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Associa una Risonanza a Vigor Associa una Risonanza a Vox Associa una Risonanza a Cogito

Perdizione

Per ogni Mutazione che produci,
una tua Descrizione si assopisce

Mutazioni

Assopita Assopita Assopita

Debolezze

Dubbi

Certezze

Le Debolezze ti possono portare all’Alienazione.
Se le usi in un Conflitto e perdi, esegui un Conflitto di 
Alienazione. Se lo vinci, l’Alienazione si Attiva

I Dubbi possono farti fallire. Se li usi in un Conflitto, dopo 
aver girato la prima carta della tua  mano, girane un’altra dal 
mazzo. Vale la più bassa

Le Certezze sono i punti saldi della tua vita.
Se le usi in un Conflitto, non perdi Essenza nemmeno se 
perdi il Conflitto.

Attivatori

Gli Attivatori ti mandano fuori controllo. Quando perdi un 
Conflitto per il quale un tuo Attivatore è Pertinente, la tua 
Alienazione si attiva immediatamente

Descrizioni Semplici
Le Descrizioni Semplici possono peggiorare o migliorare di 
classe durante il gioco. Possono anche Assopirsi o Mutarsi.

Essenza

Fare, agire, azione pratica, usare il corpo, imporsi Esprimersi, parlare, convincere, dialettica, creatività Pianificare, dedurre, progettare, indagare, cercare

Archetipo
Scopo

Nome Alienazione


