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20 znacznikéw 60 znacznikow
esencji Smutku Sity Woli

By

9 kart
Aspiracji Smutku !ﬁ-"

64 karty 32 karty
tagodnych emocji Smutku silnych emocji Smutku

B

r
1 podstawa planszy F}‘
8 znacznikéwrdziklej Mocy

*

8 znaczniki 5 matych fragmentéw 3 duze fragmenty 1 fragment zamykajacy
akcji Smutku tozsamosci Smutku  tozsamosci Smutku tozsamosé Smutku

6 kart emocji
Bleakness (Ponurosdé)

2 znaczniki punktacji 5 dwustronnych
(1 zapasowy) znacznikéw kontroli Krainy

a
Qe

18 dwustronnych znacznikéw
intensywnosci

4 figurki duchow Smutku |
z plastikowymi podstawkami I l I 2 ' |
2 j l . ‘ & a .L J
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20 znacznikéw
esencji Radosci

9 kart wspodlnych

Aspiracji 1 dwustronna plansza druzyny Radosci 4 dwustronne plansze duchéw Radosci

9 kart
Aspiracji Radosci

32 karty 64 karty

2 karty emocji . . . . . -
Y ) silnych emocji Radosci tagodnych emocji Radosci

Brightness (Jasnosdé)

1plansza Zrédta

8 znacznikow dzikiej Mocy

o
& @ 1 arkusz Emocji Radosci

32 znaczniki Mocy Radosci

1fragment zamykajacy 3 duze fragmenty 5 matych fragmentéow
tozsamos¢ Radosci tozsamosci Radosci tozsamosci Radosci

EX

2 znaczniki punktacji 3 znaczniki ambicji

QRO

5 dwustronnych
znacznikéw Kontroli Granicy

12 dwustronnych znacznikow
intensywnosci

Wideoinstrukcja dostepna na

mindclashgames.com/cerebria. 4 figurki duchow Radosci

z plastikowymi podstawkami
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Poczatkowo bezksztattny pejzaz we
umystowy Cerebrii wywodzi sie
ze Zrédta. Ale nic nie moze istnieé
wiecznie nieujarzmione i bez nazw. Dwie
przeciwstawne sity — Radosé¢ i Smutek —
pojawiajqa sie, by ksztattowad swiat na
swoj wtasny obraz.

e

Ich agentami sa Duchy, potezne byty,
ktoére przywotuja Emocje w walce
o kontrole nad Piecioma Krainami —
Dolina Motywdw, Wierzba Wartosci,
Siecia Mysli, Kolebka Zmystéw i Kraina
Pragnien.

Kiedy rozprzestrzeniaja swoje wptywy
w Krainach, budujg Tozsamosé,
prowadzac ja przez Objawienia, ktére
wywotuja trwaty wptyw na Cerebrie.
Kto bedzie dominowag,
Radosé¢ czy Smutek?
Ostateczny wynik zalezy od Ciebie.
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Cerebria to dynamiczna, zespotowa, zorientowana na cele gra polegajaca na kontroli obszaru. Gracze wcielajq sie
w Duchy — potezne istoty reprezentujace Radoéé lub Smutek, dwie przeciwstawne sity Wewnetrznego Swiata.

Gracze na zmiane wykonuja Akcje, aby manipulowaé kartami Emocji w Cerebrii. Punkty naliczane sa na dwa sposoby:

Intencje sq publicznie znanymi mniejszymi celami. Kiedy gracz realizuje Intencje,
jego druzyna natychmiast zdobywa punkty.

c<INTENTIONS=o
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Aspiracje to gtéwne cele. W przeciwienstwie do Intencji, Aspiracje beda sie - -
dynamicznie zmieniac¢ w trakcie gry. Kazda druzyna ma ukrytq aspiracje i obie & @ @ @E@ =]
druzyny rywalizuja o to, kto spetni wspdélna aspiracje. Gracze moga wywotaé \
punktowane wydarzeniem zwanym Objawieniem, ktére powoduje ujawnianie
i ocenianie Aspiracji. Pozwala to zespotom budowacé¢ Tozsamoscé Cerebrii poprzez
uktadanie ptytek zwanych Fragmentami Tozsamosci.

Na koniec gry Fragmenty Tozsamosci sa punktowane i dodawane do punktéow
zdobytych za Intencje. Zespot z wigksza liczba punktow wygrywa, stajac sie ukryta aspiracja Wspdlna aspiracja
dominujacym sita w Cerebrii.
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"(I Nasze dusze sa potaczone ze Zrédtem, niewyczerpanym zrédtem energii, ktére pozwala nam I

rosna¢é i ewoluowac wzdtuz réznych sciezek reprezentowanych przez Sfery. Od czasu do czasu ®®
doswiadczamy Objawienia, podczas ktérego lepiej rozumiemy nasze zycie.

r o I-;?.. —r—
Element podstawy g— &,...-- ﬁ
-
1. Montaz planszy. 2. Poczatkowa 3. Srodek planszy Zrédta jest poczatkowo
konfiguracja Zrédta. pusty, ale w trakcie gry budujemy tutaj

Tozsamosé Cerebrii.

Rozpocznij konfiguracje od przymocowania planszy Zrédta do planszy gtéwnej w losowej orientacji.

Pie¢ Sfer Pochodzenia zapewnia Site Woli, energie, ktora zasila Cerebrie. Podczas gry Twoj Duch bedzie mogt
wchtonad te Site Woli i uzyé jej do ksztattowania Swiata Wewnetrznego. Kiedy Sfera jest oprézniana, Cerebria
doswiadcza Objawienia, a nastepnie Sfera jest uzupetniana.

Kazda Sfera rozpoczyna z 7 znacznikami Sitami Woli. Pozostata Sita Woli bedzie przechowywana w tatwo
dostepnym dla kazdej druzyny miejscu jako zasoby ogoélne, jak pokazano na nastepnej stronie.

Zrédto to takze miejsce, w ktédrym zbudujesz Tozsamos$é Cerebrii. Podezas gry beda tu uktadane fragmenty
tozsamosci, rejestrujace twoj wptyw na Cerebrie. Na poczatku gry umyst nawet nie wie, kim jest, a to miejsce
jest puste.




= 1
? << PRZYGOTOWANIE PLANSZY =

YT |
Nasz swiat wewnetrzny -
jest odbiciem swiata zewnetrznego. W
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Ta strona przedstawia podstawowe przygotowanie
do standardowej gry czteroosobowej. Zasady dla in-
nej ilosci graczy znajdujq sie w zataczniku.

1. Przygotuj Zrédto i daj kazdej Sferze 7 zetondéw Sity
Woli, jak wyjasniono na poprzedniej stronie.

2. Umiesc¢ pozostate zetony Sity Woli i zetony Esencji
kazdej druzyny na Planszy Gtéwnej, obok obszaru
gry, gdzie gracze beda mieli dostep.

3. Umies¢ znaczniki punktéw kazdej druzyny na polu
startowym ,,0” swojego Kota Intencji.

GRA PODSTAWOWA: Licznik punktow nie bedzie |

uzywany podczas gry podstawowej.

4. Przygotowanie graczy: Gracze wybierajg Duchy
i tworza talie Emocji, jak opisano na nastepnej
stronie. Talie nalezy potasowac i utozyé¢ na planszy.
Gorna karta kazdejtaliitEmocjijest zawsze odkryta.

5. Potasujcie talie wspdlnych aspiracji i roztdzcie
wszystkie dziewie¢ odkrytych kart w rzedzie.
Aspiracje zostang szczegotowo wyjasnione pozniej.

' GRA PODSTAWOWA: W grze podstawowej, przed ?
' potasowaniem talii aspiracji, usun z niej karty
! Reflection (Odbicie) i Sensibility (Wrazliwosé)
l i roztdz tylko siedem kart.

6. Wezcie znaczniki kolejnosci czterech graczy i lo-
sowo ustalcie kolejnosé¢ gry. Gracze jednej druzy-

ny powinni zajaé¢ pierwsze i trzecie miejsce; gracze |

drugiej druzyny zajmuja drugie i czwarte miejsce.
Umiesé znacznikiw poblizu planszy, aby przypomi-
naty ci o kolejnosci gry.

7. Warunki poczatkowe: Gracze rozpoczna gre od
decyzji, gdzie umiesci¢ swoje figurki duchow i po-

czatkowe emocje. Jesli twoja grupa uczy sie Cere- |

brii, umiesé¢ figurki i karty tak, jak pokazano tutaj,
aby zapewnic¢ rowny start.

LOKALIZACJA FORTECY
Kazda kraina ma pieciokatna lokalizacje, w ktérej druzyna moze
zbudowaé fortece, aby umocni¢ swoja kontrole nad Kraina.

SLOT EMOCJI

Emocje w tych 15 miejscach okresla, kto kontroluje Cerebrie.

PRZESTRZEN DUCHA
Figurki duchow moga poruszac sie po swiecacych sciezkach,
aby odwiedzi¢ te 10 okragtych pol.

ZNACZNIK KONTROLI KRAINY

Kazda Kraina i Granica posiadaja dwustronny znacznik kontroli, |

ktory wskazuje, ktéra druzyna ja kontroluje. Jesli zadna z druzyn
nie posiada kontroli, umies¢ znacznik obok planszy.

ZNACZNIK KONTROLI GRANICY
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6 Smutku ,,B"

PODSTAWOWY TRYB GRY

Cerebria jest rozbudowanag i ztozona gra, ktorej

opanowanie wymaga kilku rozgrywek. Aby utatwic¢

nauke gry, opracowalismy podstawowy tryb gry,

ktory wyklucza niektdére bardziej zaawansowane

koncepcje gry i pomaga uczy¢ sie gry krok po kroku.
i Jesli twoja grupa jest nowa w grze, zdecydowanie

Pierwsza wspodlna aspiracja Wszystkie 9 wspolnych

v aspiracji w losowej kolejnosci
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Talia emocji gracza
Smutku A"

Koto intencji Smutku
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Gracze Smutku siedza po tej stronie planszy.
N—

Pula ogdélna esencji Smutku

Talia emocji gracza
z1Esencja

Poczatkowa karta Emociji



zalecamy rozpoczecie od trybu podstawowego. Po KRAINA
Kilku grach mozesz przejs¢ do petnej wersji gry, ale + Sloty emocji Krainy
mozesz wroci¢ do wersji podstawowej, kiedy tylko ] —
zechcesz. Aby zapoznacsie ze szczegotowymizasadami
dotyczacymi podstawowej gry, poszukaj takich pol
tekstowych w catej instrukcji. Podsumowanie mozna
znalez¢ rowniez w zataczniku. |
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Talia emocji
gracza. Gérna

karta jest zawsze
odkryta.

Koto intencji Radosci

Posta¢ Ducha

L o i 'l . . . . . .
b L ] 't Cerebria jest podzielona na pie¢ Krain. Kazda Kraina

jest powiazana z okreslona Akcja. Druzyna, ktora
" kontroluje Kraine, moze korzystaé¢ z Akcji tanie;j.
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. GRANICA
Slot emociji Granicy
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__ Pomiedzy Krainami znajduje sie pie¢ granic. Duchy
ﬁF i emocje na granicy nie wystepuja w petni na zadnag
z krain, ale moga wptywac na obie.

SILA WOLI &

+  Tojest energia, ktéra przeptywa przez Cerebrie. Moz-
liwe jest pobranie Sity Woli bezposrednio z zasobdw,
ale zwykle gracze zdobywaja Site Woli, Absorbujac

" ja z jednej z pieciu Sfer. Site Woli mozna wydaé na
rézne Akcje. Zuzyta Sita Woli wraca do puli ogdlne;j.
Kiedy Sfera zostaje oprézniona z Sity Woli, Cerebria

\ doswiadcza Objawienia, po czym Sfera zostaje uzu-

« petniona 7 znacznikami Sity Woli z puli ogélne;j.

3 ESENCJA @/ ©
- To jest sita zyciowa potrzebna do podtrzymania
. Emocji. Podczas gry gracze beda pobiera¢ Esencje
g z zasobow ogodlnych i przechowywac ja na swoich
planszach Duchdéw. Czasami jest zwracana do puli
ogodlnej, ale zwykle jest przekazywana emocjom, aby
je wzmocnié.

Kazdy gracz w druzynie ma swojq

wtasng talie emociji.
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Gracze Radosci siedza po tej stronie planszy.

PLANSZA GLOWNA
Pula ogdélna Esencji Radosci

Zaopatrzenie w site woli




Gracze maja do wyboru kilka opcji, ktérych mogaq
dokonacd przed rozpoczeciem gry. Te wybory moga by¢é
zdumiewajace dla graczy, ktérzy nawet nie wiedzq
jeszcze, o co chodzi w grze. Dajemy zalecenia, ktérych
nalezy przestrzegac¢ podczas przygotowywania gry
dla osob, ktére sa nowe w Cerebria.

DRUZYNY

TR i
4  Nasze pozytywne i negatywne aspekty |
prowadzq nas do réznych dziatan, ale maja @&

‘ wspolny cel: poprowadzi¢ nas przez zycie.

Gracze dziela sie réwno na dwie druzyny, Radosci
i Smutku. Cztonkowie druzyny siedza obok siebie,
a miedzy nimi znajduje sie tablica druzyny.

KOMUNIKACJA W ZESPOLE: Gracze mogq dzieli¢ sie
wszelkimiinformacjamize swoimcztonkiemdruzyny, !
w tym pokazywac im swoje karty Emocji na rece.
Cztonkowie druzyny nie mogq jednak wymieniac sie
miedzy soba Esencjaq, Sita Woli ani kartami. {

(2)1]a(al2)2)a )1

Zetony intensywnosci

c< PRZYGOTOWANIE GRACZA <o il

Obie strony planszy Druzyny maja rézne Intencje -
sposoby zdobywania punktéw podczas swojej tury.
Obie druzyny powinny gra¢ ta sama strona, A lub B.

Kazda druzyna powinna wziac¢ 3 zetony Ambicjii umie-
sci¢ je na swojej planszy strona nieaktywna do gory.
Kazda druzyna tasuje swoja talie Ukrytych Aspiracji
iumieszcza ja na swojej planszy druzyny.

' GRA PODSTAWOWA: Zanim przetasujesz swojq I
talie UKkrytych Aspiraciji, usun z niej karty Reflection !
(Odbicie) i Sensibility (Wrazliwosé). Intencje nie sq

i uzywane w grze podstawowej. |

UWAGA: Nie patrz na wierzchniq karte, dopoki nie !
wybierzesz Ducha i nie zbudujesz talii Emociji, ]Clk

A

Fragment zamykajacy

wyjasniono ponizej. |

Kazda druzyna powinna wzia¢ Fragmenty i zetony In-
tensywnosci powigzane z jej druzyna. Druzyny dysponu-
ja réwniez Esencjami, ktére mozna przechowywaé na
Planszy Gtéwnej, jak pokazano na poprzedniej stronie.

ii

Duze fragmenty Mate fragmenty

Elementy te zostana
utozone na srodku planszy
2rédta, podczas Objawien.
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Dwustronne
zetony Ambicji

TEAM BOARD To jest strona , A” planszy
zespotu.

Potasowana talia Ukrytych Aspiraciji

Token $ledzenia akcji

Na poczatku musza byé Moc ducha

nieaktywne, jak pokazano.

%

Intencje Twojego zespotu.
Nie sq uzywane w grze
podstawowe;.

Uprawnienia sq wyjasnione
‘w Dodatku.

Zdolnosci ambiciji - 8 Nie sa uzywane w grze podstawowej.



