/

JCHTA [ \/EI]D/\/\[ .

-F.'.'"

PRAVIDIA HRY



Na pocdtku 20. stoleti p¥isel rakousky neurolog Sigmund Freud s revoluéni teorii zvanou psychoanalyza neboli studium
neuvédomé muysli. Teorie se postupné ujala ve Freudoué oRoli a prizniuci psychoanalyzy se Razdou stfedu schdzeli u Freuda
doma, aby diskutouali o psychologii a symbolice sni. Tato skupina - Stfedecni psychologicka spoleénost predstavouala
pocateR celosuétouého psychoanalytického hnuti.

Jako ¢len této spolecnosti mdte za cil formulouat noué terapeutické techniky, zaloZit ordinaci, rozsi¥it si Rlientelu a stdt se
nejugznamnéjsim Freudovym soucasnikem. Abyste toho dosdhli co nejlépe, musite sdilet poznatky, diskutouvat o ndpadech
s kRolegy a publikouat teorie. A pokud budete chtit zistat ve formé, budete potfebouat trochu kduy - ulastné spoustu Rduy.

Psychoanalyza predstavouala revoluci v pFistupu zapadnich Rultur kR duseunim onemocnénim. Pfed ndstupem
psuchoanalyzy byli pacienti vétsinou léceni instituciondlné v Ustavech, sanatoriich ¢i doRonce véznicich. Freud zacal
s ujuojem takzuané ,lécby houorem®, p¥i niZ pacienti na pohodlné pohouce jen popisouvali sny a vzpominky, zatimco
psychoanalytik interpretoual jejich ugznam. Freud a jeho ndsledounici véFili, Ze sny jsou vyjddfenim nevédomi

a Ze peclivd, Fizend diskuse o jejich ujznamu miiZe pacienttim pFinést dlevu od traumat ukrytgch Rdesi v minulosti.

Doktor Freud spolu s komunitou expertt, ktefi se R nému pridali mél na bedrech nejen pomoc klientim, ale také
rozuoj uznikajictho oboru psychologie. Clenoué Stfedeéni psuchologické spoleénosti (Rterd se pozdéji proménila ve
Videnskou psychoanalytickou spoleénost) tzce spolupracouali a podileli se na ugsledcich Rolegt sdilenim poznatka,
vzdjemnymi recenzemi praci a Zivugmi debatami.

Ve hte Cesta do nevédomi se hraci ujimaijt roli ¢tyr Rli€ougch Freudouych soucasnikii: Carla Junga, Margarete
Hilferdingoué, Alfreda Adlera a Sabiny Spielreinoué. Kromé téchto Rli€ouyjch osobnosti bylo i mnoho dalsich
postau ve hire uybrdno z dobouych redlii celého suéta, ucetné Afriky, Asie a Ameriky.

Margarete Sabina

Sigmund Freud Carl Jung Alfred Adler

Hilferdingouad Spielreinoud I




FERNT MATERIAL

- . T 24 Zetonui Eturti 60 destic¢ek pozndmek
9 desticek pojednani (8 od RaZdé ze 3 bareu) (24 I. Giroung, 24 II. Groung, 12 poddteénich)

.

5 poédtecnich vrstev
melancholie
(prahledngch Raret)

g g=r

1 stal Stfedeéni 1 mapa mésta
spolecnosti

1 figurka Freuda
1 ukazatel povésti
Freuda

1 krabicka pro urstuy ¥
melancholie 4 Rarty ordinaci
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24 vrstev melancholie

7 desticek cili lokaci (praihlednych Raret)

Eifrees
12 Raret rutinnich klienti 12 Raret kllenti 5 vdzngm 24 karet snii s latentnim 24 karet snii s manifestnim 36 Raret vjzkumu
pripadem obsahem obsahem
8 - . 0
b R !
o Q) g
> "1 ; |
- J
" e ! n 8 ukazatelil terapie
(©)] & desky hraci 4 destitky & desticky ordinaci 4 figurky profesori 24 Zetonii ndpadii (2 od kazdé baﬂ?g
g (1 od kazdé baruy hrdée) e (1 od RaZdé barvy hrdce) (1 od kaZdé baruy hréée) (6 od kazdé baruy hrdce) hrdge)
] T Q - - '
> e L =y |
E e e at 11— AL
g B VA EsE= & ‘___} peee
W '\. = -q,..-l-" ow
esti ¥ . 4 ukazatele Rrabicek
g 4(:&32;;§heé|::::’3;tl algl:la;;x;léeblzorﬂz 52 Zetonii porozuméni 4 ﬁguj‘hl;; halamar!nv R AT
hrége) hrdie) (28 neutrdlnich + 6 od kaZdé baruy hrace) (1 od kazdé baruy hrace) & ukazatele Rdvy
[f ~ = =
J )
s | a
1 Zeton 20 Zetonu bgstrgch napadu e o - - &
16 0 hodnoté 1 ¢ 4 o hodnoté 5 = 6 prekryunych
zacmajtuho hrdée (16 0 hodnoté 0 hodnoté 5) 4 ndpouédy hrdéi 1 figurka novindfe 1 figurka ohnostro;e ’-"’ 3

desticek pro lokace
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NabidRky Rlientd a snd
Mapa mésta (Vidné)
Desticky pojednani

Zasoba bystrych ndpadu

Karty vgzRumu
DesticRy cilti lokaci

Stul Stfedecni spolecnosti

PPPVOPRO

J \
Pfiprava hry 2, 3 a 4 hraca
je prakticky totoZznd aZ na
pocet desticek pozndmek
a dostupnych poli pro
ndpady na stole Stredecni
spolecnosti (viz str. 5).
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MAPA MESTA A CILE LOKACI  STUL STREDECNi SPOLECNOSTI N

0 VSechny Zetony éturti roztfidte podle baruy. Stal Stredecni spolecnosti pripraute s naleZitymi tpravami podle poctu hraca.
T¥i Zetony Cturti se symbolem bodu pouésti dejte Pole pro n 6p ady

stranou od ostatnich. Jednotlivé sady Zeton . TR Ol 1 o " it . i
Pokud jsou ve hfe méné nez 4 hraci, musite zakrgt néktera pole pro napady na stole. Vezméte

stejnych barev vysklddejte na odpovidajici - S B b d iy . )
pole uprostfed mapy mésta. Na zduér vezméte Zetony ndpadu v barudch, Rteré si nikdo neuybral, a umistéte je na stiil nasledouné:

t¥i Zetony cturti se symbolem bodu pouésti
a umistéte je na hromadRy Zetont
odpovidajici baruy (tak, aby byl

vidét symbol bodu pouésti).

3 hrdéi: Umistéte 4 Zetony ndpadd do rohouych 2 hrdéi: Umistéte Zetony ndpadii na vSechna pole
poli jako je uyobrazeno vyse. Rrajnich sloupcti (celkem 8 zablokouanych poli).

Desti¢ky poznamek

) E @ Vezméte urcity polet ndhodné uybranich desti¢ek pozndmek, podle tabulky niZe:

Freuduv ukazatel pouésti umistéte na pole
»1“ na pocitadle pouésti.

2 hrdéi 3 hrdéi 4 hraéi
¢> 12 15 18
¢ 12 15 18

Zbylé desticky pozndmek uratte do krabice.

e Vezmdte Sest desticek cilii lokaci, na ktergch ~ Desticky pozndmeR vyloZte do nabidky na stole ndsledujicim zptisobem:

jsouu spodniho’ oltraje rubu ha'rtg du:l 0 Desti¢ky pozndmek . a Il. tirouné zamichejte zuld3t. Utvorte z nich dué oddélené
symboly konkrétni lokace, a ndhodné uyberte hromddky otoéené na stranu s hlauni akci.
jednu z nich. Freudovu figurku umistéte

na mapu mésta na lokaci, kterd odpovida 1
symbolim na desticce. w— : @ b @

Strana s hlauni akci Strana s boéni LiStou

/

HromddRu desticeR I. irouné umistéte na stul Stfedecni spolecnosti na pole v leuém hornim rohu.
Vezméte horni desticRu z hromadky a otocte ji na opacnou stranu (aby byla vidét strana s bocni LiStou).
Tuto desticku umistéte na pole v pravém hornim rohu stolu Stfedecni spolecnosti. Poté otocte dalsi
desticku z hromadRy a umistéte ji na prostredni pole u horniho okraje stolu Stfedecni spolecnosti.

6 VSech sedm desticek cilti lokaci obratte na = = ; ‘W
stranu se symboly lokaci u levém hornim s :
rohu. Poté tyto desticRy ndhodné vysklddejte
do ¥ady mezi mapu mésta a sttil Stredecni
spolecnosti.

o Wrree ] " ETven A
¥, £ Ay | - G e
_— g HromddRu desticeR Il. irouné umistéte na pole pod hromddkou . tirouné a desticky Il. irouné r ]
pfipraute obdobné jako desticky I. tirouné, ale o ¥ddek niz. I/"S




NABIDKY KARET KLIENTU A SNU

NabidRky Raret klientii a snii pFipraute ndsledouné:

Zamichejte Rarty rutinnich klienti a vznikly bali€ek umistéte licem dolii nad mapu mésta. E

Otocte licem vzhiiru dué urchni Rarty z tohoto balicku a vyloZte je do fady napravo od balicku
rutinnich Rlientu.

od karet rutinnich Rlientti. Otocte licem uzhtru dué urchni karty z tohoto balicku a vyloZte je
do fady napravo od balicku Rlientd s vazngm pripadem.

