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5 contadores de 5 contadores de 20 contadores 1carta de referencia

Esencia del Pesar Esencia de la Dicha de Voluntad rdpida del Equilibrio

16 cartas de Emociones 6 cartas de Emociones 8 cartas de Aspiracion 3 cartas de Referencia
Suaves del Equilibrio Fuertes del Equilibrio del Equilibrio de Puntuacion del Equilibrio
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2 contadores de Puntos
(1 extra)
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32 fichas de Tono del Equilibrio
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5 Fragmentos Menores 5 Fragmentos Mayores 1 Fragmento Final
8 fichas Comodin de Tono del Equilibrio de Identidad del Equilibrio de Identidad del Equilibrio del Equilibrio

& A
S&

2 marcadores de Orden 3 fichas de Ambiciéon 16 marcadores de Tono de 2 marcadores de
de Turno del Equilibrio Emocion Fuerte Accion del Equilibrio

2 Figuras de Espiritus del 4 Miniaturas de Espiritus 4 Miniaturas de Esplritus 4 Miniaturas de Espiritus
Equilibrio con soportes de pldastico del Pesar de la Dicha del Equilibrio
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i rd . . ELEquilibrio tienesupropia Ruedade las Intenciones
Mientras Dicha y Pesar luchan por el , . ]
: < y puntua Intenciones como hacen Dicha y Pesar.
_‘ control del Mundo Interior, una nueva
fuerzaentraenliza.Nijuezniespectador, ElL Equilibrio no compite por la Aspiracion comun.
el Equilibrio es un participante activo, En su lugar, tiene una Aspiracién Oculta con dos
tratando de asegurar que ningun bando condiciones equivalentes. La primera condicion
domine. Tanto Dicha como Pesar son IM- es como las Aspiraciones habituales, salvo que
PORTANTEes para la salud de Cerebria, Equilibrio solo las cumple cuando Dicha y Pesar
y Equilibrio busca una forma de que empatan. La segunda condicién es un objetivo tnico
ambas convivan en armonia. del Equilibrio. Durante una Revelacion, el Equilibrio

puede puntuar un Fragmento Menor cumplir una de
las condiciones o uno Mayor al cumplir ambos.

?’ ¢c<RESUMEN DEL JUEGO =Y

| Como Dichay Pesar, el Equilibrio gana teniendo mads
puntos al final de la partida a través de Fragmentos
de Identidad y la Rueda de las Intenciones.

La expansion de Fuerzas del Equilibrio amplia el
mundo de Cerebria anadiendo un tercer bando
al juego. EL modo de juego El Equilibrio permite a
partidas con 6 jugadores, asi como con partidas a
menos jugadores.

Esta expansién debe usarse con el juego base.
La mayoria de las reglas para jugar estdn en el
Reglamentode Cerebria. Estasreglas solo explican
los ajustes necesarios para jugar con el Equilibrio.
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El Equilibrio estd disenado para juagrse como un
tercer bando, junto a Dicha y Pesar. Dependiendo
del numero de jugadores, quizds quieras usar la
variante del Moldeador de las reglas normales.

NUMERO DE JUGADORES 3 4 51

MOLDEADORES 3 2 1

|
F NOTA: El Equilibrio no puede usarse en partidas

h a 2 jugadores, pues necesita de bandos rivales.

|
Cuando estas reglas se refieran a un equipo o
jugadores en un equipo, esto incluye a un unico
jugador jugando como un Moldeador.

' NOTA: Como en el juego base, en lugar de jugar
como un Moldeador, un solo jugador experimen-
h tado puede manejar dos Espiritus a la vez.
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Mazo de Emociones e
del jugador “A” del
Equilibrio

Fichas de
Ambicion

Las 4 Acciones se han desblo-
queado con fichas comodin.
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6 AS'pl.TClClOI’IeS comunes en un orden aleatorio

Cada jugador del Equilibrio empieza
con 4 fichas comodin de Tono.