DUCHY

YT i
Wszyscy mamy wiele aspektéw naszej ; |
osobowosci. Kiedy przemawiajag
wewnetrzne gtosy, powinnismy stuchaé ich’
rad, ale nie jest madrze pozwoli¢ im przejac
kontrole nad naszym zyciem.

ue
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Kazdy gracz wybiera jednego z Duchdéw swojej druzy-
ny, ktorym bedzie grat przez caty czas gry. Niewybrane
Duchy mozna zostawic¢ w pudetku.

Wez plansze i figurke odpowiadajaca wybranemu
Duchowi.

Wszystkie plansze Duchéw majq takie same Akcje po
stronie A. Strona B daje kazdemu Duchowi unikalny ze-
staw Duchowych Akgcji, ktére sa wyjasnione w Dodat-
ku. Kazdy powinien gra¢ tq sama stronag, A lub B.

o % =
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Pula tokendéw Energii w zasiegu reki

' Posta¢ Ducha

EMPOWER [ FORTIFY QUELL

4 zetony dzikich Energii
4 akcje zostaty odblokowane za
pomoca zetonu Energii.

PLANSZA
DUCHA

To jest strona ,A” tablicy Ducha.

1 Zaczynasz z 2 Esencja i 4 Sita Woli..

1 Akcja ducha

’ UWAGA: Strona planszy zespotu nie musi by¢ taka II
sama jak strona planszy Ducha. Na przyktad, jesli
chcesz, mozesz uzy¢ duchdéw strony B z planszami

i druzyn strony A.

stawowej. Sa to Akcje, ktore zostaty wyjasnione

|
GRA PODSTAWOWA: Uzyj strony A w grze pod- I
|
i w gtéwnej czesci tej instrukcji. i

Umiesc¢ swoj znacznik akcji @ na swojej planszy Du-
chow, tak jak pokazano na rysunku. Bedzie sie tam
znajdowat na poczatku kazdej twojej tury.

Wez 2 Esencje i 4 Sity Woli z zasobéw ogoélnych. Umiesé
je na swojej planszy Ducha, aby zaznaczy¢, ze mozesz
je wydac.

ZETONY ENERGII

Te zetony stuzq do oznaczania, ktére z twoich 5 Akcji
Ducha zostaty odblokowane lub ulepszone. Rozpoczy-
nasz gre z 4 zetonami Dzikiej Energii i mozesz ich uzy¢
do odblokowania lub ulepszenia dowolnych Akciji.

GRA PODSTAWOWA: Kazdy gracz powinien umie-
Sci¢ dziki zeton Energii na Akcjach Ruchu (Moue),
Przywotania (Invoke), Poskromienia) i Fortyfikacji
i (Fortify). Oznacza to, ze odblokowates te 4 Akcje |

Doswiadczeni gracze nie musza po-
dejmowa¢ ostatecznych decyzji do-
tyczacych swoich 4 poczatkowych
zetondéw Energii az do momentu tuz
przed turqg pierwszego gracza.

Karta pomocy
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Zaczynasz z 2 emocjami na rece.
Twoja talia Emocji zostata wyjasniona na nastepnej stronie.




EMOCJE
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Jesli duchy sa oficerami na poktadzie
statku wewnetrznej eksploracji,
emocje sq zatoga. Prowadza nas przez
codzienne zycie i pomagaja odnosic sie do
naszego otoczenia.

I«
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Emocje sa przejawami dziatan Duchéw w Cerebrii.
Reprezentuja je karty dobrane z talii Emocji. Kazdy
gracz ma swojq talie.

Tworzac talie emocji, jeden gracz z kazdej
druzyny powinien graé¢ kartami oznaczony-

g mi symbolem w prawym gérnym rogu. Po-
maga to zidentyfikowac¢ talie, do kogo nale-
zy dana emocja, co jest istotne, gdy emocja

< jest odrzucana, oraz utatwia przygotowa-

nie i roztozenie gry.

KARTA EMOCJI

CHEERFULNESS

c;-q\j_- S e

i Energia
Przestrzenie esencji

Wartosci intensywnosci

Powiqzane silne emocje

Kolor ramki wskazuje, ze ta
emocja nalezy do Radosci.

Moc emociji

' MOCE: Moce emocji sa szczegétowo opisane na '
arkuszach emocji. O ile nie zaznaczono inaczej,
mozesz uzy¢ mocy Emocji tylko wtedy, gdy Emocja

| nalezy do Twojej druzyny i tylko podczas Twojej tury. |

I'GRA PODSTAWOWA: W pierwszych kilku grach
druzyny powinny gra¢ wymienionymi tutaj talii
poczatkowymi, po 16 kart dla kazdego cztonka
druzyny. Te talie zawierajq tylko Emocje z prostymi
mocami,alegdyjuzzapoznaszsiezpodstawowagra,
mozesz wyprobowac talie poczatkowe specyficzne
dla Ducha lub wtasne kombinacje Emociji.

TALIA RADOSCI (jedna na cztonka druzyny)

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

TALIA SMUTKU (jedna na cztonka druzyny)

2x Anger, 2x Jealousy, 2x Pessimism, 2x Bitterness,
2x Dislike, 2x Mistrust, 2x Embarrassment,
2x Loneliness |

10

SILNE EMOCJE

I'GRA PODSTAWOWA:Poniewaz AkcjaWzmocnienia
| nie jest czescia gry podstawowej, Silne Emocje nie
Ibedq potrzebne.

Karty z tym symbolem 0/0 na re-
wersie to Silne Emocje. Nie uzywa sie
ich podczas budowania talii. Twoja
talia bedzie zawierata tylko tagod-
ne emocje. Podczas gry moga urosnac
w silne emocje. Na razie odtéz na bok
silne emocje swojego zespotu. Nie mu-
sisz tasowacd tej talii. W rzeczywistosci
przyspieszy to gre, jesli zachowasz ko-
lejnos¢ alfabetyczna.

ZASADY BUDOWANIA TALII

Jesli tworzysz wtasna talie, postepuj zgodnie z poniz-
szymi zasadami:

+ Uzyj doktadnie 16 kart tagodnych Emocji.

» Uzyj nie wiecej niz 2 kopii kazdej karty.

Gotowe talie dla kazdego Ducha znajduja sie w Do-
datku.

TALIA EMOCJI

Potasuj swojag talie emocji na poczatku gry. Umiesc jq
na polu obok siebie w rogu Planszy Gtéwnej. Dobierz
2 karty do swojej poczatkowej reki, a nastepnie odkryj
wierzchniq karte z talii Emocji.

! UWAGA: Gorna karta z talii Emocji powinna byé '
| zawsze odkryta. '

ENERGIA EMOCJI

Kazda emocja w twojej talii ma Energie reprezento-
wana przez ikone okreslonego koloru. Radosé i Smu-
tek majg te same 4 kolory, ale rézne ikony. Tylko kolory
maja wptyw na rozgrywke. lkony symbolizuja, to ze
dwie przeciwstawne emocje o tej samej energii maja
przeciwny punkt widzenia.

Czerwona
Energia

o O
¢ NVIRE

EMOCJE POCZATKOWE

Niebieska
Energia

e
@0

Zielona
Energia

O
o

Z6tta Energia

Bleakness (Ponurosé) i Brightness (Jasnosé) to proste
Emocje, ktoére ksztattuja wczesny rozwoj Cerebrii. Nie
umieszcza sie ich w talii. Sa one umieszczane na Plan-
szy Gtéwnej, gdy gracze przygotowuja sie do rozpo-
czecia gry.
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W ramach ostatnich krokéw przygotowania gracze
musza odkry¢ wspdlne aspiracje, wybrac¢ kolejnosé
graczy i umiesci¢ figurki duchéw oraz poczatkowe
emoc;je.

ASPIRACJE

B

, *( Wszyscy mamy okreslone cele w zyciu. S
‘ Wierzymy, ze realizujemy te cele z wyboru.
Po pewnych przemysleniach mozemy zdac¢
sobie sprawe, ze nasze aspiracje zawsze
byty czescia naszej osobowosci i czekaty na
odkrycie.

Aspiracje stuzq jako wskazéwki dla Duchdéw, okresla-
jac, do czego musza dazy¢. Cerebria to gra zoriento-
wana na cel. Podczas gry bedziecie mieli okazje wy-
wotacé punktowane wydarzenia zwane Objawieniem,
podczas ktérego druzyny zostana ocenione na pod-
stawie tego, jak dobrze zrealizowaty swoje Aspiracje.

Ukryte aspiracja
Smutku

Wspodlne
aspiracja

Ukryte aspiracja
Rados¢

Przez caty czas obie strony walczg o jedna wspdlng
aspiracje. Wspoélne aspiracje leza odkryte w rzedzie
wzdtuz jednej z krawedzi planszy gtéwnej. Najbardziej
wysunieta na lewo to pierwszy cel, o ktéry walcza
gracze. Po podliczeniu Objawienia aktualna wspdélna
aspiracja jest odwracana, a gracze daza do celu re-
prezentowanego przez nastepna karte w kolejce.

Kazda druzyna ma rowniez wtasng UKryta Aspiracje,
na wierzchu wtasnej talii. Po wytozeniu wspdlnych
aspiracji przetasuj talie ukrytych aspiracji swojej dru-
zyny i potdz ja zaKryta na swojej planszy druzyny. Zer-
knij na gérnag karte. Twoja UKryta Aspiracja nigdy nie
moze odpowiadaé¢ aktualnej Wspélnej Aspiraciji. Jesli
jest taka sama, przetasuj swoja talie i sprébuj ponow-
nie. (Jesli jest rézna, zostawiasz jg na wierzchu.)

Karta na wierzchu twojej talii to sekretny cel, ktéry
twoj zespdt stara sie osiagnaé. Mozesz spojrze¢ na te
karte w dowolnym momencie.

,l UWAGA: Kazda karta aspiracji zostata szczegétowo |
i wyjasniona w czesci dotyczacej punktacji.

KOLEJNOSC GRY

e
Kiedy idziemy przez zycie, nasze spojrzenie
zmienia sie miedzy radoscia a smutkiem.

&
-

Kazdy Duch ma znacznik Kolejnosci Graczy. Rozgrywka
powinna odbywad sie naprzemiennie miedzy graczami
Radosci i Smutku, przy czym gracz rozpoczynajacy jest
wybierany losowo. Ustal kolejnos¢ gry i umies¢ znacz-
niki w tej kolejnosci obok Planszy Gtowne;.

0000

l UWAGA: Kolejnos¢ gry nie bedzie zgodna z ruchem
Iwskazoéowek zegara, wiec fajnie jest mie¢ znaczniki, '
| ktore przypominaja wszystkim o kolejnosci. Kolej-,
I nos¢ gry nie zmienia sie w trakcie gry.

!Plerwszy gracz rozpoczyna gre z Sita Woli o 2 wiek-
/sza niz pozostali gracze, ale musi odwréci¢ swoj
|znacznik akeji.

DUCHY - MIEJSCE STARTOWE
| EMOCJE POCZATKOWE

‘M |

Nasze pierwsze usmiechy, pierwsze tzy e

- te poczatki nas nie definiujq, ale nas
ksztattuja.

|«
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l GRA PODSTAWOWA:Umies¢ figurki Duchdéw ikarty
Poczatkowych Emocji na planszy, jak pokazano na
rysunku przygotowania na stronach 6 i 7. Zetony
Esencji na tych kartach sa umieszczane z zasobéw

i ogolnych. Mozesz pominac¢ nastepna sekcje.

Kazdy gracz bierze jednqg karte Ponurosci lub Jasnosci -
poczatkowej Emocji nalezacej do jego druzyny. W kolejno-
Sci graczy kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

1. Umies¢ figurke ducha na pustym polu na jednej
z pieciu granic.

2. Umies¢ karte Emocji poczatkowej na polu Emociji
sasiadujacym z polem Twojej Granicy. (Wiec
poczatkowa emocja bedzie znajdowacd sie w Krainie,
a nie na twojej Granicy.)

3. Umies¢ 1 Esencje z zasobdéw ogdlnych na pierwszym
(zacienionym) polu Esencji na karcie Emocji.

l UWAGA: To poczatkowe rozmieszczenie jest wyjat-

I kiem, poniewaz karta Emociji trafia do gniazda Kra-
iny. Zwykle figurka ducha na granicy moze wptywac

'I tylko na pole emocji na tej granicy. '




KONTROLA KRAIN | GRANIC

W 1
Sita emocji Radosci lub Smutku moze
zawtadnaé Twoimi myslami,
zmieni¢ charakter Twoich motywaciji,
wptynacé¢ na Twoje pragnienia, zreformowacé
Twoje przekonania, a nawet wptynac¢ na
Twoje postrzeganie rzeczywistosci.

I«
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W zaleznosci od tego, gdzie gracze umiescili swoje
emocje poczatkowe, niektére krainy i granice moga
by¢ teraz kontrolowane przez jedna z druzyn.

€O

Dwustronne znaczniki
Kontroli Granicy

Dwustronne znaczniki
Kontroli Krainy

' GRA PODSTAWOWA: Rysunek przygotowania na stro- !
'nach 6 i7 przedstawia prawidtowe rozmieszczenie
znacznikéw Kontroli Krain i Kontroli Granic, ale i tak
| powinienes przeczytacd te sekcje. Zrozumienie kontroli
I jest niezbedne do zrozumienia gry.

Kontrola bedzie sie zmienia¢ w trakcie gry, gdy gra-
cze beda manipulowaé¢ emocjami Cerebrii. Po kazdej
zmianie nalezy ponownie rozpatrzy¢ kontrole w kra-
inie i na granicy.

KONTROLA GRANICY

TRIADA
Tylko emocje w tych 3 miejscach
moga wptywacé na te granice.

Kontrole nad Granica okresla pole Emocji na tej
Granicy i dwa sasiednie pola (po jednym w kazdej
sasiadujacej Krainie). Te trzy sloty to Triada Granicy.
Jesli tylko jedna druzyna ma Emocje w Triadzie, ta
druzyna kontroluje Granice.

Jesli obie druzyny maja Emocje w Triadzie, nalezy
porownac ich Intensywnosc.

AFFECTION

o
WO OL ’

TMlejsce O NAjwyzszym numerzeT

o

Kazda Emocja ma na sobie okreslong liczbe Esencji,
wypetniajacq pola od lewej do prawej. Pole o najwyz-
szym numerze, na ktérym znajduje sie Esencja, to In-
tensywnosé tej Emocji. Na przyktad na powyzszej ilu-
stracji Affection (Przywiqzanie) ma Intensywnosé 2.

Dodaj catkowitqg intensywnos¢ kazdej druzyny w Tria-
dzie Granicy. Druzyna z wyzsza suma, kontroluje Gra-
nice. Uzyj znacznika Kontroli Granicy, aby oznaczyé
druzyne kontrolujacq.

Jesli Intensywnos$é¢ obu druzyn jest taka sama (lub
zadna z druzyn nie ma emocji w Triadzie), zadna
z druzyn nie kontroluje Granicy, a znacznik Kontroli
Granicy nalezy umiesci¢ w poblizu, poza plansza.

Korzysci z kontrolowania granicy

» Moze to by¢ warunek Aspiracji.

» Twoja Zdolnos¢ Absorpcji daje Ci 1 dodatkowq Site
Woli, jesli Twoja Figurka Ducha znajduje sie na
tej Granicy lub sasiaduje z nig. Jest to doktadnie
wyjasnione na stronie 22.

KONTROLA KRAINY

Na to Krélestwo moga wptywacd te 4 miejsca
i Twierdza w tej lokacji.
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Emocja w polu 4 ma wptyw
na te Kraine, chyba ze

w polu 3 znajduje sie
emocja przeciwna.