@ Zamichejte Rarty klientii s vazngm p¥ipadem a uznikly bali¢ek umistéte licem dolt napravo E

Zamichejte Rarty s urstuou melancholie a uloZte tyto karty do krabic¢ky. Krabiku umistéte
nalevo od bali¢ku rutinnich Rlientd. Poté uyloZte po jedné urstué melancholie na uSechny 4 Rarty
Rlientd v nabidce.

@ Zamichejte Rarty snu s latentnim obsahem a vznikly bali¢ek umistéte licem dolti nad nabidku
Rlientd.

@ Zamichejte Rarty snu s manifestnim obsahem a vznikly bali¢ek umistéte licem dold napravo od
snu s latentnim obsahem. Z balicku snt s manifestnim obsahem poté otocte Ctyfi urchni karty
a vyloZte je licem vzhtru do fady napravo od balicku.

KARTY VYZKUMU POJEDNANI

Nabidku karet vdzRumu pfiprauvte ndsledouné: @ Vytuotte nabidku pojedndni. Desticky

pojedndni roztfidte podle velikosti (jsou celkem

@ Zamichejte Rarty vgzkumu a uznikLly balicek tfi od kaZdé velikosti).

umistéte licem dolii pobliZ stolu StFedecni Nyni pojedndni uysklddejte na stdl tak, aby

spolecnosti. byly jednotlivé velikosti oddéleny, ale uSechna

pojedndni byla viditelnd. Pokud chcete usetfit
misto na hernim stole, miZete jednotlivé
velikosti pojednadnt uysklddat do sloupeckii

a poté desticky ve sloupeccich posunout tak,
aby byly viditelné baruy suazki a symboly

Otocte dué urchni Rarty z tohoto bali¢ku
a vylozte je do ¥ady napravo od bali¢ku.

Rutinni maji v modré kolonce pod ilustraci
data ,1900 1903 Rlienti s vaZngm pFipadem
maji u €eruené Rolonce pod ilustraci data
»1904 1907

loRact u spodniho okraje desticek (viz ilustrace).

BYSTRE NAPADY

Vutuotte spole€nou zdsobu Zetonii bystrich
ndpadu.

Pozndmka: Zdsoba Zetond bystrijch ndpadi
mad byt neomezend, pokud vdm Zetony dojdou,
pouZijte vhodnou ndhradu.

PozndmRa: Potadi desti¢eR pojedndni ve sloupelcich
nemd uliv na hru (tzn. uSechna pojedndni jsou vzdy
dostupnad, i RdyZ jsou cdstecné zakryta).
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PRIPRAVA PROSTORU HRACE

KaZdy hrac si uybere nékterou z dostupnych barev a vezme si
ndsledujici herni materidl v dané baruvé:

Také si vezme ndsledujici herni materidl, Rter ma
stejnou barvu pro usechny: I

- 1desku hréée + 1 uRazatel poudsti * 1 destitku porozumeéni

+ 1 desticku ordinace + 2 ukazatele terapie * 1ukazatel krabicek ve tuaru srdce |
« 1 figurku profesora * 6 Zetonti ndpadul * 1 ukazatel kRduy '
« 1 Ralamd¥ - 6 Zetonii porozuméni - + 7 neutrdlnich Zetonti porozuméni

1 uRazatel bodii

4 \
Kolem desky hrace
ponechte dostateR mista
pro Rarty a desticky,

které budete ziskduat F:’rum D,ruha
. mistnost mistnost
béhem hry. 9 .
§ p ordinace ordinace

|
1. Desku hrdce, desticku porozuméni a desti¢ku ordinace umistéte pred sebe na stiil. Desti¢ku I
porozuméni pFiloZte k ugFezu u okraje desky hrace. 7. VSichni hrddi kromé zacinajictho hrdce obdrzi |

i 2 B e A : 2L poddtecni zdroje navic, v zdvislosti na tom, |
2. Na svoji desku hrdce vyskladejte ndsledujict herni materidl: kAl Bldbu na Fade s e R AR .

e Kalamd¥ na horni pole stupnice kalamdre. " I
Druhy Treti |

Ukazatel krabicek ve tvaru srdce na pole ,,0“ na pocitadle krabicek ve tuaru srdce. hréé hréé I

Ukazatel Rduy na pole ,4“ poéitadla kRduy.

3 Zetony ndpadii na vyznalend pole (1 ndpad nad kaZdym sloupcem pro desti¢ky pozndmeR). H

3 Zetony ndpadii do zdsoby ndpadd.

Q0RO
')
Gl
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8. Dejte Razdému hraci jednu ndhodnou kartu
6 Zetonli porozuméni ve vasi barvé na vyznaéend pole (1 Zeton na kaZdé pole napravo od fad pro ordinace.
desticky pozndmek a 1 Zeton na kazdé pole pod kaZdgm sloupcem pro desticRy pozndmeR).

3. Na suoji desticku porozuméni umistéte:
@ 7 neutrdlnich Zetonii porozuméni do zdsoby uprostied desticky.

4. Sulj ukazatel bodii umistéte na pole ,,0/100“ na pocitadle bodii u okraje mapy mésta (stranou
,»100+“ dolit).

5. Hrac, ktery se naposledy dopustil Freudouského prefeknuti, bude zacinajicim hracem (nebo vyberte
zacinajictho hrdce jingm vhodngm zplsobem). Dejte tomuto hraci Zeton zacinajiciho hrdce. Tento hrac
jej umisti pFed sebe na stil, oto¢eny na stranu s Freudem. Hra bude probthat po sméru hodinouych
ruciceR od zacinajiciho hrace.

6. Sullj ukRazatel pouésti umistéte na pole ,,0“ na pocitadle
pouésti. Hrdci ukRazatele uyskladaji na pole v obrdceném
poradi hry (tzn. dole bude ukazatel hrace sedictho napravo od
zacingjiciho hrdce, ukazatel zacinajictho hrace bude nahote).




9. Suoji Rartu ordinace umistéte na misto upravo dole u vasi desti¢ky ordinace.
Pozndmka: Karta ordinace blokuje vasi druhou mistnost do doby, neZ odstranite urstuu
melancholie z Rarty pocdtecniho Rlienta (viz str. 21).

10. Z balicku rutinnich Rlientt otocte tolik karet, kolik je ve hie
hracu, plus jedna (tzn. p¥i h¥e ¢tyf hraca otocite 5 Raret).
Vysklddejte je licem uzhiiru na dosah uSech hraci. Poté "I"
vezméte pocdteéni urstuy melancholie a vysklddejte je
ndhodné na tyto Rarty. Zbylé pocatecni urstuy melancholie
uratte zpét do krabice hry.

Vsechny pocdtecni urstuy
melancholie maiji stejny
efekt. Pozndte je podle
tohoto symbolu.

11. V obraceném poradi hry (tzn. od hrace sedictho napravo od zacinajictho hrace a poté ddl proti
sméru hodinouych ruci€eR) si Razdyg hrdc¢ vybere jednoho z dostupnijch Rlientti a R nému sadu
Raret snui (viz niZe). Nasledujict kroky prouvede kazdy hrac zuldst. Teprue poté, co hrdc provede
uSechny kroky, miiZe uybirat dalsi hrac.

a. Vuberte si Rlienta s po€dteéni urstuou melancholie a umistéte ji do sué pruni mistnosti ordinace
(to je misto ulevo dole u vast desticky ordinace).

b. Vezméte si urchni kartu z balicku snt s latentnim obsahem a umistéte ji licem vzhiiru na misto
nad vasi pruni mistnosti ordinace.

c. Vezméte si néktery sen s manifestnim obsahem z nabidky (nebo urchni Rartu z balicku sni
s manifestnim obsahem) a umistéte jej licem vzhtru p¥es sen s latentnim obsahem. Symboly
u spodniho oRraje snu s latentnim obsahem musti zUstat viditelné. Pokud si vezmete sen
z nabidky, nabidRu dopliite (otoc¢te nouou Rartu z bali€Ru snd s manifestnim obsahem a umistéte
ji licem vzhdru do nabidRy).

d. Na stupnici terapie nad Rlientem umistéte jeden ukazatel terapie. Umistéte jej na pole stupnice,
které je rouno souctu bodu terapie @ na Rarté Rlienta a jeho urstué melancholie. Pokud umistite
uRazatel terapie na pole stupnice se symbolem vitézngch bodi @, oRamfité ziskejte tolik
vitéznych bodd, RoliR je na symbolu vyobrazeno.

e. Druhy uRazatel terapie umistéte na pole
,»,0“ druhé stupnice terapie.

12. Jakmile si Razdy hra¢ vybral Rlienta a sadu sna,
vezméte pocdtecni urstuu melancholie ze zbylého
Rlienta a vratte ji do krabice. Zbylou Rartu Rlienta
umistéte dospod balicku rutinnich Rlientti.

V poradi prabéhu hry (od zacinajictho hrace a ddl
po sméru hodinouych rudiceR) si must Razdy hra¢
vybrat jednu desti¢ku poédteénich pozndmek.
KaZdy hra¢ provede uSechny ndsledujici Rroky

a aZ poté zacne vybirat dalsi hrdc.

