt, 2x Bitterness

MALIZIA
2x Insecurity, 2x Embarrassment, 2x Hostility,
2x Selfishness, 2x Dislike, 2x Boredom, 2x Pessimism

2x Jealousy,

ANSIA
2x Loneliness, 2x Fear, 2x Mistrust, 2x Disgust,2x Boredom, 2x Guilt,
2x Anger, 2x Craving
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% ¢<POTERI DELLE EMOZIONI=o "
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Ogni Emozione ha un potere che ha effetto sul gioco. Alcuni
di questi poteri sono rilevanti soltanto quando un’Emozione

entra in gioco *, mentre altri si attivano solamente in

determinate situazioni. | poteri delle Emozioni sono descritti in

dettaglio nelle Schede delle Emozioni. Quando il testo usa il “tu”,

si suppone che quello corrente sia il tuo turno e che 'Emozione
appartenga alla tua fazione.

Quando il testo parla di mettere in gioco un’Emozione, significa
che ne hai appena messa una in gioco su uno degli appositi
spazisul tabellone. Le Emozioni Medie entrano in gioco quando
sono invocate. Le Emozioni Forti entrano in gioco quando le
loro controparti sono potenziate. Appena un’'Emozione entra
in gioco, e considerata in gioco e vi resta sino a che non lascia
il gioco. Il Movimento di un'Emozione da uno spazio ad un altro
non significa entrare e lasciare il gioco.

Quando un’Emozione riceve un gettone Intensita, significa che
riceve un bonus alla sua Intensita, oltre a quanto stampato
sulla carta. Il gettone Intensita riguarda solo il valore numerico
dell'Intensita dellEmozione mentre non ha effetto sui tentativi
di intensificare, potenziare, o reprimere. Il gettone Intensita
e scartato se e scartata la carta Emozione (per es. in seguito a
potenziamento o a repressione). Nella maggior parte dei casi,
'Emozione riceve un bonus all'Intensitda quando entra in gioco,
e il bonus resta lo stesso sino a che 'Emozione & in gioco. Alcune
Emozioni hanno bonus che cambiano dinamicamente, questi
sono evidenziati nel testo. Un’Emozione non pud avere pit di un
gettone Intensitd, e il bonus pit alto all’Intensita del quale pud
godere un’Emozione é 6.

? c¢<GLOSSARIO DELLE ICONE =5

@ MALINCONIA@®

COMUNI

CIGIOIAC

Essenza di Malinconia

a4

&

Usa l'abilita Assorbimento
della Malinconia

>

Spirito Malinconico

Carta Aspirazione Segreta
Malinconica

B®

Carta Emozione
Malinconica

9

L

Scarta carta Emozione

Carta Emozione Media
Malinconica

Carta Emozione Forte

@ngemﬂ__am@e
DE0&

Forza di Volonta (FdV)

Spendi Ambizione

Guadagna Ambizione

Carta Aspirazione Comune

Spendi Forza di Volonta

Punto Intenzione

Sfera Origine

Bonus della Sfera

Essenza di Gioia

Usa l'abilita Assorbimento
della Gioia

Spirito Gioioso

Carta Aspirazione Segreta
Gioiosa

Carta Emozione Gioiosa

Scarta carta Emozione

Carta Emozione Media
Gioiosa

Carta Emozione Forte

OmmmmpBe®o

Malinconica Gioiosa
Gettoni Intensita Gettoni Intensita
. . Tabellone ..

della Malinconia della Gioia

Spazio Essenza di Triade @:‘;x_.f;-. Spazio Essenza di
WA S . ..

un’Emozione Malinconica un’Emozione Gioiosa

Gettone Vibrazione Gettone Vibrazione

i . Reame .
Malinconica Gloiosa
Vibrazione rossa Vibrazione Vibrazione rossa

-

PEICOSD

Vibrazione gialla

Vibrazione verde

Vibrazione blu

Potenziamento

Frammenti Minori
d’'ldentita di Malinconia
Frammenti Maggiori
d’'ldentita di Malinconia
Frammento Apicale
d’'ldentita di Malinconia

S

J<)O

%,

Metti Emozione in gioco

Ottieni un’Azione

Espandi su adiacente

Bloccato

Movimento

Posiziona

Rimuovui

>bE OCOOTVOE

Vibrazione gialla

Vibrazione verde

Vibrazione blu

Potenziamento

Frammenti Minori
d’'ldentita di Gioia
Frammenti Medi
d’'ldentita di Gioia
Frammento Apicale
d’'ldentita di Gioia
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