Emocja w polu1 ma wptyw
na te Kraine, chyba ze

w polu 2 znajduje sie
emocja przeciwna.

Jak pokazano powyzej, wptyw na Kraine moga mieé
cztery pola emocji — dwa w krainie i po jednym na kaz-
dej sasiedniej granicy. Jednak Emocja na Granicy moze
zostac¢ zablokowana: jesli posiadasz Emocje w Krainie,
blokuje ona kazda przeciwna Emocje na sasiednim
polu Granicy. (Zablokowana emocja nadal wptywa na
Granice i by¢ moze na sgsiedniq Kraine.)

| UWAGA: Nie blokujesz wtasnych emocji.




W przeciwienstwie do granicy, kraina moze rowniez pod-
legac¢ wptywom fortecy. Kazda kraina ma jedno miejsce
na fortece, ktéra mozna zbudowac za pomoca akcji du-
cha ,Fortyfikacja” Druzyna posiadajaca Fortece dodaje
+1lub +2 do swojej Intensywnosci, w zaleznosci od Forte-
cy. Bonus ten jest oznaczony zetonem na planszy. Premia
powinna zosta¢ dodana do Intensywnosci tej druzyny
podczas obliczania, kto kontroluje Kraine.

< /-

[ _ - \ . Forteca zapewniajaca +1Intensywnosci.
Dodaj Intensywnos¢ Emocji w Krainie i odblokowane
Emocje na sqasiednich Granicach plus wszelkie premie
z Fortecy.

Druzyna, ktéra ma wiecej Intensywnosci, kontroluje
Kraine. Uzyj znacznika Kontroli Krainy, aby to zaznaczy¢.
Jesli intensywnosé druzyn jest rowna, zadna z nich nie
kontroluje krainy, a znacznik powinien znajdowaé sie
z boku.

PRZYKLAD:

AFFECTION blokuje TEAR na lewej Granicy, wiec Smutek
moze liczy¢ tylko DISLIKE i CRAVING na prawsej.

AT
[

Catkowita Intensywnosc Smutku wynosi 2. Intensywnosc¢
Radosci wynosi 2 + 1 z Fortecy, wiec Radosc¢ kontroluje
Kraine. Bez Fortecy byt by remis i zadna z druzyn nie kon-
trolowataby Krainy.

Korzysci z kontrolowania Krainy
» Moze to by¢ warunek Aspiracji.

» Korzystanie z Akcji Krainy powigzanej
z ta Kraing kosztuje Cie 1 Site Woli mniej.

POCZATKOWE AKCJE DUCHOW

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 4 zetonami dzikiej energii
na swoich akcjach ducha.

l GRA PODSTAWOWA: Jesli dopiero uczysz sie gry, od-
' blokowates juz 4 Akcje duchow, kiedy konfigurowates :
'l swoja planszetke ducha.

Doswiadczeni gracze nie musza wybierac¢ akcji duchow
iulepszen az do poczatku tury pierwszego gracza. W tym
momencie kazdy gracz dobiera poczatkowa reke z 2
emocjami (jak pokazano na stronie 9), a nastepnie w ko-
lejnoscigraczy umieszcza 4 zetony dzikiej energii na swo-
ich akcjach ducha.

Zaczynasz z maksymalnie 4 odblokowanymi akcjami du-
cha, ale mozesz tez wybra¢ mniej odblokowanych i nie-
ktoére z nich ulepszyé¢. Odblokowywanie i ulepszanie zo-
stato szczegdtowo wyjasnione w dalszej czesci rozdziatu
dotyczacego akcji ducha.

SPRAWD?Z

Kazdy gracz zaczyna z:
+ 2 karty emocji narece
- 2 esencje na swojej planszy Duchéw

+ 4 Sity Woli na swojej planszy Duchow
(6 Sity Woli dla pierwszego gracza)

« 4 zetony dzikiej energii na swoich akcjach ducha
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e 1
Od narodzin do $mierci zycie jest podrdéza
w celu odkrycia swojego prawdziwego ja.
Niektérzy maja wiecej objawien niz inni,
ale ilo$¢ nie ma znaczenia.
Kazde objawienie ma wartosé.

F

Gracze wykonujaq tury, zgodnie z kolejnosciq gry usta-
lona na poczatku, naprzemiennie pomiedzy graczami
Smutek i Radosé. Jesli tura gracza uruchamia wyda-
rzenie punktowania Objawienie, Objawienie jest roz-
patrywane natychmiast, a tura gracza jest kontynu-
owana.

OPIS TURY

W swojej turze wykonujesz 3 akcje.

Masz do dyspozycji 10 mozliwych Akcji:

+ 5 AKcji Duchéw przedstawionych na Twojej plan-
szy Ducha.

+ 5 Akcji Krain przedstawionych w 5 Krainach na
Planszy Gtowne;.

Mozesz wykonac¢ te sama Akcje wiecej niz jeden raz,
jesli chcesz.

Ponadto masz 3 Zdolnosci Ambicji, ktorych mozesz
uzy¢ przed lub po kazdej Akcji, jesli masz dostepna
Ambicje. Jedna ze Zdolnosci Ambicji pozwala ci kupié¢
dodatkowa AKcje na ture. Zdolnosci ambicji sa przed-
stawione na twojej planszy druzyny. Kazdej Zdolnosci
Ambicji mozna uzyé¢ tylko raz na ture.

Masz réwniez Zdolnos¢ Absorpcji, ktérej mozesz uzyé
tylkoraz na ture. Uzycie jej moze wywotac¢ Objawienie.

Uzyj zetonu sSledzenia akcji, aby sledzié¢, ile akcji juz
wykorzystates. Jesli uzywasz zdolnosci Absorb (Ab-
sorpcja), odwréé zeton. Sledzenie tych informaciji be-
dzie szczegdélnie pomocne, jesli twoja tura zostanie
przerwana przez Objawienie.

Na koniec twojej tury:

+ Odwrdédé 1 wykorzystany zeton Ambicji na strone ,,do-
stepna” LUB dobierz 2 karty Emociji.

- Jesli masz O Sity Woli, zyskaj 1.

« Jesli to konieczne, odwrdce swoj zeton sledzenia akeji,
aby pokazaé, ze Absorpcja jest ponownie dostepna.

Rados¢ wykonata 2 Akcje. Zostata jej 1,
ajej Zdolnos¢ Absorb jest nadal dostepna.

CO MOZESZ ZROBIC?

Podczas typowej tury bedziesz chciat w jaki$ spo-
sob wptynac¢ na emocje. Aby wptynac¢ na pole Emocji
na Granicy, musisz znajdowac sie na polu Ducha na
tej Granicy. Aby wptynaé¢ na dowolne miejsce emoc;ji
w Krainie, musisz by¢ w tej Krainie. By¢ moze bedziesz
musiat poswieci¢ troche AKcji na przemieszczenie
swojej Figurki Ducha. Wiekszos¢ Akcji wymaga Sity
Woli, wiec prawdopodobnie bedziesz chciat ja zdobydé,
korzystajac ze Zdolnosci Absorpcji. Sa tez Akcje, kto-
re mozesz wykonaé, aby zdoby¢ Site Woli lub Esencje
z zasobow ogoélnych.

Wszystkie Akcje i Zdolnosci zostaty szczegétowo opi-
sane na kolejnych stronach.
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W Cerebrii jest pie¢ Akcji Ducha, wydrukowanych na
Twojej planszy Ducha. Dostepne sa tylko te z zetonami
energii.

ODBLOKOWANIE | ULEPSZENIE
AKCJI DUCHA

Akcja ducha z zetonem Energii na skrajnym lewym polu
zostaje odblokowana. Jesli Akcja Ducha nie ma zetonu
Energii, nadal mozesz wykonac¢ te Akcje, ale tylko wtedy,
gdy najpierw umiescisz zeton Energii jako pierwszy krok
tej AKcji.

UMIESZCZANIE ZETONU ENERGII

Natychmiast po zadeklarowaniu, ze wykonujesz Akcje

Ducha, a przed wykonaniem tej Akcji, mozesz umiescic

jeden zeton Energii na tej Akcji. Aby to zrobié¢, wykonaj

nastepujace Kroki:

1. Odrzu¢ jedna karte Emociji z reki.

2. Wez z puli zeton Energii odpowiadajacy Energii od-
rzuconej Emocji.

3. Jesli akcja duchowa nie zostata odblokowana (tj. na
skrajnym lewym polu akcji duchowej nie ma zetonu
energii), umies¢ zeton energii na polu najbardziej wysu-
nietym na lewo. To odblokowuje Akcje. Jesli Akcja jest
juz odblokowana, zamiast tego mozesz umiescic¢ zeton
Energii na dowolnym z jej trzech ulepszen.

Umieszczajac zetony Energii, musisz pamietac o jednym
ograniczeniu: nie mozesz mie¢ dwéch zetondw Energii
tego samego koloru w tym samym rzedzie Akcji Ducha.
|' ZETONY DZIKIEJ ENERGII: Zetony dzikiej energii to 7
specjalne zetony, ktére umieszczasz na swojej planszy
napoczatku gry. Zetony dzikiejenergii nie maja koloru.
Innymi stowy, zeton dzikiej energii nie pasuje kolorem
do zadnego innego zetonu w swoim rzedzie, nawet
innego zetonu dzikiej energii, dlatego nie ogranicza
dalszego umieszczania zetondw energii.

Odblokowanyl Ulepszony Ulepszony

Ulepszony

_— “Korzystanie z aktualizacji jest zawsze opcjonalne. Wyko-

nujac Akcje Ducha, mozesz uzy¢ dowolnej liczby dostep-
nych ulepszen w Akcji. Z kazdego ulepszenia mozna sko-
rzystaé najwyzej raz.

Akcje ducha i ich standardowe ulepszenia zostaty opi-
sane w tej sekcji. Doswiadczeni gracze moga grac¢ na
stronie B karty Ducha, na ktérej kazdy Duch ma unikalny
zestaw ulepszen. Zostaty one wyjasnione w zataczniku.
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Wszystkie Akcje Duchow maja to samo trzecie ulep-
szenie, wiec wyjasnimy to tuta,.

Determinacja: Uzycie Akcji Ducha
kosztuje 1 punkt Sity Woli mniej. Ta zniz-
ka jest naliczana tylko raz - na przy-
ktad, jesli uzyjesz podstawowej Akcji
Ducha i 2 ulepszen, Twoja znizka nadal wynosi tylko 1
Site Woli, a nie 3.

ar

PRZYKLAD:

Diana chciataby poruszyc¢ sie w sasiedztwo KINDNESS
(ZYCZLIWOSCI). Jednak Kraina KINDNESS jest oddalona
0 2 pola, wiec Diana bedzie musiata ulepszyc¢ swoja Akcje
Ruchu. Przed wykonaniem Akcji odrzuca COURAGE (OD-
WAGE) ze swojej reki | umieszcza czerwony zeton Energil
na pierwszym ulepszeniu Akcji Ruchu. Do konca gry moze
poruszyc sie o 1lub 2 pola swoim Ruchem, ale poruszenie
sie 0 2 pola kosztuje ja 1 dodatkowq Site Woll.

INNE SPOSOBY DODAWANIA ZETONOW ENERGI!

Gracze moga mie¢ dostep do zdolnosci i mocy, ktére po-
zwalajg im odblokowywacé lub ulepsza¢ Akcje Duchow.
Zawsze obowigzuja nastepujace zasady:

+ Nie mozesz ulepszy¢ Akcji ducha, ktéra nie zostata
jeszcze odblokowana.

- Dodany zeton energii musi mie¢ inny kolor niz te, kto-
re znajdujq sie juz w rzedzie.

- Dodajesz jeden ze zwyktych zetondw Energii swojej
druzyny, a nie dziki zeton Energi.

e R




MOVE - PORUSZANIE SIE DUCHEM
Stan Cerebrii jest w ciagtym ruchu. Ta akcja pomaga
nadagzac¢ za biegiem wydarzen.

R
thsze emocje wptywaja na rézne aspekty naszej
duszy. Z biegiem czasu mogaq one coraz bardziej .
wptywac na nasz sposob myslenia i idee.

e

Zapta¢ 1 punkt Sity Woli, aby przesunac
swoja figurke ducha wzdtuz sciezki na
sgsiednie pole. Domyslnie nie mozesz za-
konczy¢ swojego ruchu na tym samym
polu co Duch przeciwnika. Mozesz jed-
nak dzieli¢ przestrzen z kolega z druzyny.

i

Pospiech: Zaptac¢ 1 dodatkowaq Site Woli,
aby poruszyc¢ sie 0 1 dodatkowe pole (ale
tylko 1). Pozwala ci to przechodzi¢ przez
pola zajmowane przez wrogie Duchy
(ale nie konczy¢ na nich).

Pokonanie: Zapta¢ 1 dodatkowaq Site
Woli, aby zakonczyé swdj ruch na polu
zajmowanym przez wrogiego Ducha.

INVOKE - WYWOLAJ EMOCJE
f 7
3

Wywotywanie emocji to podstawowy sposéb na zdo-
bycie wiekszej liczby kart emocji na planszy gtéwne;j.

Y
Zycie pozbawione emocji — przyjemnych
lub niepokojacych — bytoby
bezludnym pustkowiem.

e

Zapta¢ 2 punkty Sity Woli, aby zagrac¢
karte Emocji ze swojej reki na pustym
polu Emocji sasiadujacym z twoim Du-
chem. Nastepnie natychmiast umies¢
Esencje ze swojej planszy Duchow na
zacienionym polu Esencji Emocji. Przelicz kontrole
nad kréolestwami i granicami.

Sasiedztwo: Figurka Ducha na Granicy sgsiaduje z 1po-
lem Emociji, tym na Granicy. Figurka ducha w Krainie sq-
siaduje z 2 polami emocji, dwoma w tej Krainie.

Ten Duch moze wywolac
Emocje tylko tutaj.

Ten duch moze wywotac
emocje w dowolnym miejscu.
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CHEERFULNESS

l UWAGA: Pierwsze miejsce jest zacienione, aby
przypomniec¢ ci, ze Esencja musi zosta¢ umieszczona
tutaj, kiedy przywotujesz Emocje. Emocje maja moce,
zktorych niektére wyzwalajasie, gdy sa wywotywane.

'l Moce sg wyjasnione w Dodatku.

Wzmochienie: Mozesz takze wydaé
1 Ambicje, aby da¢ Emocji 1 Esencje wie-
cej, od ktorej zwykle zaczyna sie Emocja.
Ta dodatkowa Esencja pochodzi z zaso-
béw ogdlnych.

.' UWAGA: Wydajesz Ambicje, odwracajac dostepny
zeton Ambicji. Szczegodty zostana wyjasnione w czesm
| dotyczacej Ambicji.

Sita wewnetrzna: Za dodatkowe 2 punk-
ty Sity Woli mozesz wzia¢ wymaganag
Esencje z zasobéw ogdélnych zamiast
uzywac wtasne;j.

&
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QUELL - POSKROMIENIE

e
Czasami mamy niewielka kontrole nad tym,
jakie emocje pojawiaja sie w naszych umystach,
ale to od nas zalezy, ktore z nich podtrzymamy,
a ktérym pozwolimy odejsé.
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W walce o Cerebrie czasami trzeba pozbawi¢ Emocje
ich Esencji i usunaé z planszy. Ta kosztowna, ale sku-
teczna Akcja nazywa sie Quell.

| Wydaj 2 punkty Sity Woli i 1 punkt Am-
= bicji, aby poskromié¢ przeciwna Emocje
sasiadujaca z Twoja Postacia Ducha.
Musisz mie¢ na rece karte Emociji, kto-
rej kolor Energii odpowiada kolorowi
przeciwnej Emocji. Ujawnij swoja karte
i usun Esencje znajdujaca sie najbardziej po prawej
stronie poskromionej Emocji. (Esencja trafia do zaso-
béw ogdlnych. Odkryta karta pozostaje w twojej rece).