PREPARACION A 6 JUGADORES
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Marcadores de Turno de los jugadores

Los jugadores del Equilibrio se sientan en este lado.
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Mazo de Emoctones
Fuertes

Mazo de Emociones
del jugador “B” del

; i Equilibrio

Fragmentos del EquLlLbno
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Fichas de Tono

Marcadores de
Tono de
Emocion Fuerte

TABLERO DE JUGADOR

Contador de Puntos
RUEDA DE INTENCIONES

TABLERO DE
EQUIPO

Comienza con
Esencia de Dicha,
1de Pesary 4 de
Voluntad

Empiezas con
2 Emociones en

Mazo barajado de Aspiraciones
tu mano

Ocultas

La primera carta debe ser Marcador de Acclones

distinta de la Aspiracion Comun



PREPARACION DEL

TABLERO CENTRAL _°

oo

El tablero Central se prepara de la forma habitual,
con las siguientes excepciones:

e O PonencadaEsferadelOrigen8de Voluntad
en lugar de 7.

e @ Antes de colocar las Aspiraciones Comunes,
retira la Aspiracién de Reflexién y otras dos
Aspiraciones al azar del mazo. La partida del
Equilibrio solo tiene 6 Aspiraciones Comunes.

e ® Determina al azar de la forma usuar el
orden de turno, excepto que el Equilibrio va
tercero y sexto. Si un Moldeador juega como
el Equilibrio, coloca sus dos marcadores de
Turno en estas dos posiciones.

¢ Da a cada equipo una carta de Referencia
de Puntuacion del Equilibrio.

El Equilibrio coloca sus Espiritus después de que
Dicha y Pesar los hayan colocado. Los Espiritus del
Equilibrio puedencolocarse en cualquier espaciode
Frontera, incluso si ya estd ocupado. Sin embargo,
el Equilibrio no coloca Emociones iniciales.

o PREPARACION DEL
JUGADOR DEL EQUILIBRIO

La preparacién del Equilibrio es parecida a la del
resto de jugadores, con algunas excepciones.

ESPIRITUS DEL EQUILIBRIO

El Equilibrio tiene 2 Espiritus. Como Dicha y Pesar,
cada uno tiene un poder especial:

Razén es el estratega. Siempre
gque Razoén use una Accion de Reino,
siempre le cuesta 1 de Voluntad
menos que el coste impreso, sin
importar qué equipo controle el
Reino asociado con esa Accion.
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Intuicién es el motivado. Siempre

que Intuicién gane cualquier
cantidad de Voluntad, puede
convertir uno de ellos en un

contador de Esencia de su eleccidon
(Dicha o Pesar).

EQUILIBRIO Y ESENCIA( @/ Q)

El Equilibrio no tiene marcadores de Esencia
propios. En su lugar, sus Espiritus empiezan con 1
Esencia del Pesar y 1de la Dicha cada uno.

Durante la partida, siempre que un Espiritu del
Equilibrio gane Esencia, el jugador elige si ganar
Esencia del Pesar, de la Dicha o una mezcla de
ambas (si se consigue mds de una ficha). El tipo
de Esencia serd IMPORTANTEe: una Emocién del
Equilibrio puede tener de un tipo, jpero no ambos!

RUEDA DE INTENCIONES

® ELEquilibriotienesupropiaRuedadeintenciones,
que puede dejarse al lado del tablero Central.

l IMPORTANTE: Fuerzas del Equilibrio no es compa-
tible con las reglas bdsicas del reglamento del
‘ juegobase:debejugarseconlasreglascompletas.

EMOCIONES DEL EQUILIBRIO

Dado que los Espiritus del Equilibrio pueden ben-
eficiarse de las Emociones de Dicha y Pesar para
cumplir sus Aspiraciones, solo necesitan un mazo
sencillo de Emociones Suaves. Cada jugador
del Equilibrio tiene un mazo de 8 Emociones de
Neutralidad (Suaves), 2 de cada Tono. Como Dicha
y Pesar, cada jugador del Equilibrio empieza con
una mano de 2 Emociones Suaves.
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4 tipos de Emociones Suaves

Aunque cada Emocién Suave del Equilibrio tenga
el mismo nombre, tienen distintos poderes, en
funcion de sus Tonos. A diferencia de Dicha y Pesar,
estos poderes tienen efecto cuando la Emocién
deja el juego. Estos poderes se explican en la parte
trasera de este reglamento.

‘NOTA: Cuando el reglamento se refiera a una
EmocidondelEquilibrio,estoincluyeaNeutralidad
‘ y las Emociones Fuertes del Equilibrio.

EQUILIBRIO STRONG EMOCIONES
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Elige el Tono de la Emocion Fuerte al ponerla en juego

Cualquier Emocién de Neutralidad Emocion puede
potenciarse en de las seis Emociones Fuertes
del Equilibrio. A diferencia de Dicha y Pesar, las
Emociones Fuertes del Equilibrio no tienen un Tono
predeterminado, y puedes elegir su Tono colocando
un marcador de Tono cuando entren en juego. Sus
poderes se explican en la parte trasera de este
reglamento. Los detalles de cémo Equilibrio interac-
ciona con las Emociones se explicara mds adelante.