13. Vezméte si sadu tfi{ pocdatecnich pozndmeR,
které maji u levém hornim rohu stejny symbol,
jako vase Rarta ordinace.

a. Vuberte si jednu z téchto desticek a zbylé
dué uratte do Rrabice.

b. Podivejte se na LiStu u pravého okraje
vybrané desticRry a Fidte se podle ni:

¢ Suoji figurku profesora umistéte na mapu
meésta, na lokaci uyznacenou v listé.

¢ Na listé jsou také ¢tyfi symboly
porozuméni. Za kRazdy z téchto symbolil
vezméte 1 neutrdlni Zeton porozument
ze zasoby uprostfed vasi desticRy
porozuméni a presurite jej na odpouidajici
pole vasi desticRy porozuménti (viz
porozuméni na str. 9).

c. Otocte suoji pocdteéni desticku pozndmeR na
stranu s hlauni akci (tzn. stranu bez liSty).
Takto otocenou desticku umistéte na svoji
desku hré&e na libouolné pole pro pozndmky
ve sloupci ulevo.

d. Otocte suoji Rartu ordinace na stranu se
symbolem .

TIP: Je ujhodné, kRdyZ umistite pocatecni desticku pozndmek
na misto sousedici se stejngm symbolem.

30 O




Partie hry probihd nékolik po sobé jdoucich kol. V Razdém Role prouvede pruni tah za€inajici hrd¢ a Rolo
pokracuje tahy dalSich hracda po sméru hodinouych rucicek.
Ve suém tahu provedete jednu z ndsledujicich moznosti:
« PredloZeni ndpadu (str. 12)
« StaZeni ndpadu (str. 19)
« Lécba Rlienti (str. 20)
Hra pokracuje do chuile, kdy Freudtv ukazatel pouésti @ doputuje na pole -..:_:I pocitadla pouésti.

To znaci Ronec hry. Kdyz ukazatel pouvésti doputuje na dané pole, dokoncite prduvé probihajici kolo.
Poté odehrajete jesté jedno posledni, zduérecné kolo. Nakonec pfijde zduérecné bodoudni (str. 22).

Hrd¢ s nejuétsim poétem uitéznych bodii se stane vitézem a ziska titul Freudoua nejujznamnéjsiho

J ’,
BODOVANI

Béhem hry budete mit mnoho pfileZitosti
ziskat vitézné body (VB). Dalsi vitézné body
ziskdte na Ronci hry. Kdykoli ziskate vitézné
body, posunite sulj ukazatel vitéznych bodu
o0 odpouidajici pocet poli ddl po pocitadle
vitéznych bodu. Pokud prekrotite pole ,,99%
otocte sulij ukazatel vitéznygch bodil

na stranu ,,100+,

Ve hte jsou dua druhy vitéznjch bodu:

Okamiité vitézné body

soucasnika.

JAKIADNI POIMY

;
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@ PG, =NI

KaZdé porozuméni ndleZi R néjaké oblasti (seberozuoj, suoboda, zdpal) a ma urcitou troven
(malé, strednt, velké). Oblast a troven porozumeéni urcite tim, Ze umistite Zeton porozumeéni
na desticku do urcité ugsece a Rruhu.

K ziskani nouého porozuméni mohou vést riizné efekty. Také mize dojit ke zméné oblasti
nebo tirouné porozuméni (muZe Rlesat i rist) a porozuménim budete platit, jaRo Rdyby
se jednalo o zdroj.

Porozuméni zaznamendudte na desticce porozuménti. Ta ma tuto strukturu:

c T¥i Rruhy (jeden pro kaZdou troven)
¢ Maly (unitini, se symboly tuaru &tyfdhelniku)

¢ Stfedni (prostfedni, se symboly tuaru Sestitihelniku)
¢ Velky (ungjsi, se symboly ve tuaru Rruhu)

9 T¥i ugsece Rruhu (jedna za kaZdou oblast)
¢ Seberozvoj (zelend, se symboly rostliny)
¢ Suoboda (fialoud, se symboly ptaRua)

¢ Zdpal (Cervend, se symboly plamene)

9 Zasoba uprostied

@ Tyto vitézné body ziskdte okamZiteé.

Vitézné body na konci hry

Tyto vitézné body ziskdte aZ béhem
zduérecného bodoudni.

\ I'a

Ve hte jsou dua druhy Zetond porozumeént:
@ Porozuméni v barvé hrdée

Na zacdtku hry nemadte R dispozici ani jeden ze Sesti

Zetonli porozumeénti ve vasi barvé (zatim jsou uzaméené

na vasi desce hrdce). Kdyz odemknete jeden z téchto Zeton(
porozumeéni, presunete jej do zdsoby uprostred vasi desticky
porozumeéni. Tyto Zetony maiji stejné funkce jako Zetony
neutrdlnich porozumeént, ale navic je smite truale umistit

na pojedndni a bonusoud pole (viz str. 16 a 19).

-

' Neutrdlni Zetony porozuméni

Béhem hry budete ménit pozici neutrdlnich Zetona
porozuméni na desticce porozumeént, ale nikdy o né
nemuiZete pfijit, takZe az do Ronce hry budete mit
na desticce porozumeéni R dispozici sedm neutrdlnich
Zeton( porozumeént.

Pokud ziskdudte nebo naopak platite porozument,

smite po desti¢ce porozumeéni pohybouat neutrdlnim
Zetonem porozuméni nebo Zetonem porozumeéni ve

vasi barvé (v tomto ohledu jsou rounocenné). Pokud se
Zeton porozumenti (at uZ neutrdlni nebo ve vasi barué)
nachdzi v zasobé uprostred, nemd Zadnou oblast ani
uroven. JakRmile se Zeton porozumeéni posune na desticku
porozuméni, bude pouvaZoudn za porozumént urcité trouné
a v urcité oblasti, podle toho, Rde se nachazi (napfiklad

Zeton porozuméni umistény v prostfednim Rruhu zelené
vysece je stfedni porozumént seberozuoji). _/‘9_
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EFEKTY POROZUMENI

Nabyti porozuméni

@ Kultivace porozuméni

Tento symbol znamend, Ze vezmete Zeton
porozuméni a posunete jej o jednu Uroven vys
(do kruhu bliZ k unéjSimu okraji). Ousem oblast
porozuméni se timto nezméni (Rultivouat tedy
budete malé porozuméni na stfedni, nebo stfedni
na velké).

DiileZité: Efektem Rultivace porozuméni
nemuZete vzit Zeton porozumeénti ze zdsoby
uprostfed a umistit jej na desticku. K tomu je
pottfeba efekt nabyti porozumeént (viz ugse).

Zde pouze rozvijite porozumént, Rteré jiz mate.
\ e

Urcité efekty uam béhem hry umozni vzit Zetony porozuméni ze zdsoby uprostfed desticRy porozumeént
a umistit je na desti¢ku nebo udm umoZni posouvat Zetony, Rteré jiz na desticce jsou.

Takovéto symboly (viz vyobrazni upravo) znamenaiji, Ze ziskdudte nové porozumeéni. Vezméte Zeton
porozuméni ze zdsoby uprostred a umistéte je na uyznacené pole desticky porozumeéni.

Pozndmka: Pokud mdte nabyt porozuméni, ale v zdsobé uprostfed nemdte Zddné Zetony, smite odebrat
Zetony z jinych poli desticky a presunout je na pravé nabyté porozumeéni.

@ Potlaéeni porozuméni

Tento symbol znamend, Ze vezmete Zeton
porozuméni a posunete jej o jednu Urouven

niZ (do Rruhu blZ R unitfnimu okraji). Ousem
oblast porozuméni se timto nezméni (muze

jit 0 posun z velkého kRruhu do stfedniho, ze
stfedniho do malého, nebo z malého do zdsoby).
Porozuméni obuyRle potladite za ticelem aktivace
jiného efektu.

DiileZité: Potlafenim porozuméni maZe dojit
k tomu, Ze Zeton porozuménti klesne do zdsoby
uprostred.

Vyuziti porozuméni

Ruzné efekty a akce vyZaduji ke sué aktivaci
zaplaceni Ronkrétnich porozuméni. Pokud takto

+ KdyZ vyuZivdte porozuméni, uezméte Zeton
z jeho aktudlniho pole na destic¢ce porozumeénti
a uratte jej primo do zdsoby uprostred.

PFi uyuZiti porozuméni smite také porozumeéni
prekompenzouat: tzn. uyuZit porozumeéni
vyssi drouné, nez jaka je vyZzadoudna (napf.
smite pouZit velké porozumeéni zdpalu namisto
malého nebo stfedntho porozuméni zapalu).

e e o
.

PozndmRa: P¥i prekompenzoudni urdtite Zeton
do zdsoby uprostfed, nedostanete ,,drobné
nazpateR*.
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platite, nazgud se tento efekt vyuZiti porozuméni.

Ctyfiihelnikoué, Zestitihelnikoué a kulaté symboly

bez kRonRrétni baruy predstavuji porozuméni

z jakéRoli oblasti (tzn. maiji uritou droven
malou, stfednti, velkou ale je jedno, z jaké jsou
oblasti).

+ Pokud mate nabyt porozuménti bez konkrétni
baruy, umistéte Zeton porozumeéni ze zasoby
uprostfed na odpovidajici troven libouvolné
oblasti.

+ Pokud mate vyuZit porozumeéni bez
konRrétni baruy, vezméte Zeton porozumeént
z odpovidaijici trouné (ale z libouolné oblasti)
a uratte jej do zdsoby uprostred.