Jesli Emocja pozostanie bez Esencji, usun ja z planszy
i odrzué. tagodne emocje trafiajg na spod talii emociji.
Silne emocje wracaja do swojej talii.

' ODRZUCONE KARTY: Za kazdym razem, gdy karta
: jest odrzucana, odtdz ja zakryta na spdd talii emocji,
, jesli jest to tagodna emocja, lub z powrotem na talie
| silnych emociji, jesli jest to silna emocja.

! UWAGA: Nie mozesz poskromi¢ emocji, jesli nie
'I posiadasz karty z pasujaca energia.




! WYJATEK: Brightness (Jasnos¢) i Bleakness (Posep-
noscé), poczatkowe emocje, pasuja do dowolnej ener-
gii. Mozesz je sttumié, o ile masz karte w rece. Po zdje-

. ciu z planszy wracaja do pudetka.

Ujarzmienie: Za 2 dodatkowe Sity Woli

#®  mozesz usunac 1dodatkowaq Esencje z po-
skromionej Emocji. (Ale nie mozesz wydac

n-’_‘ 4 Sity Woli, aby usuna¢ dodatkowe 2.)
e & Ugasié: Za 1 dodatkowa Site Woli nie mu-

sisz ujawniac¢ karty, aby sttumi¢ Emocje.
Oznacza to réwniez, ze mozesz poskromic¢
emocje, nawet jesli twoja reka jest pusta.

FORTIFY - FORTYFIKACJA

2 ad
Zatrzymywanie sie na btogich lub ponurych myslach
moze mie¢ trwaty wptyw na nasz wewnetrzny swiat. ¥
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Zamiast szuka¢ wrogich ziem, Duchy Cerebrii czasami
wola skonsolidowac¢ swoje wptywy na pewnych ob-

szarach. Fragmenty, ktére nie sq jeszcze czescia Tozsa-
mosci, mogq zostac uzyte do wzmocnienia Krainy.

Ta Akcja i jej ulepszenia pozwalaja wptywaé na po-
tozenie Fortecy w Krainie. Mozesz wykona¢ te Akcje
tylko wtedy, gdy Twoja Figurka Ducha znajduje sie na
jednym z 3 pol obok Fortecy.

Sa to 3 pola sasiadujace
z ta lokacja Fortecy.

Wykonaj te Akcje tylko w Krainie, ktorej
przeciwnik nie kontroluje i tylko wtedy,
gdy obszar Fortecy jest pusty. Mozesz
wydac¢ 3 Sity Woli, aby umiesci¢ jeden
ze swoich niewykorzystanych Matych
Fragmentdéw na lokacji Forteca. Umiesé¢ zeton Inten-
sywnosci +1 na polu nad nim. Masz teraz premie +1do
Intensywnosci w tej Krainie (ale nie na zadnej Granicy).
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,' UWAGA: Jesli kraina nie jest kontrolowana przez
zadna z druzyn, zbudowanie tam Fortecy zapewni
'l twojej druzynie kontrole nad kraina.

Wywyzszenie: Uzyj tego ulepszenia tyl-
ko w Krainie, ktérego przeciwnik nie
kontroluje i tylko wtedy, gdy Twoja
druzyna ma juz Maty Fragment na lo-
kacji Forteca.
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Wydaj 1 Ambicje (oprécz 3 Sity Woli, ktore ptacisz za Ak-
cje), aby zastapi¢ swoj Maty Fragment jednym ze swo-
ich Duzych Fragmentow. Odwrdé zeton Intensywnosci
+1 na strone +2.

' UWAGA: Uzycie ulepszenia Wywyzszenie zmienia
efekt podstawowej Akcji Ufortyfikowania z umiesz-
czania Mniejszego Fragmentu na zastgpienie Mniej-
szego Fragmentu Duzym Fragmentem. Dlatego, aby
zdoby¢ Wiekszy Fragment, musisz najpierw wybrac¢
podstawowa Akcje Ufortyfikowania (kosztujaca
3 Sity Woli), a nastepnie jako poézniejsza Akcje wybrac
ulepszenie Wywyzszenia, aby zastgpi¢ Maty Fragment

l Duzym (kosztujacym 3 Sity Woli i Ambiciji).

Pladrowanie: Uzyj tego ulepszenia tylko
wtedy, gdy sasiaduje z lokacja Fortecy
z Fragmentem przeciwnika. Za 1 dodat-
kowa Site Woli i Ambicje, zamiast doda-
wac wtasny Fragment, mozesz:

P
e

+ Usun Mniejszy Fragment przeciwnika (i zeton Inten-
sywnosci +1), LUB

« Zamien Wiekszy Fragment przeciwnika na Mniejszy
i odwrdée zeton Intensywnosci +2 na strone +1.

| UWAGA: W przeciwienstwie do podstawowej Akcji
lub ulepszenia Wywyzszenia, mozesz uzy¢ ulepsze-
. nia Pladrowanie nawet w Krainie kontrolowanej
l przez przeciwnika.

Po uzyciu ulepszenia Pladrowanie zyskujesz dodatko-

waq Akcje na te ture.

! PRZYPADKI SZCZEGOLNE: Fragmenty sq limito-
wane. Jesli typ Fragmentu, ktérego potrzebujesz, nie
jest dostepny, nie mozesz ukonczyc¢ AKcji. Jesli twoj
przeciwnik nie ma pomniejszych fragmentow, nie

i mozesz zniszczy¢ jego wiekszego fragmentu.

Korzysci z fortec

Cerebria to dynamiczna gra taktyczna z ciagle zmie-
niajacymi sie stanami planszy. Fortece dodaja jednak
bardziej strategiczna warstwe do rozgrywki. Majaq
wiele zalet, ale wiekszos¢ ich mocy ujawni sie dopiero
z czasem. Fortece zapewniaja nastepujace korzysci:

' Wnosza +1 (lub +2) Intensywnosci do kontroli nad
Kraina, w ktorej sie znajduja, przez co trudniej jest
ja straci¢ na rzecz przeciwnej druzyny.

» Przyczyniajag sie do Aspiracji Mestwa.

+ Co najwazniejsze, mozna je doda¢ do Tozsamosci
podczas objawien (pod pewnymi warunkami, jak
wyjasniono podzniej). Daje to mozliwosé dodania
dodatkowych Fragmentow do Tozsamosci, co jest
gtownym celem gry.




EMPOWER - WZMOCNIJ EMOCJE
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Kazda tagodna Emocja ma swoj Silny odpowiednik,
ktéry mozna wprowadzi¢ do gry tylko za pomocaq tej
Akcji. Silne emocje generalnie maja wyzsza Intensyw-
nosc¢ i potezniejsze zdolnosci, wiec ta Akcja moze miec¢
duzy wptyw na gre.

TR
Kiedy skupiamy sie na naszych emocjach,

ot B W we
doswiadczamy ich silniej.

b

l GRA PODSTAWOWA: Akcja Wzmocnienia nie jest
' czescia gry podstawowej. W grze podstawowej po :
'l prostu zignoruj dolny rzad planszy Ducha.

Aby wzmocni¢ jedna z Emocji druzyny,
musi ona znajdowac sie na polu sgsia-
dujacym z figurka Ducha. (Sasiedztwo
wyjasniono w Akcji ,Wywotaj Emo-
cje”.) Emocja musi by¢ tagodna Emocja
z Esencja, ktora osiaga lub przekracza prég Wzmoc-
nienia, jak pokazano ponizej. Jesli tak jest, wydajesz 3
Sity Woli, aby zastgpi¢ ja jej odpowiednikiem ze swojej
talii Silnych Emocji. Odrzu¢ tagodna Emocje i przenies
z niej cata Esencje na nowa Silna Emocje. Wszystkie
inne zetony na tej Emocji sq odrzucane.

Prég wzmocnienia
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UWAGA: Nazwa odpowiedniej Silnej Emociji
jest wydrukowana na karcie tagodnej
Emocji.

l UWAGA: W rzadkim przypadku, gdy obie kopie Silnej

'Emocji sa juz w grze, tagodnej Emocji nie mozna :

| r
l'UJZIT\.OCh.lC.

Przekierowana moc: Przed wzmocnie-
niem tagodnej Emocji mozesz wydacé
1 Ambicje, aby doda¢ do niej 1 Esencje
z zasobow ogolnych. (Mozesz tego uzyc¢
tylko wtedy, gdy jest puste miejsce na
Esencje. Pozwala to wzmocni¢ Emocje,
ktéra w przeciwnym razie bytaby poni-
zej progu.)

Wybuch emocji: Zamiast wzmacniac¢
sasiednia emocje, mozesz wydac¢ 1 do-
datkowa Site Woli, aby wzmocni¢ do-
wolng emocje na planszy, ktéra spetnia
pozostate wymagania.

PRZYKLAD:

Diana sagsiaduje z KINDNESS (ZYCZLIWOSCIA). Na karcie
znajduja sie juz 2 esencje (wystarczajace, aby osiggnac
prog wzmocnienia), a ona postanawia ja wzmocnic.
Wydaje 3 Sity Woli. Odrzuca KINDNESS i zastepuje ja BE-
NEVOLENCE, jegj Silnym odpowiednikiem z talii Silnych
Emocji. 2 Esencje z Kindness ida na Benevolence.

' UWAGA: Nie bytaby w stanie w ogéle wzmocnié¢ Uprzejmosci,
|
gdyby miata na sobie tylko jedna Esencje, chyba ze miataby
I
. réwniez ulepszenie Przekierowanie mocy.
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Istnieje pie¢ Akcji Krain, z ktérych kazda jest powigza-
na z jedna z pieciu Krain Cerebrii.

.' UWAGA: Wszystkie pieé jest dostepnych dla ciebie,
'I niezaleznie od lokalizacji twojej figurki ducha.

Wykonanie AKkcji Krainy kosztuje liczbe Sity Woli po-
kazang pod nazwa Krainy. W wiekszosci Krain koszt
wynosi 1 Site Woli, ale Akcja zwigzana z Siecig Mysli
kosztuje 2.

Jesli twoja druzyna kontroluje okreslona kraine, ak-
cja tej krainy kosztuje cie 1 punkt sity woli mniej.

! AKCJE KRAIN VS. AKCJE DUCHOW

» Akcje duchéw musza by¢ odblokowane. Akcje Krain
sq zawsze dostepne.

« AKkcje ducha mozna ulepszaé. AKcje Krain nie.

» Kontrolowanie krainy daja twojej druzynie znizke
na Akcje tej krainy.

» Akcje krainy wymagaja jedynie Sity Woli. Niektore
akcje duchdéw i ulepszenia réwniez wymagaja
. ambicji.

Krainy i ich Akcje opisano ponizej.

VALLEY OF MOTIVES - DOLINA MOTYWOW

SV l

W gtebi siebie wszyscy mamy dostep do '
nieograniczonego zrédta energii, a nasze

motywy pomagaja nam z niego skorzystaé.

' ¢ we

Dolina Motywdw to inspirujaca Kraina. Pozwala ci
wziqc Site Woli bezposrednio z zasobow ogdlnych.

Zyskaj Site Woli: Zaptac 1 Site Woli, aby otrzymaé 4 Sity
Woli z zasobdéw ogdlnych (nie z zadnej z pieciu sfer po-
chodzenia).

.' KONTROLA: Jeéli twoja druzyna kontroluje tq |
kraine, otrzymujesz 4 Sity Woli za darmo. Jesli twoja
druzyna nie kontroluje tej krainy, musisz mie¢ co
najmniej 1 Site Woli na swojej planszy Ducha, aby

i wydacd ja na te Akcje, a Twadj zysk netto wyniesie 3.

B T T T

CRADLE OF SENSES - KOLEBKA ZMYSLOW

¥
Emocje przychodza i odchodza. Mozemy
wybragé, ktérym z nich pozwolimy wptynac
na nasz wewnetrzny swiat.

I«
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Kolebka zmystow jest osrodkiem kontaktu ze swia-
tem zewnetrznym. Smak, wzrok, dotyk, wech i stuch
sprawiaja, ze jest to miejsce narodzin emocji. Ta Akcja
pozwala Ci dobraé¢ dowolng liczbe kart Emocji, jesli
mozesz za nie zaptacic.
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Dobieranie kart emocji: Ta akcja sktada sie z 2 krokow.

1. Zaptac¢ 1 punkt Sity Woli, aby dobra¢ wierzchnig kar-
te ze swojej talii emocji. Odwrdée nowa wierzchnia
karte awersem do gory.

2. Jeslichcesz, mozesz rowniez dobra¢ nowaq wierzch-
niq karte, ptacac 2 Sity Woli. Odwrdé nastepna
gorna karte odkryta. Mozesz powtodrzy¢ krok 2 tyle
razy, ile chcesz. (Jesli mozesz sobie na to pozwolic.)

|| KONTROLA: Jesli twoja druzyna kontroluje taq |

kraine, pierwsza karta jest darmowa, ale kazda

i dodatkowa karta nadal kosztuje 2 Sity Woli.




NETWORK OF THOUGHTS - SIEC MYSLI
f Vg
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Sie¢ Mysli jest skutecznym sposobem podrézowania
Emocji przez Krainy i Granice Cerebrii.

A 1
Nasze mysli sa gteboko dotkniete naszymi
emocjami. Mozemy przesuwac je w naszych
gtowach, ale ich wptyw pozostaje.

L

Ruch Emocji: Zaptac 2 Sity Woli, aby wzia¢ jedna z kart
Emocji swojej druzyny z dowolnego miejsca na Plan-
szy Gtownej i umiesci¢ ja na pustym polu Emocji sq-
siadujacym z Twoja Figurka Ducha. Przelicz kontrole
krainigranic.

|
KONTROLA: Jesli twoja druzyna kontroluje taq |

|

'I Kraine, Koszt zostaje obnizony do 1 Sity Woli. .
|

I

SASIEDZTWO: Jak pokazano w Akcji ,Wywotq;j|
Emocje”, miejsce, na ktére mozesz wptynad, zalezy
od lokalizacji twojej Figurki Ducha. Duch na Granicy
moze przenies¢ Emocje tylko na miejsce na Granicy.
. Duch w Krainie moze przenies¢ Emocje na jedno
| z dwdéch miejsc w tej krainie. i

LAND OF DESIRES - KRAINA PRAGNIEN

| 2
‘ Niezaleznie od tego, za czym tesknimy w zyciu,
nasze pragnienia zintensyfikuja zwiazane z tym .
emocje — ale marzenia nie przybliza nas ani
troche do naszych aspiracji.

L

Kraina Pragnien pozwala Duchom wykorzysta¢ moc
wyobrazni do skupienia uwagi na pewnych Emo-
cjach, pielegnujqc je Esencja.

Wzmochnienie emocji: Ta akcja sktada sie z 2 krokéw.

1. Zaptac 1 punkt Sity Woli, aby wybra¢ emocje nalezag-
ca do twojej druzyny, ktéra sasiaduje z twoja figur-
ka ducha. Dodaj 1 Esencje ze swojej planszy Duchéw
do tej Emocji. (Pola Esencji na karcie Emocji wypet-
niaja sie od lewej do prawej).