ASPIRACIONES
DEL EQUILIBRIO

¢

Gran parte de lo Unico del Equilibrio estd en sus
Aspiraciones. No compite por las Aspiraciones
Comunes, sino que se juega todo en sus Aspir-
aciones Ocultas. Tiene 8 cartas de Aspiraciéon
Oculta especiales, cada una con dos partes:

«*OPENNESS =2

@-®

FRONTIER CONTROL
IS TIED

HAVE EMOTIONS
ON 2+ FRONTIERS

1. Laprimeracondicidénesigual que ladelrestode
Aspiraciones. (La Aspiracion de Reflexion es la
tnica que no tiene el Equilibrio.) El Equilibrio
cumple su condicién si Dicha y Pesar han
empatado en la Aspiracién.

2. La segunda condicion es un objetivo unico del
mazo del Equilibrio. En general, mide algun
aspecto del poder de Equilibrio en Cerebria. EL
Equilibrio busca cumplir este objetivo antes de
la siguiente Revelacion. En el Apéndice puede
encontrarse una lista de estas condiciones.

Ambas condiciones son importantes para el
Equilibrio. Cumplir alguna de ellas durante una
Revelaciéon dard al Equilibrio un Fragmento Menor,
y uno Mayor si cumple ambas condiciones.

PREPARACION DE LAS ASPIRACIONES

Antes de barajar sus mazos de Aspiraciones
Ocultas, Dicha y Pesar deben retirar la
Aspiracion de Reflexiéon de sus mazos. Después,
los tres equipos barajan sumazo de 8 Aspiraciones
Ocultas y lo colocan boca abajo en sus tablero de
Equipo. Como en el juego bdsico, la carta superior
de este mazo serd la Aspiracién Oculta del equipo,
y puede mirarse en cualquier momento. Si esa
Aspiracién es la misma que la Comun, baraja el
mazo hasta que haya una carta distinta.

?’ ¢<SECUENCIA DE JUEGO=uo

El Equilibrio busca inpedir que Dicha y Pesar
dominen Cerebria. EL Equilibrio tiene sus propias
Emociones, cada una de las cuales puede
alinearse con un bando u otro y se benefician de
las Emociones de Dicha y Pesar en el tablero.

las reglas de las Acciones del Equilibrio necesitan
algunos ajustes, que se explican acontinuacion.
También explicaremos como las Acciones de Dicha
y Pesar afectan los Espiritus y Emociones del
Equilibrio.

» ACTIONES »
F /) “ DEESPIRITU ~ /

MOVER ESPIiRITU

Un Espiritu del Equilibrio puede compartir suespacio
con cualquiera. Cuando se mueven los Espiritus de
Dicha y Pesar y los Espiritu del Equilibrio no se obs-
taculizan entre si.

En lugar de una mejora de Superar,

los Espiritus del Equilibrios tienen

1 una segunda mejora de Prisa, con lo

O que podrian llegar amoverse hasta 3
-Hi espacios con una sola Accién.

INVOCAR EMOCION

El Equilibrio puede invocar cada una de sus Emo-
ciones con Esencia de la Dicha o del Pesar. Una vez
invocada, la Emocién solo puede tener ese tipo
de Esencia hasta que deje el juego. Por ejemplo, si
invocasuna EmocionconEsenciadel Pesar,tumejora
de Reafirmar le dard Esencia del Pesar adicional.

ALINEAMIENTO

Cuando se invoca una Emocién de Neutralidad,
tendrd un Alineamiento en funcion de qué esencia
se ha elegido al invocarla (Dicha o Pesar).

g

El Alineamiento es importante al calcular el control
de Reinos y Fronteras y al comprobar Aspira-
ciones, ya que en esas situaciones las Emociones del
Equilibrio contaran como Emociones de la Dicha o
del Pesar, segun si se invocaron con Esencia de la
Dicha o del Pesar.

En el resto de casos, sin embargo, una Emociéon
del Equilibrio es una Emocién contraria a Dicha y
Pesar. Por ejemplo, Dicha y Pesar pueden reprimir
una Emocién del Equilibrio y no pueden intensifi-
carla, sin importar su Alineamiento. Al evaluar los
poderes de las Emociones y Espiritus de Dicha y
Pesar, trata a las Emociones del Equilibrio como las
de un oponente. La Gnica excepcién es Sospecha:
esta Emocion obtiene +1 de Intensidad solo con
las Emociones de la Dicha.