QOO0

@ Pfehodnoceni porozuméni

Tento symbol znamend, Ze vezmete Zeton
porozuméni a posunete jej do sousedici oblasti.
Ousem urouen porozumeéni se timto nezmeéni (pUjde
tedy o zménu baruy, ale bez zmény trouné).

N\

je vyznaceno na desticce ordinace).

VYUZITi POROZUMENI
K ZISKANI KRABICEK
VE TVARU SRDCE

KdyRoli u pribéhu tahu (a kolikrat

chcete) smite uyuZit porozument R ziskdni
krabicky ve tuaru srdce. Pokud tak chcete
ucinit, uyuZijte sadu 1 velkého, 1 stfedniho

a 1 malého porozuméni (z libouolnych oblasti)
a ziskejte jednu Rrabi¢Ru ve tuaru srdce (jaR

e

7

\
Tip: Aby bylo moZné uvolnit misto pro Rrabicky
ve tuaru srdce, které by jinaR propadly, protoZe
nemate dost mista na pocitadle, smite kRdykoliv
zaplatit 1 Rrabicku ve tuaru srdce a ziskat tak
2 VB. Tuto akci smite prouést kdyRoliv ve suém
tahu a Rolikrdt chcete i béhem vyhodnocoudni
jiného efektu.




POVEST

Pocitadlo pouésti (na mapé mésta) slouZi kR zaznamenduani pouésti, kterou ziskdte vy a Freud v pribéhu
hry. Béhem hry udm pozice vaseho i Freudoua uRazatele miiZe p¥inést ujhody. Jakmile Freudtiv ukazatel
doputuje na desaté pole pocitadla, nastane konec hry. Hrddi, ktefi maji na konci hry nejlepsi povést,
ziskaji béhem zduvérecného bodoudni dalsi VB za uylécené klienty a publikovanad pojedndni (viz str. 22).

' ’ 2., 80 o v °
& Ziskani bodu povesti
Kdyz ziskdte bod pouésti, provedte ndsledujici kroky:

1. Posunte Freudiu ukazatel na pocitadle o jedno pole ddl.

2. Posunte sutlj ukazatel na pocitadle. Pokud se posunete na pole, kRde se nachdzi jeden i vice jingch
uRazatelli, umistéte sulij ukazatel tak, aby byl nahote.

PoRud se uds ukazatel nachdzi na devdtém poli pocitadla, neposunete jej na desdté
pole. Namisto tohoto posunu ziskdte 3 VB (jak je uyznaceno na Ronci pocitadla).

3. PoRaZdé RdyZ uds nebo Freudiiv ukazatel na pocitadle prekroci symbol 6, pohnete Freudouou figurkou
na mapé mésta o jednu lokaci ddl po sméru hodinouych rucicer (neaktivujete Zadny efekt lokace).

[Dl‘ileiité: Ziskani bodu pouésti neaktivuje pocitadlo pouésti (viz niZe). ]

@ ARtivace pocitadla povésti
KdyZ aktivujete pocitadlo pouésti, provedte ndsledujici kroky:

1. Ziskejte VB a Rauu (pokud je také vyobrazena) vyobrazené v bareuné oblasti nad vasim
ukazatelem pouésti.

2. Vyberte a prouedte jednu akci vyobrazenou v oblasti pod Freudougm ukazatelem pouésti
(nebo z jakRéRoli oblasti nalevo od dané oblasti).

DuleZité: Aktivace potitadla pouésti neposune uds ani Freuda po poéitadle pouésti (jingmi
slouy, po pocitadle se posunete, pouze pokud ziskdte body pouvésti).

4

KDE ZiSKAT BODY POVESTI

\

+ Sedm cilt loRaci
« Tfi urchni Zetony Cturti
- T¥i bonusouva pole cturti s cislem ,,6“

+ Deska hrdce (po zaplnéni deuviti
pozndmRami)

4

ZNAMENI KONCE HRY

Jakmile Freudiiv ukazatel doputuje
na pole s Rapesnimi hodinkami,
znamend to Ronec hry. Musite
prouést tyto kroky:

+ Hraé, ktery posunul Freudiv
uRazatel na toto pole, ziska 3 VB @

(vyznadené na konci pocitadla).

+ Otocte Zeton zacinajiciho hrace na stranu
se symbolem kapesnich hodin.

+ DoRoncete prduvé probihajici Rolo.

+ Odehrajte jedno poslednt kolo. V tomto
poslednim Role plati jedna vyjimka: Pokud
mate na Ronci tahu prdzdné mistnosti
v ordinaci, neziskdte noué Rlienty.

« NaRonec nastane zduéreéné bodoudni
(viz str. 22).

Priklad: RGiZouy hrd& pouZil sudij kalamd¥ R aktivaci
pocitadla pouésti. Ziska 3 VB a 1 Rduu. Poté smi prouést akci
vyobrazenou v oblasti pod Freudougm ukazatelem nebo akci
v oblasti nalevo od nt.

\
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@ KAVA

\&
Kdua je zdroj, kterj vam pomiiZe pracouvat s porozuménim a miiZe také poslouZit pfi riznygch akcich
a efektech. Kdyz ziskate nebo naopak pouZijete Rauu, posurite sulj ukazatel na pocitadle odpouidajicim
smérem.

Pozndmka: Nikdy nesmite mit vice neZ 6 kRdu. Veskeré Rduy, které mdte ziskat nad 6, budou ztraceny.

Kromé pouZiti Rauy pti placent poplatRa akci (napf. pfi ziskdudni nougch pozndmek ze stolu Stredecni
spolecnosti) smite také Rauu pouZit R provedent efektti uyznacenych v leuém dolnim rohu vasi desky

hrdce.
= ’ ?\% PouZitim 1 Rduy se muiZete uyhnout efektu
: potlaceni porozumeénit.
= PouZitim 2 Rdu smite kdyRoliv béhem tahu
m ’ @ / @ Rultivouat porozuméni nebo prehodnotit
s porozumént.
—— ’ Za pouZiti 3 Rdu smite Rdykoliv béhem tahu
. ziskat 1 bystry napad.
@

¥ BYSTRE NAPADY

4

Pokud je u efeRtu pouZiti Rduy napsdno, Ze jej
smite pouZit Rdykoliv béhem tahu, znamena
to skutecéné kRdyRoliv, RdyZ jste na tahu,

a to ucetné chuile, kdy uyhodnocujete jing
efekt (tzn. smite pFerusit uyhodnoceni akce,
pouZit kduu a urdtit se kR vyhodnoceni akce).

\

Tip: Pokud nechcete, aby vdm propadla Rauva,
protoZe uz mdte plné pocitadlo Rauvy, mizZete
poufZit efekty, které ji umoZni spotfebouat
kdyRoli béhem tahu (nap¥. sménit 3 Rduy

na mapé mésta (str. 18).

zduérecného bodouant ziskdte 1 VB za RaZdy bystrg ndpad, ktera vdm zbyjud v osobni zasobé.

Ve suém tahu provedete jednu z ndsledujicich moznosti:
+ PfedloZeni ndpadu
« StaZeni ndpadu
+ Lécba Rlientil

===

Jakmile uyhodnotite jednu z ugse popsangch moznosti, smite pouZit Rrabicky ve tuaru srdce
R 1é¢bé Rlientt (viz str. 20). Pokud mdte na kRonci tahu volnou mistnost v ordinaci, musite si
vzit nouvého Rlienta (viz str. 22).

Bystré napady majt béhem hry mnoho vyuZiti, napriklad je smite pouZit jako ndhradu za vase ndpady na stole
Stredecni spolecnosti (str. 13). Lze je také pouZit k tpravé pohybu kalamdre (str. 13) a k uylepSeni efektu lokace e

KdyZ ziskdte bystrg ndpad, uezméte jej ze spoleéné zdsoby a umistéte do sué osobni zdsoby nékde pobliZ desky hrdce.
Smite mit libouolny pocet bystrgch ndpadil. KdyZ pouZzijete bystry ndpad, uratte jej do spolecné zasoby. Béhem

@ PREDLOZENI NAPADU

e

PfedloZeni ndpadii u stolu Stfedecni spolecnosti je hlauni zptsob prouddénti akci a aktivace
|  efektd. Pokud chcete predloZit ndpady, prouedte ndsledujici RroRy: e

tetd 2 7 ole pro
1. Umistéte napad(y) na stul - dp a’ély

2. Vyhodnotte efekt(y) akéniho pole
3. Aktivujte Ralamd¥

12

za 1 bystry ndpad).
\




UMISTENI NAPADU NA STUL

Vyberte jedno prdzdné pole pro ndpady na stole.
Na toto pole umistéte jeden nebo duva Zetony
ndpadu ze sué zdsoby na desce hrdce. Kazdj ndpad
je jaRo mald Romiksoud bublina a ocdsek této
bubliny musi sméFouat na jedno ze sousedicich
aRénich poli. Pokud umistujete dua Zetony napadu,
musi oba sméfouat ke stejnému akénimu poli.
Nesmite nasmérouat ndpady kR akénimu poli,

na Rtery uz sméfuje néktery z vasich napadai.

Pozndmka: Nasmérouant cizich ndgpadi nema na
uc "+ *4dny uliv. Jingmi slouy, R jednomu

f )

a “ wdnady vice hraca.