2. Zaptac¢ dowolng dodatkowa ilosé¢ Sity Woli, aby do-
dacd tyle Esencji ze swojej planszy Duchoéw do tej sa-
mej karty.

Zwykle zwieksza to Intensywnos¢é Emocji i moze by¢
konieczne ponowne obliczenie kontroli nad Krainami
i Granicami.

'KONTROLA: Jesdli twoja druzyna kontroluje tq!
' kraine, pierwszy krok jest darmowy, ale nadal
musisz zaptacié 1 punkt Sity Woli za kazda Esencje

'| dodanag w kroku 2. ,
|

ISASIEDZTWO: Aby zintensyfikowaé¢ emocje na '
" Granicy, musisz znajdowaé sie na tej Granicy. Aby '
. zintensyfikowac¢ Emocje w Krainie, musisz by¢ w tej

I Krainie. {
|

WILLOW OF VALUES - WIERZBA WARTOSCI

, ( S N 1
‘ Nasze wartosci maja gtebokie korzenie e
|

‘w naszej podswiadomosci i po cichu
odzywiaja nasze emocje.

Wierzba Wartosci hoduje Esencje, podstawowe zrédto
energii dla Emocji. Duchy maja dostep do owocdow drze-
waimogaswobodnie decydowac jakje rozdysponowac.

Zbierz Esencje: Zaptac¢ 1 Site Woli, aby wymienié¢ do-
wolng ilos¢ Sity Woli ze swojej planszy Ducha na taka
sama ilos¢ Esencji z zasobdw ogolnych.

|| KONTROLA: Jesli twoja druzyna kontroluje tq |
kraine, po prostu wymieniasz Site Woli na Esencje,
jeden do jednego. Jesli twoja druzyna nie kontroluje
tej Krainy, najpierw ptacisz 1 Site Woli, a nastepnie

'| wymieniasz jedng do jednego.

l NIEOGRANICZONA ESENCJA: Zasoby esencji nie sa !
' ograniczone. W mato prawdopodobnym przypadKku,
. 9dy w puli skoncza sie zetony, uzyj odpowiedniego
| zamiennika. i

Wszystkie Akcje Krain
mozna znalezé na
karcie pomocy.

20
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W swojej turze masz pewna liczbe Zdolnosci, ktérych
mozesz uzy¢ przed lub po dowolnej Akcji. Uzycie Zdol-
nosci nie liczy sie jako Akcja. Mozesz uzy¢ wielu Zdolno-
Sciw swojej turze, ale nie mozesz uzy¢ tej samej Zdolno-
Sci dwa razy w jednej turze. Twoje zdolnosci Ambition
sa wyjasnione na tej stronie. Twoja zdolnos¢ adsorpcji
zostanie wyjasniona na nastepnej stronie.

ZDOLNOSCI AMBICJI

Ambicja to trzeci zaséb obok sity woli i esencji. Jest ogra-
niczony do 3 znacznikéw, ktére sq wspodlne dla cztonkow
zespotu. Ambicje mozna wydacé na:

dostepna Ambicja zuzyta Ambicja

1. Niektdre potezne Akcje Ducha i ulepszenia (takie jak
Poskromienie), jak opisano w poprzednim rozdziale.

2. Zdolnosci ambigcji.

Twoja druzyna rozpoczyna gre bez dostepnej Ambicji.
Najczestszym sposobem zdobycia Ambicji jest koniec
twojej tury, kiedy mozesz odwrécic¢ jeden zakryty zeton
Ambicji zamiast dobierac¢ 2 karty Emociji.

Podczas swojej tury mogaq istnie¢ inne sposoby zdobycia
Ambicji, ale takie okazje sa rzadkie.
Aby wydaé Ambicje, odwrdé jeden do-
‘ ﬁ stepny zeton. Jesli wszystkie zetony zo-
g stana odwrdécone, nie mozesz wydac
Ambicji, a tym samym nie mozesz uzyc¢
Zdolnosci Ambigciji.

Zdolnosci Ambicji sq przedstawione na twojej planszy
druzyny.

|l OGRANICZENIE: Mozesz uzy¢ tyluréznych Zdolnosci, !
L za ile jestes w stanie zaptaci¢, ale kazdej Zdolnosci
I mozna uzy¢ tylko raz na ture.

_____ Dodaj zeton Mocy: Wydaj 1 Ambicje,

? 47Ny by umiesci¢ zeton Mocy, aby odblo-

E \d, kowac lub ulepszy¢ jedna ze swoich
: Akcji Ducha.

UWAGA: Efekt tej Zdolnosci jest podobny do dodania |
zetonu Mocy jako pierwszego Kroku AKcji Ducha,
ale omija ona wiekszosé jej ograniczen, dajac duzo
wieksza elastycznosé. Podczas korzystania z tej
umiejetnosci ambicji:

» Nie musisz odrzucac¢ karty.

» Mozesz wybra¢ zeton Moc w dowolnym Kkolorze,
ktory nie znajduje sie obecnie w rzedzie tej Akcji
Ducha, nawet jesli nie masz na rece Emocji z ta
Moca. (Ale nie mozesz wybra¢ dzikiego zetonu
Mocy. Sa one uzywane tylko na poczatku gry.)

+Nie musisz od razu wykonywac¢ AKgcji,
. odblokowates lub ulepszytes.

ktora

I |

4 2N | Obréé Zrédto: Wydaj 1 ambicje,

[1x] \z}:{ -?2) aby obrécié Zrédto. Kazda Sfe-

k ra przesuwa sie o 1 pole zgodnie

zruchem wskazéowek zegara do nastepnej Krainy. Moze

to pomadc graczom uzyskaé dostep do Sfer, do ktérych
inaczej nie byliby w stanie.

— T . . _
OF | WY i, aby otroymae dodatkows
4 4
e Akcje na ture. Umiejetnosci te sq
bardzo potezne, jesli sa wtasciwie uzywane, ale ambi-
cja jest dosc¢ rzadka. Zastanow sie doktadnie, na co je
wydajesz!




ZDOLNOSC ABSORPCJI

Absorpcja to twoja zdolnosé dostrojenia sie do Zrédta.
Tej Zdolnosci mozna uzyé¢ tylko raz na ture, przed lub
po dowolnej Akcji.

Zdolnos$é absorpcji ma dwie bardzo wazne zalety:
» Jest doskonatym zrodtem sity woli i innych zasobow.

+ Moze wywotac¢ Objawienie, ktore pozwala dodawac
Fragmenty do Tozsamosci.

Absorpcja w odpowiednim momencie zakonnczone ko-
rzystnym Objawieniem moze by¢ bardzo satysfakcjo-
nujace i jest kluczem do opanowania Cerebrii.

Aby uzyc¢ zdolnosci absorpciji:

1. Odwréé swoéj zeton éledzenia akcji na nieaktywna
strone, co oznacza, ze Absorpcja nie moze zostac¢ po-
nownie uzyta w tej turze.

e w

2}% . -..k.:_

\,

l UWAGA: Poniewaz pierwszy gracz zaczyna !
z zetonem sledzenia akcji na nieaktywnej stronie,

| . . . . e . . |

l nie moze on wchtonac¢ w swojej pierwszej turze.

2. Wybierz sasiadujacq Sfere Zrédta. (Patrz ilustracja).

Duch w Krainie moze Wchtona¢ tylko ze sfery tej
Krainy. Moze otrzymac premie, jesli jego druzyna
kontroluje jedna z 2 sgsiednich granic.

Duch na Granicy moze wybra¢ pomiedzy 2
Sferami Krain. Moze otrzymac premie, jesli jego
druzyna kontroluje sgsiedniq Granice.

oPH

3. Zabierz Site Woli ze zrédta:
- Twoja podstawowa absorpcja wynosi 2 Sity Wolli.

+ Wez 1 dodatkowa Site Woli za kazdq sagsiedniaq Gra-
nice kontrolowana przez twoja druzyne. (Jesli two-
ja figurka ducha znajduje sie w krainie, sasiaduje z 2
granicami. Na granicy sasiaduje tylko z tq granicq.)

» Niektére Emocje majg moce, ktére moga rowniez mo-
dyfikowac¢ ilos¢ otrzymywanej Sity Woli.

» Jesli masz prawo Wchtonac¢ wiecej Sity Woli niz aktu-
alnie znajduje sie w Sferze, po prostu bierzesz wszyst-
ko, co zostato.

4. Otrzymaj premie przedstawionq na Sferze:

stepnie odwrdée 1 zeton Ambicji na strone

—— Zobowiqzanie: Zapta¢ 1 Site Woli, a na-
aJ
,dostepna”.

w Pokora: Wez 1 Esencje z zasobéw ogélnych.
Pracowitosé: Wez 2 Sity Woli z zasobow
ogolnych (nie z Kuli).

Wiedza: Dodaj wybrany zeton Mocy do
dowolnej ze swoich Akcji Ducha. (Dziata to
doktadnie tak, jak umiejetnos¢ Ambicja.)

"
i )

i
|l UWAGA: Te bonusy sa opcjonalne. Na przyktadf
dzieki Zaangazowaniu nie musisz ptaci¢ Sity Woli

| izyskaé 1 Ambicji, jesli nie chcesz. Zwykle chcesz.

Kreatywnosé: Dobierz 1 karte emocji.

5. Jesli Sfera jest teraz pusta, nadszedt czas na Ob-
jawienie. Objawienia zostaty wyjasnione w nastep-
nym rozdziale.

6. Obréé Zrédto zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
zmieniajgc ustawienie Sfer.




PRZYKLAD:

Diana postanawia uzy¢ swojej Zdolnosci Absorpcji. Aby Poniewaz Sfera zostata oprozniona, nastepuje Objawie-
to zaznaczy¢, odwraca swoj znacznik sledzenia akcji. Jej  nie. Po rozpatrzeniu Objawienia obraca Zrédio o jeden
Duch, Delight, znajduje sie w Krainie, co oznacza, ze sasia- krok zgodnie z ruchem wskazéwek zegqm@,

duje tylko z 1 Sferq, Diligence..

' Catkowita
absorpcja ze Sfery

Jegj podstawowa Absorpcja @wynosl 2 plus 2, poniewaz
Radosc¢ kontroluje dwie Granice sgsiadujace z Doling Mo-
Ttywow @— @ Beneuvolence (silna emocja, ktérej nie ma
w podstawowej wersji gry) pozwala jej wzia¢ 1 dodat-
kowa Site Woli z Sfery w tej Krainie @), wiec pochtania
w sumie 5. To oproznia Sfere. Premia (5) z Sfery Pracowi-
tosci daje jej dodatkowe 2 Sity Woli z zasobow ogdlnych.
W konicu otrzymuje 1 punkt Sity Woli wiecej z puli, ponie-
waz Benevolence znajduje sie na sasiedniej Triadzie(s).




? << PUNKTACJA =O

Punktowaé¢ mozna na dwa sposoby:

» Zrealizuj jednq ze swoich Intencji i zdobadz punkty
W swojej turze.

» Dodaj Fragmenty do Tozsamosci, ktére beda punk-
towane na koniec gry.

.’ GRA PODSTAWOWA: Intencje nie sq uzywane w grze
podstawowej.
w rekach doswiadczonych graczy, ale wtasciwe
rozegranie ich wymaga troche praktyki. Podczas gry
podstawowej mozesz zignorowac sekcje Intencji na
swojej planszy druzyny oraz Koto Intencji. Oznacza to
rowniez, ze podstawowa gra ma tylko jeden sposéb

na zdobywanie punktéw: dodanie Fragmentéw do

| Tozsamosci.

Ii

Moga by¢é poteznym narzedziem

INTENCJE

Y

{
F * Niezaleznie od tego, czy dazymy do naszych celéw Py
‘ Swiadomie, czy instynktownie, nasz wewnetrzny
Swiat oferuje wiele sposobdédw na ich osiggniecie.

Twoj zespdét ma kilka intencji przedstawionych na
twojej planszy zespotu. Jesli osiagniesz jeden z tych
celdw w swojej turze, zdobywasz 1 punkt po rozpa-
trzeniu odpowiedniej Akcji lub Zdolnosci. Za kazdaq In-
tencje zrealizowana poza pierwsza w tej samej turze
otrzymujesz 2 punkty. Poszczegolne Intencje sa w pet-
ni wyjasnione w Dodatku.

c<INTENTIONS =o

=18 22¢-28

P

Strona ,,B"” planszy zespotu.

Punkty sa naliczane poprzez przesuwanie licznika
swojej druzyny po kole intencji. Jesli dotrzesz do jed-

" nego z zaznaczonych miejsc lub je miniesz, otrzymasz

Otrzymujesz 1 Esencje

Dobierz karte emociji

na ,dostepny” (jesli
nie masz wszystkich 3
dostepnych).

Jesli twoj licznik osiagnie 20 punktéow, oznacza to
koniec gry. Rozgrywasz reszte swojej tury, a jesli osia-
gniesz wiecej Intencji, po prostu przesuwaj licznik wo-
kot kota. (Zatem 1 oznacza na przyktad 21.) Pod koniec
twojej tury nadejdzie czas na koncowe punktowanie.

Gra moze zakonczy¢ sie takze na inne sposoby, opisa-
ne na kolejnych stronach.



OBJAWIENIE, ol
FRAGMENTY | TOZSAMOS¢

S
llekro¢ doswiadczamy Objawienia,
nasz stan umystu jest poréwnywany
Z naszymi aspiracjami i wyciagamy wnioski,
ktore pozostawiaja slad na naszej Tozsamosci.

we

I«
&

Objawienia to najwazniejsze momenty w grze Cere-
bria. To wtedy oceniane sq Aspiracje, do ktérych da-
zyty Duchy, w wyniku czego do rozwijajacej sie Toz-
samosci Cerebrii dodawane sa nowe Fragmenty. Na
koniec gry Fragmenty Tozsamosci beda warte punk-
ty, wiec ich sktad bedzie miat kluczowe znaczenie dla
wytonienia zwycieskiej strony.

Objawienie jest wyzwalane natychmiast po opréz-
nieniu Sfery w wyniku Zdolnosci Absorpcji Ducha.
W takim przypadku wykonaj nastepujace czynnosci
w podanej kolejnosci:

1. Kazda ze stron odkrywa swoja aktualnag Ukryta
aspiracje (najwyzsza karte ze swojej talii Ukrytej
aspiracji).

b i

2. Rados¢ i Smutek sprawdzaja swoja UKryta i Wspol-
na Aspiracje, aby sprawdzi¢, czy ktéras z nich spetnity.
Zawsze wiqgze sie to z ustaleniem, ktéra druzyna ma
wiecej czegos. (Jesli obie druzyny maja taka sama
liczbe, aspiracja nie zostata zrealizowana).

UWAGA: Nie jest mozliwe zrealizowanie UKrytej
Aspiracji przeciwnej druzyny. |

o |
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Obecna
wspodlna aspiracja

¥

3.Druzyna, ktora spetnita Aspiracje, moze dodac
Fragment do Tozsamosci, uktadajac go na srodku
planszy:

« Druzyna, ktéra zrealizowata tylko jedna
Aspiracje, dodaje Maty Fragment.

+ Druzyna, ktéra spetnita swoja Ukryta
Aspiracje i Wspodlna Aspiracje, dodaje
Duzy Fragment.

- Jesli druzyna nie ma juz zadnych Frag-
mentéw typu, ktéry ma dodagé, oznacza
to koniec gry. Beda mogli dodac¢ swdj
fragment zamykajacy, jak wyjasniono
W czesci dotyczacej zakonczenia gry.

A
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4. Okresl nowa wspolna aspiracje:

- Wspodlna aspiracja jest odwrécona rewersem do
dotu. Nie bedzie ponownie punktowana.