EJEMPLO:

Alevaluar la Aspiracion de Unidad de la Dicha, la Emocion
del Equilibrio (Necesidad) se consideraparte de la cadena
de Dicha, con una Unidad total de 3. -G

Sin Embargo, si Dicha invocase a Deseo en el espacio
vacio al lado de Necesidad, no obtendria una ficha de +1
Intensidad @) ,ya que Necesidad no cuenta como parte de
la cadena al resoluer poderes de Emocion.




REPRIMIR EMOCION

Dichay Pesar puedenreprimir Emociones del Equilibrio,

sin importar su Alineamiento. EL Equilibrio puede
reprimir Emociones de la Dicha y el Pesar, pero a
Emociones del Equilibrio.

FORTIFICAR

ElL Equilibrio tiene sus propios Fragmentos de
Ildentidady puedeconstruir Fortalezasenespacios
vacios. Una Fortaleza del Equilibrio anadira
Intensdad a Dicha o Pesar. EL Equilibrio pagara
Esencia al usar la Accidn de Fortificar: Esencia de
la Dicha para anadir una ficha de Intensidad de la

Dicha, y Esencia del Pesar para una ficha del Pesar.

Al construir una Fortaleza como el Equilibrio,

utiliza tu propio Fragmento Menor pero coloca la
ficha de +1 Intensidad del equipo que controla el
Reino. Si Dicha y Pesar estdn empatados, eliges
la ficha de Intensidad que se utiliza, elegiendo asi
quién gana el control.

ARRASAR

Dicha y Pesar pueden arrasar Fortalezas del
Equilibrio, sin importar su ficha de Intensidad.

El Equilibrio puede arrasar las Fortalezas de Dicha
y Pesar. La Esencia que se paga para la Accidon

debe ser opuesta al de la Fortaleza: por ejemplo,

Esencia de la Dicha @) para arrasar una Fortaleza
del Pesar =l E| Equilibrio no puede arrasar sus
propias Fortalezas.

EXALTAR

El Equilibrio solo puede exaltar Fortalezas del
Equilibrio. Si la Fortaleza tiene intensidad de
laDicha, Equilibrio debe pagar Esencia de la dicha

para exaltarla y mejorar su ficah de Intensidad.

Ademads, la Fortaleza solo puede ser mejorada si el
Pesar nocontrolaelReino. Todasestascondiciones
se aplican reciprocamente con una Fortaleza del
Pesar.

ALINEAMIENTO DE FORTALEZAS

Como con las Emociones, las Fortalezas del
Equilibrio tiene un Alineamiento. Al evaluar la
Aspiraciéon de Robustez, contardn a favor de Dicha
o Pesar segun su ficha de Intensidad.

POTENCIAR EMOCION

El Equilibrio tiene 6 Emociones Fuerets distintas.

Cada Emocion de Neutralidad puede convertirse en
cualquier de estas seis.

Umbral de Potenciar 3
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Emocion Suave

Emocion Fuerte

Elumbral de Potenciar puede serde 3,2 oincluso 1. EL
valor lo determina la Emocién Fuerte y no la Suave.

Cuando una Emocion Fuerte del Equilibrio entra en
juego, mantiene la Esenciadela Emocién Suave, con
lo que se mantiene su Alineamiento. Sin embargo,
como una habilidad unica, el Equilibrio puede elegir
un nuevo Tono al ponerlas en juego, colocando las
fichas en el espacio superior izquierdo.

‘ NOTA: Las Emociones de Neutralidad tienen |
habilidades al salir deljuego. Potenciar hace que
la Emocion deje el juego, con lo que el Equilibrio

| siempre tendrd un beneficio extra al Potenciar. |

Ft c<ACCIONES DE REINOG\:)‘;

Las Acciones de Reino son casi iguales para el
Equilibrio que para el resto de equipos. Razén
puede usar todas las Acciones de Reino por 1
menos de Voluntad (como si los Reinos estuvieran
controlados por su equipo), mientras que Intuicién
tiene que usar su coste impreso (como si los Reinos
no estuvieran controlados por su equipo).

RED DE LOS PENSAMIENTOS

Dicha o Pesar no puede mover a las Emociones
del Equilibrio, sin importar su Alineamiento. Los
Espiritus del Equilibrios pueden mouver Emociones
del Equilibrio por el coste habitual, pero no pueden
mover Emociones de Dicha o Pesar.

TIERRA DE LOS DESEOS

las Emociones del Equilibrio no pueden ser inten-
sificadas por Dicha o Pesar, sin importar su Alin-
eamiento. Igualmente, un Espiritu del Equilibrio
no puede intensificar Emociones de Dicha o Pesar.
Amos Espiritus del Equilibrio pueden intensificar
Emociones por su coste respectivo. La Esencia
usada para intesificar a al Emocién debe ser del
mismo tipo que estuviera ya en la carta.