VYHODNOCENI EFEKTU STOLU

Za Razdy ndpad, Rteryj béhem tahu umistite,
jedenkrat uyhodnotite akéni pole, na které
sméfuje (tzn. budto uyhodnotite akéni pole
jednou, nebo duakrdt). PokRud mate vyhodnotit
akéni pole duakrdt, musite zcela doRon(it pruni
vyhodnoceni efektu a aZ poté smite zacit s druhgm
vyhodnocenim (viz AR¢ni pole na stole, str. 15).

AKTIVACE KALAMARE

Po uyhodnocent efektu stolu musite pohnout sugm
kalamdrem. Po ukonéeni pohybu smite vyhodnotit
efekty na misté, Rde Ralamd¥ ukonéi pohyb.

eannF ']

7 \
Priklad: Tyrkysouy hrd¢ chce aktivouat jedno
akéni pole duakrat. Vezme dua Zetony napadu
ze zasoby na sué desce hrace a umisti je na
volné pole na stole. Ocdsky obou ndpadu
nasméruje na akéni pole Doberte si Rartu
vyzkumu.

Tyrkysouy hrac by nesmél nasmérouvat své
ndpady R akénimu poli vyznacenému Cervené,
protoZe R tomuto akénimu poli sméruje jing
jeho ndpad.

\

-y

UMISTENI BYSTRYCH NAPADU
Bystrgmi ndpady muZete nahradit jeden =
nebo dokonce oba Zetony ndpadii, které Yt
umistite béhem této akce. Bystré ndpady

funguji u RaZdém ohledu stejné jako vase

béZné ndpaduy, a to ufetné umisténi,

aktivace a pravidel pro nasméroudni. Na konci
tahu odeberte ze stolu uSechny bystré ndpaduy.

"4 \
Pfiklad: Tyrkysouy hrd¢ umistil jeden népad
a priloZil k nému jeden bystry ndpad, aby
mohl aktivouat stejné akéni pole duakrdt.
VisledeR bude stejny, jako Rdyby umistil
dua sué ndpady. A stejného efektu by mohl
dosahnout i umisténim duou bystrich ndpadu
(bez poufZiti béZného Zetonu ndpadu).

N\

Dua symboly

ndpad, Rtery béhem tahu nasmérujete R tomuto
akénimu poli).

oddélené lomitkem, vyberete si pouze jeden efekt.

vybrat duakrdt ten samy efekt nebo pokazdé jiny.
N\

ﬂ na kaZzdém akénim poli znamenaiji,
Ze pole smite vyhodnotit aZ duakrdt (jednou za kazdy

Pokud vyhodnocujete akéni pole, které ma dua efekty

Pokud to samé pole uyhodnocujete duakrat, smite si

Pohyb kalamarem

Pohnéte sugm kalamdrem po desce hrace a dodrZte tato pravidla:

1. Pocet RroRU, Rteré musite Ralamdfem prouvést, je uréeny poctem symbolt kalamare napravo
od vaseho ndpadu (vasich ndpadt) umisténého v tomto tahu.

2. Pohnéte kalamarem po sué desce hrdce ve sméru hodinougjch rucicek presné o tento pocet Rroku.

Pozndmka: Pocet krokii Ralamdre bude stejny nezdvisle na tom, zda umistite jeden nebo dva ndpady.

flpraua pohybu kalamdre

K dpravé pohybu Ralamdre smite pouZit bystré ndpady. Za Razdy bystryg ndpad, ktery vrdtite do spolecné
zdsoby, smite od pohybu Ralamdre odecist jeden RroR, nebo naopak jeden RroR p
nesmite snizit pohyb na nulu (jingmi slovy, vds Ralamdr se musi pohnout alespon o jedno pole).

WP ElE

vevys

ricist. Ousem pozor! Nikdy
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EFEKTY KALAMARE

| KdyZ kRalamd¥ ukoné pohyb, smite uyhodnotit efekt pole, na kterém prdué stoji. Cty¥i pole kalamdie udm umozni uyhodnotit efekty nékteré z fad pozndmek.
Paté pole kRalamare uam umozni aktivouat pocitadlo pouésti. Kromé toho udm pohyb kalamdre odemkne nouvé Zetony napadu. Kdyz kRalamar dokonéi pruni,
druhy a tteti okruh kolem poli, pokaZdé odemkne jeden z ndpadui. Tyto Zetony ndpadi pridate do sué zasoby a smite je pouZivat az do Ronce hry.

' Odemceni ndpadii a sloupce
' pozndmeR

f ulevo na vasi desce hrdce a umistéte

g jej do sué zdsoby napadi. Odeméent
ndpadu také odemkne sloupec, ve
Rterém se Zeton ndpadu nachdzel.

Kdyz kalamar prekroci tento symbol,

vezméte uzamcenyj Zeton ndpadu nejuic

Pfiklad: Tyrkysouy hra¢ pohnul sugm
kalamdrem pres symbol ?’T’H . Okamzité
vezme leuyj Zeton ndpadu z desky hrace

a umisti jej do sué zdsoby ndpadii. Od ted
az do konce hry ma R dispozici ¢turty Zeton
ndpadu.

'e

Levé pole: Aktivace pocitadla povésti

| Ziskejte VB a Rauu (pokud je také uyobrazena)
| vyobrazené v oblasti nad vasim ukazatelem
| pouésti. Pak uyberte a provedte jednu akci

| vyobrazenou v oblasti pod Freudougm ukazatelem

pouésti nebo v jakékoli oblasti nalevo od dané
| oblasti (viz ARtivace potitadla pouésti, str. 11).

DuleZité: Aktivace pocitadla pouésti neposune

uds ani Freuda po pocitadle pouésti (jingmi
slouy, po pocitadle se posunete, pouze pokud
ziskdte body pouésti).

—
) . 3 - S S e S

Horni pole: Aktivace sloupce
pozndmek

Pokud kalamar ukonéi pohyb na tomto poli, vyberte
jeden z odeméentjch sloupcti pozndmek (tzn. sloupec,

nad ktergm neni Zeton ndpadu). Poté smite
aktivouat efekt kazdé desticRy pozndmeR v tomto

sloupci a R tomu jesté efekt nabyti porozuméni pod

timto sloupcem (poRud je tento efekt odemcen,
tzn. neni na ném Zeton porozumént, viz Ziskdni
destifeR pozndmeR na str. 15). Tyto efekty
vyhodnotite kaZdy jednou a v libovolném poradi.

<

Kalamdr tyrRysouvého hrdce ukonéil pohyb

na hornim poli. Hrd¢ uZ ma odeméené dua
sloupce, takze si smi uybrat jeden z nich. Bude
vyhodnéjsi aktivouat sloupec uleuo, protoZe

v ném jsou tfi pozndmRy, a navic ma pod
sloupcem odemceny efekt nabyti porozument.

TFi niZsi pole: Aktivace Fady
pozndmeR

Pokud kalamd¥ ukonci pohyb na nékterém z téchto
poli, smite uyhodnotit efekt nabyti porozumeénti
napravo od tohoto pole. Poté smite aktivouat efekt
kaZdé desticRy pozndmeR v této Fadé. K tomu smite
aktivouat jesté efekt Rultivace porozuméni napravo
od fady (pokud je tento efekt odemceny, viz
Ziskdnti desticekR pozndmeR na str. 15). Tyto efekty
vyhodnotite kaZdy jednou a v libouolném poradi.
"4 \
Kalamd¥ Zluté hracky ukondil pohyb na

spodnim poli, takZe hra¢ka smi v libouolném
poradi uyhodnotit pozndmRy v této Fadé.

Nejprue ale nabyde malé porozumeéni zapalu.
Poté uyhodnoti desticku vic upravo. Potlaci

jedno libouvolné porozuméni, aby nabyla stfedni
porozumeéni libovolné baruy. Toto porozumeéni
muZe pouZit R uyhodnocenti desticky ulevo,

takZe hracka ziska Rrabicku ve tuaru srdce.

\

DuleZité: Efekty pozndmek smite uyhodnocouat v libouolném potadi, jeden po druhém. Ale musite
zcela uyhodnotit efekt jedné desticky pozndmek, nez zaénete uyhodnocovat dalsi efekt.

'

v oblasti pod Freudouym ukazatelem.

Priklad: Kalamd¥ tyrkysouého hrdce ukoncil pohyb na leuém poli, takZe aktivuje pocitadlo pouésti.
Ziskd 1 VB a 2 Rduy z oblasti nad sugm ukazatelem pouvésti. Poté smi prouvést akci uyobrazenou

h




AKCE NA STOIE STREDECNI SPOIECNOSTI

Na stole Stfedecni spolecnosti je deuét akénich poli a v ndsledujici sekci najdete jejich popis.

ZiISKANI DESTICEK POZNAMEK

T¥i akRéni pole vam umozni ziskat desticku
pozndmeR vyménou za Rauvu.

PouZijte 1 Rduu a ziskejte
libouolnou urchni desticku
ze sloupce uvlevo (tedy
urchni desticku z hromddky
I. tirouné nebo II. trouné).

PouZijte 2 Rduy a ziskejte
libouolnou desticku

z prostredniho sloupce,
poté uyhodnotte efekt
vyobrazeny na boéni listé
této desticRry.

PouZijte 3 Rduy a ziskejte
libovolnou desticku

z pravého sloupce.