- Jeslijedna druzyna dodata Duzego Fragment, dru-
ga musi wybrac jedna z odkrytych Aspiracji i odto-
zy¢ jado pudetka. (Jeslizadne z nich nie dodato du-
zego fragmentu, pomin ten Krok.)

« OdKkryta aspiracja najbardziej po lewej stronie be-
dzie nowag wspodlng aspiracja.

5. Wybierz nowe ukryte aspiracje:

» Kazda druzyna odktada swojag Ukryta Aspiracje do
pudetka, niezaleznie od tego, czy zostata spetnio-
na, czy nie.

- Jesli Druzyna nie spetnita zadnej Aspiracji podczas
tego Odkrycia, moze spojrze¢ na 3 wierzchnie kar-
ty ze swojej talii Ukrytych Aspiracji, wybrac¢ 1, resz-
te wtasowad do talii i umiesci¢ wybrang karte na
wierzchu. Wybrana przez nich aspiracja nie moze
by¢ taka sama jak nowa wspdlna aspiracja.

» Druzyna, ktéra dodata fragment, po prostu spraw-
dza swoja nowa goérnag karte, aby upewni¢ sie, ze
rézni sie ona od nowej wspodlnej aspiracji. Jesli jest
taka sama, tasujq talie, i sprawdzaja nowaq karte.

+ Gorna karta kazdej talii Ukrytej Aspiracji bedzie
nowa UKkryta Aspiracja dla kazdej druzyny.

. Jesli obszar Fortecy sasiadujacy z oprézniona Kulg
zawiera Fragment, ktéry zostat zbudowany lub wy-
wyzszony wczesniej niz w biezacej turze, dodaj ten
Fragment do Tozsamosci i usun powiazany z nim
zeton Intensywnosci z Krainy. W rezultacie kontrola
Krainy moze ulec zmianie.

.l UWAGA: Forteca, ktora zbudowates w tej turze,
nie moze zosta¢ dodana do Tozsamosci. Podobnie
forteca, ktéra wywyzszytes w tej turze (zastepujac
jej drobny fragment duzym fragmentem), nie moze

'. zostaé dodana do Tozsamosci. '

7.Na koniec umies¢ 7 Sit Woli z zasobéw ogoélnych
w wtasnie opréznionej Sferze.

l NIEOGRANICZONA SIEA WOLI: Znaczniki sity
" woli sq nieograniczone. W mato prawdopodobnym
| przypadku, gdy w zapasie skonczaq sie zetony, uzyj
. odpowiedniego zamiennika.

Po rozpatrzeniu Objawienia tura aktywnego gracza
jest kontynuowana.




KARTY ASPIRACJI

Aspiracje sa sita napedowa Objawienia i jako takie
maja duzy wptyw na rozgrywke. Chociaz dagzenie do
aspiracji nie jest jedynym sposobem na dobre wyniki
w Cerebrii, na ogot nigdy nie jest zte. Jesli masz wat-
pliwosci, co robi¢, po prostu zapoznaj sie z aktualnymi
Aspiracjami!

W grze jest dziewiec¢ réznych Aspiracji. Kazda z nich
znajduje sie w talii Zwyktych Aspiracji oraz w ta-
lit Ukrytych Aspiracji kazdej druzyny. Przez caty czas
kazda druzyna realizuje jedna UKryta Aspiracje i jed-
na Wspolnag Aspiracje, ktéra jest rowniez realizowana
przez ich przeciwnikow.

Aspiracje sa oceniane tylko podczas Objawien, po
ktorych kazdy otrzymuje nowe Aspiracje. UKryte aspi-
racje nigdy nie moga by¢ takie same jak wspdlna
aspiracja.

00

==ATTITUDE==>
CONTROL MORE REALMS

7

@®@s®

~~OPENNESS ==
CONTROL MORE FRONTIERS

Aspiracje Attitude (Postawy)
mozna osiagnaé, kontrolujac
wiecej Krain niz przeciwna
druzyna.

Aspiracja Openness (Otwarto-
Sci) jest osiagana poprzez kon-
trolowanie wiekszej liczby Gra-
nic niz przeciwna druzyna.

Aspiracja Awareness (Swia-
domosci) jest osiagana po-
przez  posiadanie Emociji
Ww wiekszej liczbie Triad niz
przeciwna druzyna.

BOsta

=< AWARENESS ==
HAVE EMOTIONS IN MORE TRIADS

7

|l PRZYPOMNIENIE: Triada to zestaw 3 miejsc na |
emocje, ktéore moga wptywac na jedna Granice.

'l Plansza ma piec¢ triad. i

¥/ Aspiracja Unity (Jednosci) jest
osiagana dzieki dtuzszemu
‘. §ll tancuchowi  sasiadujacych

Emocji niz przeciwna druzy-
na. Ten tancuch jest okreslany
jako Jednosé.

== UNITY ==
HAVE MORE ADJACENT EMOTIONS

Aspiracja Liveliness (Zywot-
nosci) jest osiagana poprzez
posiadanie wiekszej ilosci
Esencji na Emocjach niz prze-
ciwna druzyna.

<< LIVELINESS =2
HAVE MORE ESSENCE ON THE MAIN BOARD

A
i

==VERSATILITY ==
HAVE MORE DIFFERENT VIBES ON EMOTIONS

7

Aspiracje Versatility (wszech-
stronnosci) mozna osiagnaggc,
umieszczajac na planszy emo-
cje z wiekszq liczba rodzajow
wibracji niz przeciwna druzyna.

l UWAGA: Brightness (Jasnosc) i Bleakness (Ponurosc) .
' (poczatkowe emocje) nie majag Wibracji, wiec nie

'I licza sie do tej Aspiracji. i

Aspiracja Fortitude (do me-
stwa) jest osiggana poprzez
posiadanie wiekszej catkowitej
premii do Intensywnosci z for-
tec niz przeciwna druzyna.

==FORTITUDE ==
HAVE MORE TOTAL INTENSITY
FROM FORTRESSES

l GRA PODSTAWOWA: Aspiracje Sensibility (Wrazliwo- !
' sci) i Reflection (Refleksiji) nie s uzywane w grze pod-
stawowej — po prostu usun je z talii Zwyktych i Ukry-
tych Aspiracji na poczatku gry. Spowoduje to rowniez,

ze podstawowa gra bedzie nieco krétsza niz petna

i wersja gry. i

Aspiracja Sensibility (Wrazli-
wosci) jest osiagana poprzez
posiadanie Emocji o wiekszej
Intensywnosci niz jakakolwiek
Emocja nalezaca do drugiej
e druzyny.

=~REFLECTION==
CONTROL MORE OPPOSITE
REALM - FRONTIER PAIRS

B0

<= SENSIBILITY ==
HAVE THE MOST INTENSE EMOTION

Aspiracja Reflection (Refleksji)
jest osiagana poprzez kontrolo-
wanie wiekszej liczby odbitych
par Kraina-Granica niz druga
druzyna.

Odbita para Kraina-Granica kontrolowana przez Smutek



PRZYKLAD:

Ostatnia Zdolnos¢ Absorpcji Diany opréznita Sfere Di-
ligence, co natychmiast wywotato Objawienie. Diana
i Thomas, grajac jako Rados¢, ujawniaja swoja Ukrytq
Aspiracje (Unity), podczas gdy Leo i Fred, grajac jako Smu-
tek, ujawniajg swoja (Attitude). Obecna Wspolna Aspira-
cja jest Awareness.

GES, L
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HAVE MORE ADJACENT EMOTIONS
e
1rs AT

UKryta aspiracja Radosci
(Diana, Thomas)

==ATTITUDE==
CONTROL MORE REALMS

Ukryta aspiracja Smutku
(Leo, Fred)

BsCr|

==AWARENESS ==
HAVE EMOTIONS IN MORE TRIADS

Wspélna aspiracja

Radosc¢ ma tancuch czterech sgsiadujgcych Emocji .
1-4, podczas gdy Smutek ma tylko trzy 5-7, Radosc¢
spetnita swoja Ukrytag Aspiracje.

Zarédwno Radosce 8-10, jak i Smutek 11-13 majg Emo-
cje na trzech réznych Triadach, wiec Wspolna Aspi-
racja nie jest realizowana przez nikogo.

Radosc¢ kontroluje Wierzbe Wartosci i Kraine Pra-
gnien, 14-15, podczas gdy Smutek kontroluje Sie¢
Mysli | Kolebke Zmystow 16-17. Wptyw na Doline
Motywow jest remisowy, wiec nikt jej nie kontro-
luje. Oznacza to, ze Smutek nie zrealizowato swojej
Ukrytej Aspiracji.

W wyniku tego Objawienia Radosc¢ zdobywa Maty Frag-
ment 18 . Poniewaz sasiadujacy ze Sfera Fragment For-
tecy znajdowat sie tam na poczatku tury, dodaja go row-
niez do Tozsamosci19, co daje tacznie 2 Mate Fragmenty.

Rados¢ i Smutek odrzucaja swoje Ukryte Aspiracje.
Wspolna aspiracja jest odwrocona rewersem do dotu.

Poniewaz zadne duze fragmenty nie zostaty dodane do
tozsamosci, zadna wspolna aspiracja nie jest usuwana.
Gra toczy sie po prostu zgodnie z nastepnag wspolng aspi-
racja. Nowa Ukryta Aspiracja Radosci bedzie najwyzsza
zich talii, ale Smutek moze wybrac kolejna Ukryta Aspira-
cje z pierwszej trojki, poniewaz nie spetnit zadnej Aspiracji.

Po Objawieniu, Diana uzupetnia pusta Sfere Pracowitosci
7 znacznikami Sity Woll z zasobdw ogdlnych, obraca Zré-
dto zgodnie z ruchem wskazowek zegara i przystepuje do
wykonania jednej Akcji pozostatej w jej turze.




% < KONIEC GRY o0

Gre w Cerebrie moze zakonczy¢ sie na trzy sposoby:

1. Rozpatrzenie ostatniej wspoélnej aspiracji: Gra kon-
czy sie, jesli nie mozna przejsé do nowej wspodlnej
aspiracji po Objawieniu, poniewaz ostatnia wspolna
aspiracja zostata rozpatrzona lub zostata usunieta
podczas Objawienia.

2. Druzyna zdobytaby Maty lub Duzy Fragment pod-
czas Objawienia, ale nie posiada juz zadnego tego
fragmentu tego typu: W tym przypadku druzyna
dodaje swoj Fragment Ograniczajacy do Tozsamosci
po dodaniu wszystkich innych Fragmentow, w tym
Fortec. W niezwykle rzadkim przypadku, gdy obie
druzyny dodadza fragment ograniczajacy, druzyna,
ktéra uruchomita Objawienie, dodaje swoj fragment
ograniczajacy, a druga druzyna zdobywa 4 punkty.
Ich Koto Intencji moze byé uzyte do zapisania tych
punktow.

3. Druzyna zdobywa 20 lub wiecej punktéw na swoim
Kole Intencji (tylko w petnej wersji gry).

W przypadku wystagpienia ktorejkolwiek z tych sytu-
acji aktywny gracz moze nadal zakonczy¢ swoja ture.
Nastepnie przejdz do punktacji koncowej.

UWAGA: Mozliwe, ze niektdérzy gracze beda mieli 7
o jedna ture mniej niz inni.

KARTY ASPIRACJI

Punkty za Fragmenty w Tozsamosci zostang dodane
do punktéw, ktére zespoty juz posiadaja na swoich
Kotach Intencji. Mozesz uzy¢ két, aby dodac catkowitq
liczbe punktéw. Pamietaj tylko, ile razy minates pole
startowe.

' PUNKTY PRZYZNAWANE SA W NASTEPUJACY SPOSOB:

s

END GAME 3 punkty za kazdy Maty
“SCORING“ | Frggment.
wie -3 @' | 5 punktow za kazdy wiekszy
o 5 @' I fragment.
el " | 4 punkty dla druzyny (jesli

A;:-f} 4@- | taka istnieje), ktéra posiada

I / Fragment ograniczajacy

W przypadku remisu wygrywa dru%(na ktora posia-
da Fragment og’ramczgjqcy Jesli zac[na z druzyn nie

, r N |
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My, ludzie, jestesmy odkrywcami, z silnym pragnieniem
odkrywania otaczajacego nas swiata. A jednak jestesmy
tak blisko swiata, ktéry ma tak wiele do odkrycia i tak
niewielu odwaznych, by do niego wejs¢ — naszego
wtasnego Swiata wewnetrznego.

Wiekszos$¢ z nas po prostu boi sie potworow,
ktére mozemy napotkaé, naszych najgtebszych sekretéw
i ukrytych prawd, z ktérymi musielibysmy sie zmierzyé,
ijest zbyt leniwym, aby przyjrzeé sie przyczynom naszych
szczesliwych chwil.

W wyniku naszej bezczynnosci, nasze wewnetrzne Duchy
przejma prace i ksztattuja Swiat Wewnetrzny tak, jak
wierza, ze jest to dla nas najlepsze — ich punkt widzenia
jest pod wptywem ich natury, przesuwajac naszg uwage
w strone Smutek lub Radosé, pozostawiajac nas pozornie
bez wtadzy nad naszym stanem umystu.

Ta gra jest mitym przypomnieniem, ze rzeczywiscie masz
petna kontrole nad swoim wewnetrznym swiatem —
tylko od ciebie zalezy, ktéra strone poprzesz, ktére duchy
ozywisz, ktére emocje pozostana, a ktére beda musiaty
odejs$é. Zobaczysz, ze zaréwno Radosé, jak i Smutek maja
swoja wtasna, bardzo wazna role w Twojej podrdzy
do odnalezienia potgczenia ze swoim prawdziwym
wnetrzem, istotnej relacji, ktéra prowadzi do harmonijnego
iradosnego zycia, ktdérego wszyscy pragniemy.

Ta krétka notatka cheielibysmy zachecié¢ Cie do zajrzenia
za powierzchnie Cerebrii i odkrycia gtebi tego wspaniatego,
wyjatkowego i ekscytujacego stworzenia: Ciebie.
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WARIANT GRY DLA 2-3 GRACZY:
THE SHAPER

Grajac jako Shaper, gracz moze samodzielnie kontro-
lowac¢ jednego Ducha reprezentujacego Radosc¢ lub
Smutek. Wariant Shaper moze by¢ uzywany w grach
trzy- lub dwuosobowych. W grze trzyosobowej jeden
gracz moze grac¢ Shaper przeciwko petnemu dwuoso-
bowemu zespotowi, podczas gdy w grze dwuosobowej
dwodch Shaperéow moze zmierzyc¢ sie ze soba.

Jako Shaper jest nieco trudniej pokry¢ cata plansze, ale
rekompensuje to fakt, ze wszystkie zasoby i Ambicja
strony sa skoncentrowane w jednej rece. Dlatego, poza
przygotowaniem gry, rozgrywka Shaper nie rézni sie
od zwyktego Ducha — wszedzie obowiqzujg standar-
dowe zasady. Z Shaperem mozna réwniez gra¢ w grze
podstawowe;j.

' UWAGA: Jesli grasz z mniej niz czterema graczami,

ale masz juz pewne doswiadczenie w grze Cerebriq,

zamiast graé z Shaperem, mozesz réwniez zagrac
w standardowaq konfiguracje dla 4 graczy i kontrolo-

wac jednoczesnie dwa Duchy. To trudne, ale satysfak-

| A 5 P d 0
l cjonujgce doswiadczenie!