SAUCE DE LOS VALORES

Siempre que un Espiritudel Equilibrio gane Esencia,
el jugador elige si es Esencia del Pesar, de la Dicha
o una combinacién de ambas.




?WHABILIDAD DE ABSORBER=o

La Habilidad de Absorber del Equilibrio funciona
como es habitual, salvo que Equilibrio no obtiene
Voluntad adicional de la Esfera por controlar
una Frontera adyacente. En su lugar, el Espiritu
del Equilibrio coge 1 de Voluntad adicional de la
Esfera por cada Triada adyacente con al menos
una Emocién del Equilibrio en ella.

Hay 2 Triadas adyacentes a una
figura de Espiritu en un Reino.

Solo 1 Triada es adyacente
a una figura de Espiritu en una Frontera.

F c<oREVELACION=u®

Como en el juego bdsico, en cuanto una Esfera se
vacie de Voluntad, se provoca una Revelacién.
La mayoria de los Revelacién son similares a
los del juego base, pero hay algunos cambios
especificos al jugar con el Equilibrio. Volueremos a
repasar todos los pasos, destacando los cambios
especificos al guar con el Equilibrio.

1. Cadabandorevela su Aspiracién Oculta actual
(la carta superior de su mazo de Aspiraciones
Ocultas).

2. Dichay Pesar compruban su propia Aspiracion
Oculta y la Aspiracion Comun para ver si la
cumplen. Esto siempre implica comprobar
cudnto tiene cada equipo de algo (si ambos
eguipos tienen lo mismo, la Aspiracién no se
cumple).

_’NOTA: Nunca se puede cumplir la Aspiracion
'lOculta del otro equipo.

3. Si Dicha y/o Pesar cumplen alguna Aspiracién,
pueden anadir un Fragmento a la Identidad
apilandolos en el centro del tablero:

e Un equipo que solo cumpla una Aspiracién
anade un Fragmento Menor.

e Un equipo que haya cumplido su Aspiracién

Oculta y la Aspiracion Comun anade un
Fragmento Mayor.

e Si el equipo no tiene mdas Fragmentos del
tipo que tendrian que anadir, ainaden su
Fragmento Final en su lugar, provocando el
final de la partida.

4. El equipo del Equilibrio comprueba solo su
Aspiraciéon Oculta. La primera condicion se
cumple si Dicha y Pesar empatan en el criterio
que se muestra. La segunda condicién se
cumple si el Equilibrio alcanza o supera un
umbral en un aspecto especifico.

¢ Si el Equilibrio cumple alguna de las dos
condiciones, pero no ambas, anade un
Fragmento Menor.

¢ Si el Equilibrio cumple ambas condiciones,
anade un Fragmento Mayor.

e Si no se tienen mds Fragmentos del tipo
requerido, anaden su Fragmento Final en su
lugar, provocando el final de la partida.

5. Determina la nueva Aspiracion Comun:

e La Aspiraciéon Comun actual se pone boca
abajo, y no se volvuerd a puntuar.

¢ El equipo actualmente con menos puntos
(sumando los de la Identidad y la Rueda de
Intenciones) puede mover una de las Aspi-
raciones Comunes restantes a una nueva
posicion (sigue siendo una de las Aspiraciones
Comunes a cumplir tras moverse). Rompe los
empates al azar.

e LaAspiracion mdsalaizquierdaserdlanueva
Aspiracién Comun.

6. Elige nuevas Aspiraciones Ocultas:

e Cada equipo devuelve su Aspiracién Oculta a
la caja, se haya cumplido o no.

¢ Siunequipo no ha afadido Fragmento alguno
durante esta Revelacién, puede mirar a las 3
primeras cartas de su mazo de Aspiraciones
Ocultas, elegir 1, barajar el mazo y colocar la
elegida en la parte superior. La Aspiracién
elegida no puede coincidir con la nueva
Aspiracién Comun.

¢ Un equipo que haya aifadido un Fragmento
simplemente comprueba que su nueva carta
superior sea distinta de la nueva Aspiracién
Comun. Si no lo es, se baraja el mazo hasta
que lo sea.

e La carta superior de cada mazo de Aspir-
aciones Ocultas serd la nueva Aspiracién
Oculta de cada equipo.



7. Si el espacio de Fortaleza adyacente a la
Esfera vaciada tenia un Fragmento construido
o exaltado antes del turno actual, se anade a
la Identidad y se retira la ficha de Intensidad
asociada del Reino. Como resultado, puede
cambiar el control del Reino.