Poté uyhodnotte efekt
vyobrazeny na boéni Listé
této desticky a navic hlauni
efekt desticky.

\
NAHRAZENI DESTICEK POZNAMEK

Pokud nemtiZete umistit desticku pozndmeRk na volné
pole na desce hrace (nap¥. protoZe nemdte dostatek
vylécenych Rlientt) nebo nemdte volné pole na desce
hrace, smite uymeénit nékterou ze starjch desticek
pozndmeR za prdué ziskanou desticku (starou desticku
odstranite ze hry). Pokud nechcete Zddnou ze stargch
desticeR nahradit, musite odstranit pravé ziskanou

desticku. Desticky pozndmeR nelze nijak pfemistovat.
s

\
Pokud si uyberete pole bez desticky poznamek
(protoZe uZ nebylo dostateR desticek R jeho zaplnént),
ziskate namisto desticky vitézné body vyobrazené na

PokaZzdé Rdyz ziskate desticku pozndmekR, provedte
ndsledujici Rroky:

1. PouZijte poZadouany pocet Rauy potiebny
R ziskRdni desticky.
PozndmRa: Kduu pouZivdte pouze tehdy, pokud
ziskdudte desticRu pozndmeR prostfednictuim
akénich poli na stole  jiné efekty ziskant
pozndmeR Rauvu nevyZaduiji.

2. ARtivujte efekty desticky pozndmek podle
symbold, které byly vyznacené na akénim poli.

+

Leuy sloupec: bez efektu

ProstFedni sloupec: Efekt na boéni Listé
desticky

+ (¥
F+|

3. Ziskanou desticRu pozndmek otocte na stranu
bez boéni LliSty a umistéte ji do libouolné Fady
na sué desce hrdce, na volné pole nejuic ulevo.

Prauy sloupec: Efekt na bocnt listé
desticky a také hlaunt efekt desticky
(v libouolném poradi)

Pokud chcete umistit desticku na volné pole se
symbolem E’, musite mit v tuto chuili uyléceny
urdity pocet Rlientt. Teprue pak smite desticku
na pole umistit (viz Vyléceni Rlienti, str. 21).
+ Pruni symbol, ktery zakryjete destickou:

0 uylécenyjch Rlientt
+ Druhy symbol, Rtery zaRryjete destickou:

1 vyléceny Rlient
« Treti symbol, ktery zakryjete destickou:

2 vylécenti Rlienti

4. Pokud je u nabidce desticek pozndmek volné
pole, doplnte na né nouou desticku.

+ Pokud je uvolné pole v prostfednim sloupci,
vezméte urchni desticku z hromddRy desticekr
na stejném fadku a umistéte ji na volné pole
(oto€enou na stranu s boéni Llistou).

» PoRud je uvolné pole u prauém sloupci, posurite
na toto pole desticku z prostredniho sloupce na

stejném ¥ddku. Poté na uolné pole v prostfednim NnéRterém Fadku prazdnd, desticky v tomto

fddku doplnte desticku dle pravidel vgse.

\
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+ Pokud ziskdte desticku pozndmek
diky efektu mimo akce na stole, (napt.
z pocitadla pouésti) smite si uybrat libovolnou
urchni desticku z hromddRy ulevo (tzn. urchni
desticku z hromddRy I. tirouné nebo Il. trouné).
Za tuto desticRu neplatite Ravu.
\ s
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ZAPLNENI RAD A SLOUPCU

Jakmile mate na desce hrace fadu nebo slou-
pec se tfemi destickami pozndmeR, tato fada
Ci sloupec je takzuané ,,zaplnénd/zaplnény“.
Kdyz zaplnite fadu nebo sloupec, okam?Zité si
vezméte Zeton porozumeén{ umistény na Ronci
zaplnéné faduy, respektive pod zaplnéngm
sloupcem. Tento Zeton umistéte do zdsoby
uprostred destickRy porozuméni. Zdrouven tim
odemknete efekt na desce hrdce, kterg mizZete
pozdéji uyhodnotit p¥i aktivaci Ralamadre.

Jakmile zaplnite usech devét poli na desce hrdce
desticRami pozndmeR, ziskdte 1 bod pouésti (viz
Pouést na str. 11).

PozndmRa: Pokud je hromddRa destifek na

fadku uZ nebudete dopliiouat ani posouvat. _/l‘_s
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Pfiklad: Hnédd hrdcka ziskala desticku
pozndmek a musi ji umistit na svoji

desku hrace. Smi ji umistit do libouolné
fady, na volné pole ulevo (na ilustraci
vyznacend zelené). Desticku sm{ umistit

i do horni fady a doRoncit ji. ProtoZe se
jedna o pruni symbol, ktery by zakryla,
nemusela by v tuto chvili mit Zddné
vylécené Rlienty.

VYZKUM A POJEDNANI

Ve hte jsou dué akéni pole spojend s Rartami
vyzkRumu. Jedna akce udm umozni dobrat

| karty vgzkumu, druhd akce udm umozni

| vyloZit Rarty z ruRy.

Doberte si Rartu
vyzkumu.

VyloZte jednu nebo
dué Rarty ugzRumu
nebo publiRujte
pojedndni.

Ziskdni karet vjzkumu
Pokazdé kdyz ziskdte Rartu ugzRumu,
vezméte si urchni Rartu z balicku

a vyzRumu a pridejte si ji do ruky.
Poté smite vzit jednu libovolnou kartu
vyzRumu z ruRy a vyménit ji za jednu

ze duou Raret v nabidce karet ugzkumu.

VyloZeni karet vizkumu

16\

Abyste vyloZzili Rartu vgzkumu z ruRy,
musite vyhodnotit efekt s timto

e o

nelze vykladat volné).

symbolem (jingmi slovy, karty vgzkRumu

KdyzZ vyRlddate Rartu vgzkumu, vyberte libovolnou
kartu z ruRy a poloZte pred sebe licem uzhuru. Tato
karta je od této chuile povaZoudna za Rartu ve h¥e.

V tuto chuili smite uyhodnotit efekty, které jsou

u spodniho oRraje Rarty.

PozndmRa: Symboly lokaci na Rartdch vgzkumu ve
h¥e jsou trualé a pFipolitduaji se k vasem celkouému
poctu symbolui lokact (viz str. 17).

J \
KaZda Rarta ugzRumu na sobé ma
suazeR urcité baruy (ten je potfeba
pfi publikRaci pojedndni, viz ddle).

Také na nich miZete naijit jeden nebo
vice symbolu loRaci a efektu.

\ [

Publikace pojednani

4

Zarouen musite mit na sué desticce porozumeént
R dispozici jeden Zeton porozuménti ve vasi barvé, ktery
na pojedndni umistite a pfivlastnite si jej.

Pokud chcete publikovat pojedndni, musite
nasbirat Rarty vjzkumu urcitého poctu a baruy,
Rteré jsou uyznacené na desticce pojedndni.

Pokud chcete publikouvat pojedndni, prouedte ndsledujici
RroRy:

1. Vyberte pojednani z nabidRy.

2. Dejte stranou jednu z Raret ujzRumu, které madte ve
hfe. Tato Rarta musi barvou odpovidat suazku, ktery
je na pojedndni uyobrazen vlevo a je oznaceny
timto symbolem.

3. Poté R této pruni Rarté priloZte dalst kRarty ugzkumu,
Rkteré baruou a poc¢tem odpovidaji zbylgm suazRiim
na vybraném pojedndni. Smite pouZit Rarty vgzkRumu,
Rteré mdte ve hve. Také smite libouolny pocet suich
karet ugzkumu nahradit tim, Ze budete citovat
pojedndni, ktera jiZ d¥ive publikouali protihraci
(vezmete si kRarty ugzRumu z jejich pojedndni).

4. Karty ugzRumu vysklddejte na sebe tak, aby jejich
poradi a pocet presné odpouidal poradi a poctu suazRa
na pojednant, Rteré publiRujete. Vezméte desticku
pojedndni a umistéte ji pres Rarty tak, aby se baruy
suazRl shodouvaly (budou vidét pouze horni cdsti
suazkil na kartach vgzkumu).

5. Vezméte odRudkoli z desticky porozuméni jeden Zeton
porozumeéni ve vasi barué a umistéte jej na pole v levé
horni ¢dsti pojednani. Takto oznacite, Ze pojedndni je
vase. Zeton porozuméni ziistane na pojedndni aZ do

konce hry.

Pozndmka: Zeton pojedndni ve vadi barué moZe
byt ze zdsoby uprostfed nebo z libouolné vysece
vasi desticky porozument.

6. Ziskejte vitézné body vyobrazené uprostred
pojednani.

Na Razdém publikouaném pojednant jsou dua
rtizné symboly lokact. Jsou trualé a pfipocitavaji
se k vasem celkouému poctu symbold lokaci.

PozndmkRa: Karty vijzRumu pouZité R publikaci
pojednant jiZ nejsou ,,ue hie“. UZ se jednd pouze
o suazky. Prijdete o symboly lokaci, které na nich
byly.

v 4 \
CITACE POJEDNANI

+ KdyZ publikujete pojedndni, smite
libouolny pocet suazki (Rromé suazku
ulevo) nahradit citaci pojedndni, které jiz
drive publikouali jin{ hraci.