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRACZA

» Shaper wybiera strone (Radosci lub Smutku) i jed-
nego Ducha nalezqacego do wybranejstrony. Umiesc¢
plansze Ducha przed graczem.

» Shaper ma jedna talie emocji z 16 tagodnymi emo-
cjami. Tak jak w standardowej grze, mozesz uzy¢
podstawowej talii Radosci/Smutku, talii zalecanej
dla twojego Ducha lub zbudowa¢ wtasna talie.

» Shaper zaczyna z tymi samymi zasobami, co zwykte
Duchy: 4 Sity Woli, 2 Esencje i poczatkowa reka zto-
zona z 2 kart Emociji.

ZMIANY W KONFIGURACJI PLANSZY GEOWNEUJ:
1. Kolejnos¢ graczy

» Podczas ustalania kolejnosci graczy w grze trzy-
osobowej uzyj 2 znacznikéw Kolejnosci Graczy dla
Ducha Shaper - Shaper wykona swoja ture po
kazdym graczu druzyny przeciwnej. Shaper powi-
nien zawsze zajmowad¢ drugie i czwarte miejsce.
Podobnie jak w standardowej rozgrywce, gracz
rozpoczynajacy nie moze uzy¢ Zdolnosci Absorpcji
W swojej pierwszej turze.

+ W grze dwuosobowej z dwoma Shaperami nalezy
losowo okresli¢ pierwszego gracza. Odwrde zeton
sledzenia akcji poczatkowego Shapera na zakry-
ty, aby zaznaczyé, ze nie moze on uzy¢ swojej Zdol-
nosci Absorpcji w swojej pierwszej turze i daj mu
2 dodatkowe znaczniki Sity Woli.

2. Miejsce ducha i poczatkowe emocje:

- Umies¢ swojag pierwsza emocje poczatkowa jak
zwykle. W swojej drugiej turze, aby umiesci¢ Emo-
cje Poczatkowa, umiesc¢ ja tak, jakbys miat drugqa
Figurke Ducha na jednym z pozostatych pol. (W grze
2-Shaper pierwszy gracz wybiera sposrdd trzech
pustych pol, pozostawiajac tylko dwa dla drugiego
gracza).

INTENCJE

Intencje stuza jako cele drugorzedne obok Aspiracji.
Kazdg z nich mozna zrealizowacd wiele razy w ciagu gry,
przyznajac 1-2 punkty zwyciestwa, a takze okazjonalng
premie w postaci esencji, kart lub ambiciji.

Podazanie za intencjami moze by¢ swietnqg strategiq
awaryjna, gdy obecne aspiracje wydaja sie poza za-
siegiem, a dobrze zaplanowane premie z kota intencji
moga zaowocowac bardzo wydajnymi i satysfakcjo-
nujacymi zwrotami akcji. Intencje dziataja najlepiej,
gdy gracze czujq sie obeznani z Cerebriq, dlatego nie sa
one czesciq gry podstawowe;.

Istnieja dwa zestawy Intencji, po jednym z kazdej stro-
ny planszy Zespotu. Obie druzyny powinny graé¢ ta
sama stronq, ,A” lub ,,B".

STRONA A”
Usun co najmniej 1 Esencje Akcja Quell (Po-
skromienia).

Wez 4 lub wiecej Sity Woli z Sfery pod-
czas Absorpciji.

Wypetnij wszystkie pola Esencji na karcie
Emociji (z wyjatkiem Brightness (Jasnosci)
i Bleaknes (Ponurosci)).

m W petni ulepsz akcje ducha.

STRONA ,,B”
Usun co najmniej 1 Esencje Akcja Quell (Po-
skromienia).

Dodaj Fortece do Tozsamosci podczas Ob-
jawienia.

[ Wzmocnij emocje.

— " Zdobywasz, gdy po raz pierwszy be-
dziesz mie¢ co najmniej 1 zeton Mocy

%mL%J ]
w kazdym rzedzie Akcji Ducha. Zdobadz go réwniez za
pierwszym razem, gdy masz co najmniej 2, co najmniej
3i4.



DUCHY CEREBRII
1ICH MOCE

Kazdy duch ma specjalna moc, ktéra wzmacnia (ale
nie wymaga) okreslony styl gry. Rézne pary Duchow
zapewniaja duzg powtarzalnosé — nie krepuj sie eks-
perymentowac z réznymi kombinacjami!

Podobnie jak Intencje, Duchowe Moce nie sa uzywane
W grze podstawowe;.

MISERY, THE BREAKER OF MIRTH,
THE UNOBSCURED MIND

Najpierw z cienia wytonita sie chuda, ponura postac: Nie-
szczescie (Misery), najstarszy ze wszystkich Duchéw. Gdzie-
kolwiek sie pojawi, kolory staja sie szare, usmiechy blak-
na, ZgorzKnienie i Pesymizm zamieniaja rados¢ w kwasne
wspomnienie.

Posepne i ponure, Nieszczescie jest zdolna do niewiary-
godnej racjonalnosci i praktycznego osadu, obmyslajac
pomystowe plany wydobycia kazdego ziarna energii ze
Zrédta. Nic dziwnego, ze Nieszczescie moze sprawié, ze na-
wet Letarg i Obojetnos¢ wykonaja jego rozkazy.

Uzywajac swojej Zdolnosci Absorp-
. cji, Misery moze zdecydowac sie na
pobranie Sity Woli ze Sfery sasiadu-
jacej z taq, do ktérej ma dostep. Jesli
tak, zamiast tego otrzymuje premie za Kule z tej Sfery,
ale jesli Objawienie zostanie wywotane w ten sposdb,
Forteca sasiadujaca z tq Sfera nie jest dodawana do
Tozsamosci.

DELIGHT, THE EVER-BRIGHT,
THE CAREFREE

Zachwyt to stoneczny, energetyczny odpowiednik Nie-
szczescia, wytaniajacy sie jako drugi ze swiatta radosci.
Jest to najradosniejszy i najbardziej figlarny ze wszystkich
Duchoéw, przynoszacy Radosé i Podniecenie. Chociaz Za-
chwyt to swietna zabawa, tatwo moze sie rozproszy¢ i za-
gubi¢ w swoich chwilowych fantazjach, uwalniajac sie od
wszelkich trosk na swiecie. Zachwyt moze wydawacd sie
gtupkowataq postacia, ale ma niezachwiane ziarno wypor-
nosci i moze rozwinaé¢ jedna z najsilniejszych Emocji zna-
nych w Swiecie Wewnetrznym: Wiare.

" POWER B Ilekrod Zachwyt zyskuje 4 lub wiecej

___ Sity Woli podczas uzywania swojej
ﬂ
2 |

Zdolnosci Absorpcji, moze rdéwniez
“ dobraé karte.

HATRED, THE RAMPAGING FLAME,
THE DARING

Zaciekty i przerazajacy, jak tlacy sie czarny ptomien, ogien
nienawisci nigdy nie moze zostac¢ catkowicie ugaszony.
Pozostawiony bez kontroli, moze ogarnac¢ catq Cerebrie.
Wrogosé i Gniew sa jego wspolnikami - te same awantur-
nicze typy co Nienawisé.

Chociaz jest szorstki i porywczy, nigdy nie nalezy zapo-
minagé, ze Nienawis¢ moze by¢ najodwazniejszym z Du-
chéw, nie znajacym strachu ani niepewnosci. Historia
gtosi, ze zyskat ustugi okrutnego Rage’a, zmuszajac go do
poddania sie.

Uzycie Akcji Ducha z co najmniej jed-
nym ulepszeniem innym niz Deter-
: minacja kosztuje 1 punkt Sity Woli
" mniej. Jedli uzywana jest réwniez
determinacja, oba rabaty kumulujq sie.

) LOVE, THE HEARTFELT FLAME,
THE ATTACHED

Mitosc¢ to ciepty uscisk, ognista pasja i inspiracja, niewzru-
szony most taczacy samotne dusze, tworzacy wiezi na
cate zycie. Mitosci towarzyszy Przywiazanie i Uwielbienie,
ale takze dzielne Mestwo. Niczym kolumna swiatta, ktéra
przebija najciemniejsze chmury, Mitos¢é moze z wielkq sku-
tecznoscia skoncentrowaé moc Zrédta na Krainach ufor-
tyfikowanych energiami Radosci, ale moze to zmeczy¢ ja
do tego stopniaq, ze nie bedzie w stanie wywiera¢ woli na
innych terytoriach.

[ PER Kiedy Mitos¢ uzywa swojej Zdolnosci

. Absorpcji, otrzymuje 1 dodatkowa
&!tj&- &¥ Site Woli z zasobéw za kazdq sasia-
- : dujaca Fortece Radosci.




(_\ MALICE, THE VITRIOLIC,

\ THE SELF-PRESERVING

Ztosliwos¢ jest najbardziej préznym i dumnym ze wszyst-
kich Duchow. Jest przekonany, ze wszyscy inni sa oczywi-
$cieniegodni rzadzenia Wewnetrznym Swiatem i wszystko
to powinno wpasé w jego szpony. Ztosliwosé ma nikczem-
na nature, z ostra jak brzytwa krytyka nawet w stosun-
ku do innych Duchdéw Smutku. Nic dziwnego, ze pod jego
sztandarem zebraty sie emocje takie jak Egoizm i Nieche¢
- nawet zapatrzony w siebie Narcyzm. Ztosliwos¢ jest ego-
istka, ale jest tez Duchem samozachowawczym, wiedzag-
cym doktadnie, ze nie mozna niczego osiagnagé, nie walczac
najpierw o siebie.

Znajdujac sie na polu Granicy, Ztosli-
wos¢ moze sttumic¢ kazdaq przeciwnag

Emocje w sasiedniej Triadzie. Znajdu-
jac sie na polu krainy, moze réwniez
sttumi¢ wrogie emocje na dwodch sag-
siednich polach granic.

| EMPATHY, THE CLEMENT CURER,
THE SELFLESS

Empatia to dobroduszny, stodki i kochajacy gosé, ktéry po-
wstat, gdy rywalizacja miedzy Duchami zbyt mocno spu-
stoszyta Swiat Wewnetrzny. Cho¢ tagodna i szczera, Em-
patia moze byé¢ najbardziej szanowanym Duchem przez
mieszkancow Cerebrii, poniewaz gteboko troszczy sie o ich
dobro, opatrujac ich rany i tagodzac ich zniwo i cierpienie,
kiedy tylko jest to mozliwe. Empatia ma tendencje do bycia
catkowicie bezinteresownym, niebezpiecznie uszczupla sie,
by pomaga¢ innym. Jego wspoétczujacym towarzystwem
jest zwykle Dobroé, Zyczliwosé, a nawet najbardziej tagod-
na ze wszystkich Emocji: Czystosé.

m Emocji Radosci na polach sasiadu-
= .

jacych z Empatia i na polach sagsia-
dujacych z tymi emocjami nie mozna
sttumié.

ANXIETY, THE DARK HARVESTER,
! THE VIGILANT

"~ Sadzenie matych nasion ciemnosci i powolne
pielegnowanie ich do petnego wzrostu, az wszystkie Pie¢
Sfer pograzy sie w Smutku - w ten sposéb Niepokdj roz-
przestrzenia swoj mroczny wptyw. Od czasu przybycia do
Cerebrii Duchy Mitos$¢ nieustannie odczuwaja petzajace
uczucie jego obecnosci, jak widmo, ktére mozna zobaczy¢
tylko katem oka.

Emocje jej towarzyszace opowiadaja historie o poczuciu
catkowitej samotnosci i bezsilnosci, pozbawianiu wszelkiej
Radosci, z jedyna pustka w srodku - spotkania z niektérymi
z najsilniejszych stug Niepokoju, Izolacja i Zwatpieniem.

Lek jest niesamowitym Duchem, ale takze stale czujnym,

na zmiany w innych Duchach i wypatrujacym niebezpie-
czenstw, ktére moga zagrozi¢ Cerebrii.

Zamiast Wywotywa¢ Emocje ze
swojej reki, Niepokdj moze wybrac
Emocje Ponurosci z zasobdéw ogol-
i nych. taczna liczba Emocji Ponuro-
sci na Planszy Gtéwnej jest ograniczona do 6.

Q, HARMONY, THE PRUDENT,

N I.F ! THE QUIESCENT

Cicha kontemplacja, samopoznanie i nieustanne uczenie
sie - to najwazniejsze wartosci Harmonii. Spokojna i ja-
sna, uczy, ze uswiadomienie sobie wtasnej wartosci i po-
tencjatu jest niezbedne, podobnie jak ciagte poszerzanie
horyzontéw naszego zrozumienia. Harmonia jest spo-
kojnym i spostrzegawczym Duchem, ale czasami to silne
wewnetrzne skupienie czyni go wyciszonym do punktu
bezczynnosci, przez co traci kontakt z innymi Duchami
itwydarzeniamiw Cerebrii. Harmonia promuje emocje, ta-
kie jak Spokdj i Pewnosé siebie w Wewnetrznym Swiecie,
ale udato jej sie réwniez zdoby¢ szacunek Godnosci, jednej
z najbardziej czcigodnych ze wszystkich Emociji.

Odrzucajac karte, aby umiescic¢ ze-
ton Mocy, Harmonia moze odrzuci¢
dodatkowa karte, aby umiesci¢ do-
datkowy zeton. Umieszczone zetony
moga by¢ dowolnego koloru, niezaleznie od Mocy od-
rzuconej Emocji.




ASYMETRYCZNE PLANSZE DUCHOW

Na stronie B kazdej planszy Ducha znajduje sie zestaw
wariantéw ulepszen Akcji specyficznych dla kazdego
Ducha. Jesli Twoja grupa ma juz pewne doswiadczenie
z Cerebriq i szuka dodatkowej réznorodnosci, zaleca-
my gre na asymetrycznych planszach Duchéw.

Na asymetrycznych planszach kazda Akcja wciaz ma
trzy ulepszenia; Te specyficzne dla ducha zastepuja
niektore z oryginalnych ulepszen. W niektoérych przy-
padkach efekt ulepszenia jest taki sam, ale wigze sie
z innym kosztem.

W tym rozdziale szczegétowo omoéwimy wszystkie
ulepszenia wtasciwe dla strony ,,B".

YLOVEwY

MOVE

Surmount (Przezwyciezenie): kosztuje O SW zamiast 1.

- "‘;1 Embrace Uscisk (+1 SW): Jesli zakonczysz te
Akcje Ruchu sasiadujac z Emocja Radosci,

i mozesz umiesci¢ na niej 1 Esencje. Zastepuje

e determinacje.

INVOKE

» Forging Bonds Wykuwanie Wiezi (+1 SW):
# Jesli wywotates te Emocje obok innej Emocji

'ﬁ Radosci, mozesz wzia¢ wymagana Esencje
-y ._ ;' z zasobow ogdélnych zamiast uzywac swo-
jej. Zastepuje Site Wewnetrzna.

lSASIEDZTWO: Kazde pole emocji sagsiaduje z 2

' innymi polami. 2 pola w tej samej Krainie sgsiaduja

i ze sobaq.