'NOTA: una Fortaleza construida este turno l

' no pueed afadirse a la Identidad. igualmente,
una Fortaleza exaltada este turno (cambiando

~su Fragmento Menor por uno Mayor) no puede

h anadirse a la Identidad. |

8. Por ultimo, coloca 8 de Voluntad de la reserva
en la Esfera recién vaciada.

'NOTA: En algunas casos en los que mds de un
" equipo haya puntuado repetidamente varios

Fragmentos Mayores, la Identidad puede crecer
bastanteyserinestable. Enese caso,aconsejamos
h dividirla y poner el resto cerca del tablero. |
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} CONTROL MORE FRONTIERS
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Aspiracion Oculta del Equilibrio

AR

Aspiracion Oculta de la Dicha

EJEMPLO:

@ EL control de Reinos entre Dicha (1D-@ vy
Pesar (3)-@ estd empatado. Por su parte, el
Equilibrio tiene Emociones en tres espacios de
Reino B)-@). Esto hace que el Equilibrio cumpla
ambas condiciones de su Aspiracion Oculta.

La Dicha ®)-G9 controla mds Fronteras que el Pesar
@)-@). La Dicha cumple su Aspiracion Oculta.

@ LaDichatienelacadenamadslargacon5Emociones
@-@), y el Pesar solo tiene 4 @®-@). Las Emociones
delEquilibriocuentanpara estascadenas. LaDicha
cumple la Aspiracion Comun.

@ Por ultimo, el Pesar tiene 11 de Esencia en sus
Emociones en juego, mientras que la Dicha solo
tiene 10. Pesar cumple su Aspiracion Oculta.

Los tres equipos lo han hecho bien en esta Revelacion. EL
Equilibrio ahade un Fragmento Mayor por cumplir ambas
condiciones en su Aspiracion Oculta. La Dicha también
anade un Fragmento Mayor por cumplir la Aspiracion
Comun y su Oculta. El Pesar solo cumplid su Aspiracion
Oculta, con lo que solo anade un Fragmento Menor.
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Aspiracion Comun

= LIVELINESS =3
HAVE MORE ESSENCE ON THE MAIN BOARD




| % c¢<FIN DE LA PARTIDA=O ?»

Como siempre, la partida se termina:

cuando cualquier equipo tiene 20 puntos o
mds en su Rueda de Intenciones;

cuando cualquier equipo deba anadir un
Fragmento a la Identidad y no tenga mads
Fragmentos de ese tipo;

tras puntuar la sexta Aspiracién Comun.

Al jugar con el Equilibrio, la fila de Aspiraciones
Comunes solo tiene 6 Aspiraciones, con lo que la
partida tendrda como mucho 6 Revelaciones.

,I NOTA: enelraro caso en el que dos o mds equipos |
tuvieran que anadir su Fragmento Final a la vez,
el equipo que haya provocado la Revelacién (o
el equipo mas cerca a ese equipo en orden de
turno) coloca el Fragmento Final, mientras que los
demds que fuesen a puntuar un Fragmento Final
consiguen 4 puntos en su Rueda de Intenciones en

l su lugar (sin ganar bonificaciones de la Rueda).

PUNTUACION FINAL

Calcula las puntuaciones finales de los tres
equipos de la manera habitual. Quien tenga mas
puntos gana. En caso de empate, el equipo con el
Fragmento Final gana; y si ningun equipo tiene el
Fragmento final, la partida termina en empate.

¢
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Richard Amann

con
Istudn Pdcsi
Frigyes Schéberl

ILUSTRACIONES

Villé Farkas
Toby Allen
Jamie Sichel
Pedro A. Alberto

DISENO 3D
Krisztidn Hartmann
Ldaszlé Forgdch
REGLAMENTO

Jason A. Holt
Viktor Peter
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CONDICIONE SECUNDARIAS DE LAS
ASPIRACIONES DEL EQUILIBRIO

CadaAspiraciéndelEquilibriotienedoscondiciones.
La primera es como lade una Aspiracién normal. la
segunda es exclusiva del Equilibrio.

Aspiracion de Actitud: Hay al menos
3 Emociones del Equilibrio en espacios
x de Reino.

Aspiracion de Apertura: Hay Emo-
ciones del Equilibrio en al menos 2
Fronteras distintas.

Aspiracién de Atencioéon: Hay
Emociones del Equilibrio en al menos 3
Triadas distintas.