+ KdyzZ chcete citouat pojednant jiného hrace,
vezméte si kartu ujgzkumu nejuic upravo
z tohoto pojednani (musi jit o Rartu nejuic
uprauvo, nesmite Rarty preskocit a vzit
si Rartu vic ulevo, ale samozrejmé se
postupem casu tyto Rarty uvolni).

+ Pokazdé Rduz takto citujete néci pojednani,
tento hrdc ziska 1 bystry napad a 2 vitézné
body (tzn. dostane bystry ndpad a 2 VB za

kaZdou kartu ugzRumu, Rterou @

vezmete z jeho pojednani).

+ Smite citovat to samé pojedndnt i viceRrat
U rdmci jedné akce zacnete kartou nejuic
upravo a budete postupné brat karty vic
ulevo (jaR jiZ bylo feceno, nesmite karty
preskakouat).

« Tento proces zopaRujte dle potreby
kolikrdt chcete, i na riiznych pojednanich,
dokud nemdte karty vgzkumu potrebné
k publikaci pojedndni.

N\ g

PozndmRa: K publikaci pojedndni smite pouZit
libovolnou kombinaci vasich karet ugzkumu ve
h¥e a suazki z citouanych publikaci (kromé suazku
nejuic ulevo na pojedndni, Rteré chcete publikouvat
za néj musite pouZit suoji Rartu ugzkumu ve hre).
Nesmite pouZit Rarty ugzkumu z ruRy, nesmite
citouat sud ulastni pojedndni a nesmite pouZzit
karty, které maji ve h¥e protihraci.




POROZUMENI

Dué akéni pole vdm umozni manipulovat s Zetony
porozuméni na desticce porozumeént.

Nabudete jedno malé
porozuméni od Razdého
druhu: seberozuoje,
suobody a zdpalu.

Prouvedte a7 dué Rultivace
porozuméni a jedno
prehodnoceni porozumeént
(v libouolném poradi).

Pozndmka: Vice o nabyti, kultivaci a pfehodnoceni
porozumeénti najdete na str. 10.
P l‘(
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Pfiklad: Tyrkysouy hra& chce publikouvat pojedndni, které uyZaduje Etyfi suazky: dua Eeruené, jeden
zeleny a jeden fialouy.

Pruni Cerueny suazek musi hra¢ poskytnout ze suijch karet ve hte. PaR se rozhodne, Ze své zbylé
Rarty ugzRumu ve hfe si chce ponechat. Proto radéji odcituje pojednani ostatnich hraci. Aby dokonil
pojednani, cituje pojedndni riZouého hrace (a vezme si jeho cerveny svazeR) a pak duakrat cituje
pojednanti Zluté hracky (vezme si z ného fialouy a zeleny svazeR). Za tyto citace obdrZi rtiZova hracka
2 VB a 1 bystry ndpad. Zlutd hrd¢ka obdrZi 4 VB a 2 bystré ndpaduy, protoZe tyrkysouy ji citoval duakrat.

Tyrkysouy hrac vezme usechny potfebné suazky a uyskldda je na sebe tak, aby jejich poradi
odpovuidalo poradi na pojedndni. Vezme desticku pojedndni a umisti ji pres tyto svazky. Pak vezme
jeden Zeton porozuméni ve sué baruvé a umisti jej na levy horni roh pojedndni. Nakonec ziskd 12 VB.

\
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Tip: ProtoZe Zetony porozuméni nemiiZete na desticce porozumeéni volné presklddat, je mnohdy lepsi
ponechat Zetony vasi barvy v zdsobé, pokud je to mozné. Budete je mit R dispozici pro publikaci

pojednadnt.
\

Pole loRace
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Efekt lokace =8
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Mapa mésta je rozdélena na tfi riizné bareuné cturti. V Razdé

- , Cturti jsou dué lokace. KaZdd lokace md sudj symbol.
Bonusova

pole cturti

v '-{f Bonusové
pole lokace
(e
Barva cturti

Na kRaZdé loRaci je pole, Rde smi stdt libouolny pocet figureR
(profesorti a Freuda).

Kromé toho jsou také v RaZdé ¢turti 4 bonusovd pole a na kaZdé
lokaci jsou 3 bonusoud pole. Tato pole smite pouZit pouze tehdy,
Rdyz prouddite staZeni ndpadu (viz str. 19).

Divadlo Knihouna Univerzita Kavdrna
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o

at o EELl ol . wlaloRE L s



J

POHYB PROFESOREM NEBO FREUDEM Pfiklad: Hnédd hrdcka pohnula profesorem

o dué lokace a ukonéila pohyb na univerzité,
kde se nachdzeji tfi dalsi profesofi. Protoze
na lokaci jsou ¢tyfi figurky, mohla by efekt
lokace aktivouat Ctyfikrat. Ucini tak. Za pruni
dué aktivace nabyde dué mala porozumeént

Dué akéni pole na stole Stfedecni spole¢nosti udm umozni hgbat figurkami po mapé mésta z jedné lokace
do druhé v Rruhu po sméru hodinouych ruciceR. Jedno akéni pole udm umoZni pohnout vasi figurkou
profesora. Druhé akéni pole udm umoZni pohnout figurkou Freuda. Jakmile se figurka pohne na novou
loRaci, smite aktivovat efekty této lokace.

Budto pohnéte sujm profesorem zdpalu a za dalsi dvé aktivace uymeéni obé

0 1 nebo 2 lokace nebo presurite Pohnéte Freudem prduvé nabytd porozumeéni za Rarty vgzkumu
suého profesora na loRaci, kde 0 1az 3 lokace. (jednu Rartu za kaZdé z nich). Pokud by hracka
se nachazi Freud. l chtéla, mohla by zaplatit bystrg ndpad za

dalsi aktivaci. Ale ziskala by jen jednu aktivaci

Pozndmka: Pokud chcete pFesunout suého pro- 7 \ g = AT Ay
° H t l t akt
fesora na loRaci s Freudem, musi se vas profesor AKTIVACE EFEKTU LOKACE ol S

2 -7 vZdy pét.
pred akci nachdzet na jiné lokaci neZ Freud (tzn. ZA BYSTRE NAPADY °F
neni mozné prouést touto akci jeden velky okruh

vsemi lokacemi a skonit na té samé loRaci).

Za Razdy bystry ndpad,
Rktery urdtite do spolecné
Efehtg lokaci zdsoby, ziskdte dué dalsi
aktivace efektu lokace
(ousem maximdlni pocet
aktivaci je stdle 5!).

KdyZ pFesunete profesora nebo Freuda na nouou
lokaci, smite aktivouat efekt této lokace. Efekty smite
teoreticky aktivouvat aZ pétkrat, ale vzdy v zdvislosti
na jedné ze duou riiznjch podminek: budto na poctu

7 \

figurek na dané lokaci, nebo na poc¢tu symbolt dané OKAMZITA AKTIVACE EFEKTU LOKACE

lokace, které mdte k dispozici ve hfe. Kdyz urcujete

z téchto moZnosti: profesor nebo Freud). V tomto p¥ipadé musite pouZit moZnost soucet symbolii. Sectete
A. Souéet figurek symbol loRace uyobrazeny na tomto efektu  plus vSechny symboly této lokace, Rteré mate
Settdte uSechny figurky, které se na této lokaci ve hre. Jako obuyRle smite pouZit bystrj ndpad kR zakoupent dalsi aktivace (viz vgse).

pocet aktivaci efektu lokace, uyberte pouze jednu Ei Tento symbol udm umo¥ni aktivouat efekty urtité lokace (jako Rdyby se na ni pohnul vds

'e

nachdzeji (maZe to byt vas profesor, cizi profesofi
a Freud). d _ N
Pfiklad: Zlutd hrdéka pohnula Freudem o jedno

pole a ukoncila pohyb na lokaci knihouna. Ve suém
prostoru ma dostupné dua symboly této lokace,
takZe smi efekt lokace aktivouat duakrdt. Ale jesté
k tomu zaplati jeden bystry ndpad, ¢imz ziska dalsi
dué aktivace. Celkem tedy aktivuje efekty lokace
¢tyfikrat. Nejprue nabyde jedno malé porozumént

Pét sgmbolﬁﬁ pod efektem kaZdé lokace znati, 7e efekt smite | seberozuoji @. Pak za 2 aktivace ziskd 2 kéuy 0.

B. Soucet symbolu
Seftéte uSechny symboly této lokace, které mdte R dispozici
ve suém hernim prostoru (mohou byt na kartdch vgzkumu
ve hre, na pojedndnich, na klientech, na cilech lokaci apod.).
Poznamka: Pokud pofitdte symboly lokace, nepoditejte figurky
a naopak.

aktivouat aZ pétkrdt (to také znamend, Ze efekt uyhodnotite Hned poté - jako volnou akci, Rterou smi provést

maximdlng pétkrdt, i pokud mdte vice ne? pét symboldi lokace | kdukoliv pouZije tyto dué kduy, aby kultivovala

nebo pokud by se na lokaci nachdzelo vice neZ pét figureR). malé porozumént na stfedni porozuméni €. Za posledni aktivaci proméni stredni
Pokud aktivujete efekt lokace vicekrrdt, uZzdy zcela dokRoncete porozuméni seberozuoji za krabitku ve tuaru srdce €).

jednu aktivaci a aZ pak prejdéte R dalsi aktivaci.