QUELL
- T‘ Home Ground Teren Domowy (+1 SW): Jesli
poskramiasz na polu krainy z fortecq Rado-
‘*;_& Sci, zyskaj 1 ambicje. Zastepuje ugasic.
FORTIFY
g= 7 Pierce the Darkness Przebij ciemnos¢ (bez
kosztow): Mozesz umacnia¢ sie na Krainach
kontrolowanych przez twoich przeciwni-
i kéw. (Ale tylko jesli obszar Fortecy jest pusty).
Zastepuje Wywyzszanie.
Raze Pladrowanie: kosztuje +3 SW zamiast +1 Ambicji i +1SW.
F % Garrison Garnizon (+1 Ambicja): Po zbudo-
}3’ waniu Fortecy (na pustym miejscu) mozesz
wykona¢ dodatkowa Akcje, aby przywotaé
Emocje na pustym miejscu w Krainie tej For-
tecy. Dodatkowa Akcja podlega wszystkim zasadom
Inuoke (mozesz odblokowacd lub ulepszy¢ Akcje, ptacisz
za nig Site Woli, mozesz uzy¢ ulepszen), z wyjatkiem tego,
ze Emocja jest wywotywana w Krainie, nawet jesli Twoj
Duch znajduje sie na Granicy. Zastepuje determinacje.

EMPOWER

Brighten Up Rozjasnij sie (bez kosztéw): Po tej Akcji
[, Wzmocnienia mozesz uzy¢ zetonu Mocy od-

' powiadajacego odrzuconej tagodnej Emociji,
aby odblokowac lub ulepszy¢ jednq ze swoich
Akcji Ducha. Zastepuje moc kierowana.

#DELIGHT &

# Push Pchniecie (+1 SW): Mozesz zakoriczy¢
swoj ruch na polu zajmowanym przez wro-
giego Ducha. Jesli to zrobisz, przenies tego
Ducha na sagsiednie pole. (Mozesz wybrac¢
pole zajmowane przez cztonka twojej druzyny, nawet
jesli przeniesiony Duch nie ma ulepszenia Pokonania.)
Zastepuje Pokonanie.

INVOKE

Summon Przywotanie (+1 SW): Zamiast

przywotac¢ karte ze swojej reki, przywotaqj

ﬁ wierzchnia karte ze swojej talii. Zastepuje
podpore.

~= Cleansing Light Oczyszczajace Swiatto
* (+1 SW): Mozesz sttumi¢ Emocje, nie sgsiadu-
X (ﬁa i jac z niq. Jesli to zrobisz, odrzuc¢ odkrytq kar-
T te. Zastepuje zgaszenie.
EMPOWER

Relish Przysmak (+1 SW): Po tej Akcji Wzmoc-
nienia dobierz dwie karty, jedna zatrzymaj,
a druga odrzué. Zastepuje Moc ukierunko-
wand.

$# EMPATHY 3

MOVE
Surmount Przezwyciezenie: kosztuje O SW zamiast 1.

e Switcheroo (+1 SW): Zamiast sie poruszad,
ﬂ zamien miejscami z dowolnym innym Du-
chem. Nie mozesz znalezé sie na tym samym
E-H-QJ polu, co przeciwny Duch, chyba ze posia-
dasz ulepszenie Przetrwania. Zastepuje determinacje.

INVOKE

Hh Sharing is Caring Dzielenie sie to troska

(+2 SW): Mozesz daé¢ Emocji 1 Esencje powy-
::'t- zej wartosci, od ktoérej zwykle zaczyna sie
| VLEC Emocja. Ta Esencja pochodzi z Twojej Plan-

szy Ducha. Zastepuje podpore.

— Motivation Motywacja (+3 SW): Po tej Akcji

"&P przywotania otrzymujesz 1 Ambicje. Zaste-
o !, puje Site Wewnetrzna.
QUELL

Conversion Przemiana (bez kosztéw): Jesli
ta Akcja Poskromienia usuniesz ostatniq
= Esencje z Emocji Smutku, zyskaj 1 Esencje.
Zastepuje determinacje.

Feeling Safe Poczucie bezpieczenstwa (bez
kosztéw): Po tej Akcji Wzmocnienia otrzy-
mujesz 1 Esencje. Zastepuje Raze'a.

EMPOWER

Emotional Outburst Wybuch emocji:
z zadnymi kosztami.

nie wigze sie




IHARMONY 2>

Flight Lot (+1 SW): Przesun sie maksymalnie
o 2 dodatkowe pola. Zastepuje pospiech.

L

Surmount Przezwyciezenie: kosztuje O SW zamiast 1.

INVOKE

: Relish Przysmak (+1 SW): Po tej Akcji Przy-
&

wotania dobierz karte. Zastepuje podpore.
QUELL
=3 i | Vanquish Pokonaj (+1 Ambicja): Mozesz usu-
|

nac¢ do 2 dodatkowych Esencji ze sttumionej
Emocji. Zastepuje Subdue.

Emotional Cycle Cykl emocjonalny (bez
kosztow): Jesli ta Akcja Poskromienia usu-
niesz ostatnia Esencje z Emocji Smutku, do-
bierz karte. Zastepuje determinacje.

FORTIFY

Attune with Origin Dostrojenie do Zrédta (+1
SW, +1 Ambicja): Uzyj tego ulepszenia tylko
wtedy, gdy Twoja druzyna (Radosci) ma juz
Maty Fragment w lokacji Forteca. Przenies
ten Fragment do Tozsamosci. (Usun znacz-
nik Intensywnosci +1 i przelicz kontrole Krainy.) Zaste-
puje Wywyzszenie.

l UWAGA: Mozesz uzy¢ tego ulepszenia nawet w

| o . . o .
I Krainie kontrolowanej przez przeciwnika.

EMPOWER

! Rush to Aid Rush to Aid (+1 SW): Przed
Wzmocnieniem Emocji mozesz zaptaci¢
koszt, aby podniesé¢ swojq figurke Ducha i
umiesci¢ ja na polu Ducha sgsiadujacym z
ta Emocja, nawet jesli pole to jest zajete przez Ducha
przeciwnika. Zastepuje wybuch emocjonalny.

£ HATRED ¢

Charge Szarza (+1 SW): Przesun sie maksy-
malnie o 2 dodatkowe pola. Zastepuje po-
Spiech.

Wildfire Pozar (+1 Ambicja, +3 Sita Woli): Je-
Sli zakonczysz swadj ruch sasiadujac z Emo-
cja Radosci, mozesz usunac z niej 1 Esencje.
Nie jest to uwazane za Akcje Quell. Zastepu-
je determinacje.

INVOKE

"= . Relish Przysmak (+1 SW): Po tej Akcji Przy-
woania dobierz karte. Zastepuje podpore.

Ol

34

Repel Odpychanie (bez kosztéw): Kiedy uzy-
wasz Poskromienia na polu Krainy z Forte-
ca Smutku, zyskujesz 2 SW. Zastepuje deter-
minacje.

FORTIFY

Seethe Wsciektosc (+1 SW): Po tej Akcji For-
tyfikacji dobierz karte. Zastepuje Wywyz-
szanie.

Raze Pladrowanie: kosztuje +4 SW zamiast +1 SW i +1
Ambicji.

EMPOWER

Seethe Wsciektos¢ (+1 SW): Po tej Akcji
Wzmocnhnienia dobierz karte. Zastepuje moc
kierowana.

¥ MISERY §

MOVE
Surmount Przezwyciezenie: kosztuje O SW zamiast 1.

)

Deceive Oszustwo (+1 SW): Zamiast sie poru-
szagé, zamien sie miejscami z dowolnym innym
Duchem. Nie mozesz znalez¢ sie na tym sa-
!“E mym polu, co Duch przeciwnika, chyba ze po-
siadasz ulepszenie Przetrwania. Zastepuje determinacje.

Drain Wyssanie (bez kosztéw): Po tej Akcji
Poskromienia wez 1 Site Woli z sqgsiedniej
Sfery Zrédta, ktéra ma Site Woli 2 lub wiece;j.
- (bez uruchamiania premii Sfery). Zastepuje
determinacje.

FORTIFY

Exalt Wywyzszenie: kosztuje +2 SW zamiast +1 Ambicji.
Drain Wysysanie (bez kosztow): Po tej Akcji
Ufortyfikowania wez 1 Site Woli z sasied-
niej Sfery Zrédta z 2 lub wiecej Sitq Woli. (bez
uruchamiania premii Sfery). Zastepuje de-
terminacje.

EMPOWER

@— Assimilate Asymilacja (bez kosztéw): Po
Mocy odpowiadajacego odrzuconej Mocy
tagodnej Emocji, aby odblokowaé lub ulep-

runkowana.

= Drain Wysysanie (bez kosztéw): Po tej Ak-
Sfery Zrédta, ktéra ma Site Woli 2 lub wiece;j.
(bez uruchamiania premii Sfery). Zastepuje

tej Akcji Wzmocnienia mozesz uzy¢ zetonu
szyc jedna ze swoich Akcji Ducha. Zastepuje Moc ukie-

cji Wzmocnienia wez 1 Site Woli z sgsiedniej
determinacje



& MALICE &

Push Pchniecie (+1 SW): Mozesz zakonczy¢
swoj ruch na polu zajmowanym przez wro-
giego Ducha. Jesli to zrobisz, przenies tego
3 Ducha na sqgsiednie pole. (Mozesz wybraé
miejsce zajmowane przez twojego cztonka druzyny.)
Zastepuje Surmount.

INVOKE

Summon Przywotanie (+1 SW): Zamiast
#  przywotaé¢ karte ze swojej reki, przywotaj
wierzchniq karte ze swojej talii. Zastepuje
podpore.

QUELL
Extinguish Gasi¢: kosztuje O SW zamiast 1.

b

Exterminate Eksterminacja (+2 SW, +1 Am-
bicja): Usun do 2 dodatkowych Esencji ze
sttumionej Emocji. Mozna taczy¢ z Subdue.
Zastepuje determinacje.

P

FORTIFY

All for Me Wszystko dla mnie (bez kosztéw):
Po tej Akcji fortyfikacji otrzymujesz 1 Esen-
cje. Zastepuje Wywyzszanie.

EMPOWER

Channeled Power Przekierowana Moc: Kosztuje +2 SW
zamiast +1 Ambicji.

Emotional Outburst Wybuch emocji: kosztuje O SW za-
miast 1

= ANXIETY

— Flight Lot (+1 SW): Przesun sie maksymalnie
o0 2 dodatkowe pola. Zastepuje pospiech.

From the Shadows Z Cieni (bez kosztéw):
Podnies figurke ducha i umiesé¢ ja na dowol-
nym polu sasiadujacym z emocja ponurosci,
a nastepnie zyskaj 2 SW. Nie mozesz znalezé
sie na tym samym polu, co Duch przeciwnika, chyba ze
posiadasz ulepszenie Przetrwania. Zastepuje determi-
nacje.

INVOKE

Bolster Wzmochnienie: kosztuje +3 SW zamiast +1 Ambicji.
Seeds of Darkness Ziarna Ciemnosci (+1 SW):
Mozesz przywotaé¢ Emocje Posepnosci na do-
wolnym pustym polu Emocji, nawet na ta-
kim, z ktérym nie sagsiadujesz. Zastepuje Site
Wewnetrzna.

Devour Pozarcie (bez kosztéw): Po tej Akcji
Poskromienia mozesz uzy¢ zetonu Mocy od-
powiadajacego kolorowi Mocy sttumionej
Emocji, aby odblokowacd lub ulepszyé¢ jedna
ze swoich Akcji Ducha. Zastepuje ugasic.

FORTIFY
Attune with Origin Dostrojenie do zrédta
(+1 SW, +1 Ambicja): Uzyj tego ulepszenia
tylko wtedy, gdy twoja druzyna (Radosci)
ma juz maty fragment w lokacji Forte-
ca. Przenies$ ten Fragment do Tozsamosci.
(Usun znacznik Intensywnosci +1 i przelicz kontrole
Krélestwa.) Zastepuje Pladrowanie.

lUWAGA: Mozesz uzy¢ tego ulepszenia nawet w '
| oo o o a
I Krainie kontrolowanej przez przeciwnika

EMPOWER
=== Spreading Darkness Rozprzestrzenianie
Ciemnosci (bez kosztow): Wzmocnij sasia-
dujaca Emocje Posepnosci z Silna wersja
tagodnej Emocji w twojej rece. Posepnosé
musi osiagnaé¢ prég Wzmocnienia Silnej
Emocji. Odrzué¢ tagodna Emocje z reki. Zastepuje za-
silanie kanatowe.

SPIRIT-SPECIFIC STARTER DECKS

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

DELIGHT

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

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

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

HATRED
2x Anger, 2x Jealousy, 2x Pessimism, 2x Bitterness,

2x Insecurity, 2x Embarrassment, 2x Selfishness, 2x Dislike

MISERY

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

MALICE

2xInsecurity, 2x Embarrassment, 2x Hostility, 2x Jealousy,
2% Selfishness, 2x Dislike, 2x Boredom, 2x Pessimism
ANXIETY

2Xx Loneliness, 2x Fear, 2x Mistrust, 2x
2x Boredom, 2x Guilt, 2x Anger, 2x Crauving

Disgust,
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SILNE EMOCJI
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Kazda emocja ma moc, ktéra wptywa na rozgrywke. Niekté-
re z tych mocy majq znaczenie tylko wtedy, gdy w gre wcho-

dzi Emocja *, podczas gdy inne maja ciagta zdolnosé, kté-

ra uruchamia sie w okreslonych sytuacjach. Sity Emocji sq
szczegotowo opisane na Arkuszach Emocji.

Kiedy tekst odnosi sie do Ciebie, zaktada, ze obecnie jest Twoja
kolej, a Emocja nalezy do Twojej druzyny. Kiedy tekst odnosisie
do wprowadzenia emocji do gry, oznacza to, ze wtasnie umie-
Scites ja na polu emocji na planszy. tagodne Emocje wchodzq
do gry, gdy zostanq przywotane. Silne Emocje wchodzq do
gry, gdy ich tagodny odpowiednik jest wzmocniony. Gdy tyl-
ko Emocja wejdzie do gry, jest w grze i pozostaje w grze, do-
POKi nie opusci gry. Przeniesienie emocji z jednego miejsca na
drugie nie liczy sie jako wejscie do gry lub opuszczenie gry.

Kiedy Emocja otrzymuje zeton Intensywnosci, oznacza to, ze
otrzymuje premie do swojej Intensywnosci przekraczajaca
wartos$é¢ wydrukowanga na karcie. Zeton Intensywnoséci wpty-
wa tylko na liczbowa wartosé Intensywnosci Emociji i nie ma
wptywu na préby intensyfikacji, wzmocnienia lub sttumienia.
Zeton Intensywnoséci jest odrzucany, jesli karta Emocji zostaje
odrzucona (na przyktad, poniewaz zostata wzmocniona lub
sttumiona). W wiekszosci przypadkdéw emocja otrzymuje pre-
mie do Intensywnosci, gdy wchodzi do gry, a premia pozosta-
je taka sama, gdy emocja jest w grze. Niektére emocje maja
bonusy, ktére zmieniajq sie dynamicznie i sq one zaznaczone
w tekscie. Emocja nie moze mieé¢ wiecej niz jednego zetonu
Intensywnosci, a najwyzsza premia do Intensywnosci, jaka
Emocja moze uzyskaé z zetonu, wynosi 6.
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Znacznik mocy Radosci

Czerwona Moc

: . Zétta Moc Wprowadz emocje do gry ; "\_%./ 76tta Moc
& Zielona Moc 63} | Zyskaj akcje Zielona Moc
e Niebieska Moc K ,/ Rozszerz do sagsiednich o Niebieska Moc
G\ Wzmochienie @ Zablokowany O Wzmocnienie
Maty fragment Maty fragment
o - ; Ruch L=
tozsamosci Smutku iR tozsamosci Radosci
- Duzy fragment ¢ Umiesé L Duzy fragment
tozsamosci Smutku tozsamosci Radosci
‘ Fragment zamykajacy "} USUuni A Fragment zamykajacy
tozsamosé Smutku tozsamos$¢ Radosci