Aspiracion de Unidad: hay al menos 2
Emociones del Equilibrio in one o mas
Unidades (cadenas de Emociones).
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Aspiraciéon de Bullicio: La cantidad de
Esencia de Dicha y Pesar en Emociones
del Equilibrio is la misma (y mds de 0).
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Aspiracién de Versatilidad: Hay al
menos 2 Emociones del Equilibrioenjuego
con un Tono unico. En otras palabras,
al menos dos Emociones del Equilibrio
tienen un color de Tono que los equipos
alineados con esas Emociones no tienen.
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Aspiracién de Robustez: Hay al menos
2 Fortalezas del Equilibrio en juego.

Aspiracion de Sensibilidad: Hay al
menos una Emocién del Equilibrio en
juego con 3 o mas de Intensidad.
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ESPIRITUS DEL EQUILIBRIO

@ RAZON, EL IGUALADOR

Organizado y observador, Razén es un Espiritu
comedido, ordenado y atento. Con la ayuda de
Disciplina, su Emocién favorita, puede igualar los
salvajes e impredecibles conflcitos entre Dicha y
Pesar, trayendo equilibrio alld donde va. Razén es
también un Espiritu que alienta la contamplacién y
el descubrimiento propio: con la ayuad de Curiosidad,
nunca perderd sus metas de vista. Ningun Espiritu
conoce Cerebria mejor que Razoén: se siente en casa
en cada Reino, sin importar a quien pertenezca.
Raz‘én puede‘ usar todas las
‘ Acciones de Reino por uno menos
‘ : de Voluntad (sin importar que
equipo controle el Reino.)




@ INTUICION, SIN RESTRICCIONES

Intuicidon representa el deleite libre y el comportamiento
errdtico e impredecible. Siendo un Espiritu de creatividad
y soluciones inseperadas, es capaz de moldear la Esencia
de Cerebria a voluntad, ayudando o volviéndose contra
Dicha o Pesar a su antojo. Puede traer a Impulso al Reino
Interior o dejar que la Esencia fluya sin control, o traer a
Necesidad para acelerar el desarrollo de la Identidad.

POWER Siempre que Intuicién gane uno o

mads de Voluntad, puede convertir
'@“‘j@' o¢ uno de ellos en uno de Esencia de
| =i su eleccién (Dicha o Pesar).

LOS TABLEROS DE ESPIiRITU

@RAZONE
MOVER
i 1;* Vuelo (+1 V): Moverse hasta 2 espacios
extra. Sustituye a Prisa.
S
. Ordenar (+2 V): Si terminas esta Accién
i )
de Mover en un espacio ocupado por la
_ figura de un Espiritu rival, puedes coger
’:_ﬁ ¥ esafiguray moverlaencualquier espacio
de Espiritu libre. Sustituye a Prisa.
INVOCAR
3 ~ 1 Emerger (+2 V): Puedes invocar esta
i -, . P
Emocién en un espacio de Emocién-
o vacio, incluso uno no adyacente.
. . Reemplazaa Reafirmar.
m— Conversion (sin coste adicional):
Puedes coger la Esencia requerida
— de la reserva en lugar de usar la tuya.
@ o

Solo puedes hacer esto si devuelves la
misma cantidad de Esencia del bando
contrariode tutablero de Espiritua lareserva. Por
ejemplo, puedes invocar con una Esencia del Pesar
de la reserva si devuelues primero uno de Esencia
de la Dicha de tu Tablero a la reserva. Reemplaza
a Fuerza Interior.

REPRIMIR

Extinguir: Vale O de Volunatd en lugar de 1.

em
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FORTIFICAR

Arasar: Vale 3V enlugarde 1V y 1 Ambicién.

Ciclo Emocional (sin coste adicional): si
retiras la ultima Esencia de una Emocién
conesta accion de Reprimir, roba una
carta. Reemplaza a Determinacion.

POTENCIAR

Observar (sincoste adicional): Trasesta
Accién de Potenciar, puedes usar una
ficha de Tono que coincida con el Tono
de la Emocién Suave descartada para
desbloquear o mejorar una Accién de
Espiritu. Reemplaza a Poder Canalizado.

ZINTUICIONE

MOVER

& Escondite (+1 V): En lugar de Mowver,
|- cambia posiciones con otro Espiritu.
| L Sustituye a Prisa.
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INVOCAR

Reafirmar: Vale 3V en lugar de 1 Ambicion.

r ~ B Conversiéon (sin coste adicional):

Puedes coger la Esencia requerida
de la reserva en lugar de usar la tuya.
Solo puedes hacer esto si devuelves la
misma cantidad de Esencia del bando contrario
de tu tablero de Espiritu a la reserva. Por ejemplo,
puedes invocar con una Esencia del Pesar de la
reserva si devuelues primero uno de Esencia de
la Dicha de tu Tablero a la reserva. Reemplaza a
Fuerza Interior.

REPRIMIR

Imitar (sin coste adicional): Tras esta
Accidn de Reprimir, puedes usar una
G ficha de Tono igual que el Tono de la
‘;} ¥ Emocidén reprimida para desbloquear o
mejorar una de tus Acciones de Espiritu.
Reemplaza a Determinacion.

FORTIFICAR
Exaltar: Vale 2 V en lugar de 1 Ambicidn.

POTENCIAR

g Moral Alta (+1 V): Tras esta Accion de
Potenciar, roba una carta. Sustituye a
L+ Poder Canalizado.

Estallido Emocional: Vale O V en lugar de 1.
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EMOCIONES SUAVES DEL EQUILIBRIO

Neutralidad

Cuando esta Neutralidad de Tono rojo deja el
juego, un Espiritu del Equilibrio a eleccion del
equipo puede robar una carta de Emocién

Neutralidad

Cuando esta Neutralidad de Tono amarillo deja
el juego,un Espiritu del Equilibrio a eleccién del
equipogana?2\V.

Necesidad* Umbral de Potenciar 3

Cuando pongas a Necesidad en juego, elige
una Esfera con al menos 3 de Voluntad en ella
y devuelve 2 de esa Voluntad a la reserva.
Puedes rotar el Origen en sentido horario una
vez. Esto no cuenta como usar tu Accidn de
Absorber. Necesidad solo quiere que ocurra
esa Revelacién ahora mismo!

IMPULSO* Umbral de Potenciar 1

Cuando pongas a Impulso en juego, consigues
Esencia igual al numero de fichas de Esencia
en Impulso. La Esencia que ganes puede ser de
cualquier tipo o una combinacién de ambos.
iLas posibilidades son infinitas!

INSPIRACION# Umbral de Potenciar 3

Cuando pongas a Inspiraciéon en juego, coge

1 ficha de Tono de cada color del que tengas
menos y usalas para desbloquear o mejorar
tus Acciones de Espiritu Actions. jDeja que tu
mente vuele libre!

(Por ejemplo, si tu tablero tiene exactamente 1 ficha
de cada color, puedes afadir entonces 1 mads de
cada color y mejorando cuatro veces asi.)
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Neutralidad

Cuando esta Neutralidad de Tono verde deja
el juego, un Espiritu del Equilibrio a elecciéon
del equipo puede gain 1 Esencia del Pesar o de
la Dicha.

Neutralidad

Cuando esta Neutralidad de Tono azul deja
el juego, un Espiritu del Equilibrio a eleccién
del equipo puede coger una ficha de Tono a su
eleccion y desbloquear o mejorar una Accion
de Espiritu.

DISCIPLINA Umbral de Potenciar 2

Emociones in the same Triad as Discipline
have the same Intensity as Discipline at all
times. This overrules any Intensity addition
or reduction, including Intensity tokens.
Discipline won't let things get out of control.

PRECAUCION#

Cuando pongas a Precaucioén en juego, puedes
reducir la intensidad de las Emociones que
tengan fichas de Intensidad. La reduccién
total puede ser de cualquier numero hasta el
numero de fichas de Esencia en Precaucién.
Para ello, elimina o reduce el valor de las
fichas de Intensidad. iMejor no dejar que esas
Emociones se hagan demasiado fuertes!

Umbral de Potenciar 1

CURIOSIDAD * Umbral de Potenciar 2

Cuando pongas a Curiosidad en Juego, mira
a las 5 cartas superiores de tu mazo de Aspi-
raciones y colécalas de vuelta en cualquier
orden. Esto puede cambiar tu Aspiracién
Oculta actual. Curiosidad puede ayudarte a
conseguir grandes cosas.

FwGLOSARIO DE ICONOS=»o

Usar habilidad de Absorber
del Equilibrio

Espiritu del Equilibrio

Equilibrio
Espacio de Esencia de Descartar carta de
Emocién del Equilibrio Emocidén

Ficha de Tono delEquilibrio

%) (%3 (3 [

Carta de Aspiracion
Oculta del Equilibrio
Carta de Emocion del

Carta de Emocidén
Suave del Equilibrio

Carta de Emocién
Fuerte del Equilibrio

Potenciar

Fragmento Menor de
Identidad del Equilibrio

Fragmento Mayor de
Identidad del Equilibrio

Fragmento Final del
Equilibrio
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