Pozndmka: Pokud md lokace vice efektii, smite kRaZdou aktivaci
aktivouat jiny z nich nebo je libovolné kombinouat a aktivouat
je u libouolném poradi (smite také aktivovat ten samy efekt
viceRrdt). VZdy ousem musite doRoncit jeden efekt, neZ uyhod-
notite druhy, a nesmite prekro¢it maximdlni pocet aktivaci.

18) \




Pokud chcete stdhnout sué ndpady, prouvedte ndsledujici kroky:

1. Spocitejte riiznd pole pro ndpady na stole Stfedecni spolecnosti,
na Rtergch mate alespon jeden Zeton ndpadu. Za kazdé toto pole

2. Vezméte uSechny suvé Zetony ndpadu ze stolu Stredecni spolecnosti a uratte je do sué zdsoby na

Nyni smite ziskat bonus lokace nebo ¢turti z mapy mésta.

Musite si uybrat ¢turt, ve Rteré se nachdzi vas profesor nebo Freud. Poté u této Cturti provedte jednu

= ~ / / o N
. STAZENI NAPADU |
b -4
Pokud madte na stole Stfede¢ni spolecnosti alespon jeden Zeton ndpadu, smite ve suém tahu stdhnout
ndpady ze stolu. Po staZeni ndpaduii smite ziskat jeden bonus loRace nebo ¢turti z mapy mésta.

N,

Efekty staZeni ndpadu jsou oznaceny
timto symbolem.

ziskejte jednu kduu.

desce hrdce.

z ndsledujicich moZnosti:

AR

Ziskejte bonus lokace

Béhem priprauy jste p¥ipravili Zeton

Cturti tak, Ze na hornim Zetonu kazdé

hromddky je symbol pouésti. Pokud

néktery z hrdch pouZijete tento Zeton R ziskdni
bonusu, okRamZité ziskd jeden bod pouésti, nad

rdmec obuyRlych efektt bonusu (viz Ziskdni
bodli poveésti, str. 11).

\
y

\ s
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Tip: ProtoZe Zetony porozuméni nemtiZete
na desticce porozumeéni volné preskladat,
je mnohdy lepsi ponechat Zetony vasi baruy
U zdsobé, pokud je to mozné. Budete je mit
R dispozici pro ziskani bonusu ¢turti.
\ [

Must se jednat o loRaci, na Rteré se nachdzi uas profesor nebo Freud. Vezméte urchni Zeton této
¢turti z hromddRy a umistéte jej na libouolné prdzdné pole bonusu této lokace. Vyhodnotte efekt

prauvé prekrytého pole bonusu.

. Ziskejte bonus ¢turti (vyZaduje Zeton porozuméni ve vasi barvé)

Spocitejte symboly loRaci ve suém hernim prostoru, které maji stejnou barvu jako tato lokace (tzn.
pujde o symboly obou loRaci této ¢turti). Musite mit alespon tolik téchto symbold, kolik ¢ini ¢islo
vyznacené nad prdzdngm polem bonusu ¢turti. Pokud mate alespor tolik symbolil, vezméte Zeton
porozumeénti vasi baruy odkudRoli z vasi desticRy porozuméni a umistéte jej nad neobsazené pole
bonusu ¢turti (na &islo urcujici pocet symbolil). Poté vezméte urchni Zeton této ¢turti z hromadky
a umistéte jej na toto pole bonusu ¢turti. Nakonec vyhodnotte efekt tohoto pole.

PoznamRa: Pokud jiZ7 u hromddce Zetond Eturti nejsou Zddné Zetony (nebo pokud nespliiujete
podminRy), nesmite bonus ziskat.

4

Priklad: Zlutd hrdka provddi staZzeni ndpada.
Zetony ndpadii md na trech raznich polich na stole
Strededni spolecnosti. Ziska 3 Rduy. Vezme sué
Zetony ndpadu ze stolu a urdti je do zdsoby na sué
desce hrdce. MuZe je tedy pozdéji znouvu poutZit.

ProtoZe ma ve hve R dispozici hned pét cerventjch
symbolui lokaci, rozhodne se ziskat bonus cervené
Cturti, Rde se nachdzi jeji figurka. Vezme Zeton
porozumeénti ve své barué a umisti jej nad bonusoué
pole ¢turti s Cislem ,,5“ Poté vezme Zeton Cturti

z hromddRy a umisti jej na toto bonusoué pole, ¢imz
jej aktivuje. Zi(ska 2 Rrabicky ve tuaru srdce a pohne
kalamdfem o 1 aZ 3 pole (a aktivuje jeho efekty,
jako obuykle). SRl e

=je= My
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Pokud béhem tahu prouddite lé¢bu Rlienti, smite LéCit jednoho nebo oba
Rlienty, kRteré mdte v mistnostech ordinace. KaZzdého Rlienta budete lé¢it za tah
maximdlné jedenkrat. Klienty smite Léit u libovolném poradi.

2%,

[Dﬁleiité: Kdyz Lécite Rlienty, nesmite Léit toho samého Rlienta duakrat.

2%,

Kdyz lécite Rlienta, provedte tyto kroky: 7
Kazdy Rlient ma dua sny, ale

vZdy pouZivdte pouze ten,
ktery je vidét cely (tzn. nesmite
aktivouat efekt snu s latentnim
obsahem, pokud je na ném

1. Podivejte se na urchni kRartu snu tohoto
Rlienta (tzn. snu, jeho? ilustrace je vi-
dét). Porozuméni vyobrazend na tomto
snu pouZijte R aktivaci efektu tohoto snu.
Tento efekt obuykle vyprodukuje urcity dosud sen s manifestnim

| pocet bodu terapie{ "}, spolu s dalSimi obsahem).
| vghodami nebo VB. Pokud ma sen vice \ e
efektll, smite je uyhodnotit v libouolném

poradi.

2. Za Razdy bod terapie, ktery sen uyprodukoual, posurite ukazatel terapie
na stupnici tohoto Rlienta o jedno pole doleva.

+ Pokud uRazatel mine pole se symbolem VB nebo na ném ukonéi pohyb,
okRamZité ziskejte tyto VB.

|

! + Pokud ukazatel mine pole se symbolem nebo na ném ukonci pohyb,

| musite okamZité uyhodnotit katarzi (viz ddle) a odhodit urstuu melancholie
na Rlientovi.

« Pokud Zeton doputuje aZ na pole ulevo, podafilo se udm Rlienta vylécit
(viz str. 21).

+ Pokud sen uyprodukoual vice bodii terapie, nez kolik bylo potfeba
R vyléceni Rlienta, ziskdte jednu Rrabicku ve tuaru srdce za Razdy bod
terapie navic.

Dulezité: K 1é¢bé Rlienta musite uyuZit co nejuic bodul terapie, Rteré sen
vyproduRoual (tzn. nesmite se suéuolné rozhodnout proménit body terapie
na RrabicRy ve tuaru srdce, pokud Rlient neni vylécen).

| Katarze

" Pokud Zeton terapie na Rlientoué stupnici terapie ukonéi pohyb na poli se

| symbolem - nebo jej prekroéi, musite uyhodnotit katarzi. Katarzi uyhodno-
| tite tak, Ze ziskdte VB a uyhodnotite efekty uyobrazené na urstué melancholie
| Rlienta. Poté urstuu melancholie odstrarite. Tim odhalite trualé efekty klienta
a jeho symboly (pFed tim byly pFeSkrtnuté Ceruenou €arou na urstué melan-
cholie). Budete je mit k dispozici aZ do Ronce hry. Rutinni klienti poskytuijt
efekty ohybajici pravidla hry a symboly lokaci. Klienti s vazZngm pripadem
J—pﬁhgtuji podminky pro bodoudni na Ronci hry (viz ndpouvéda hrace).

20

I
I
| 3. Odstrafite Rartu snu, Rterd byla pouZita k Lécbé tohoto Rlienta.
|
I
1
|
|

PozndmkRa: KdyZ vyhodnotite katarzi, ziskdte pouze VB z urstuy
melancholie, nikoliv z Rarty Rlienta. Tyto VB ziskate aZ ve chuili, Rdy

2%,

Rlienta vylécite.

J \
Kazdy Rlient ve vasi ordinaci bude zacinat se stejnou sadou herntho
materidlu:

Sen
s manifestnim
obsahem

Sen
s latentnim
obsahem

Stupnice
terapie

URazatel
terapie

Virstua
melancholie
Cervend

Cdra rusici

efekty

\ I'a

\

STEJNE SYMBOLY NA SNU
S MANIFESTNIM OBSAHEM
A VRSTVE MELANCHOLIE

NéRteré sny s manifestnim obsahem maijt

v pravém hornim rohu symbol. Stejny
symbol muZete také najit u pravém hornim
rohu urstuy melancholie. Pokud se symboly
na urstué melancholie a snu s manifestnim
obsahem stejného Rlienta shoduiji, ziskate

1 krabicku ve tuaru srdce, Rdyz tento sen
poufZijete R léceni Rlienta.

Pozndmka: Pokud nepouZijete efekt snu
k Lé€ent Rlienta (nebo pokud urstuu melan-
cholie odstranite jesté pred tim, nezZ sen
pouZijete), neziskdte Zadné Rrabicky ve

el
tuaru srdce. =t
| 53




Vyléceni klienti

KdyZ uRazatel terapie na stupnici terapie doputuje
az na levé pole stupnice, Rlient pod touto

stupnici je vylécen. Ziskejte okamZité vitézné
body uyznacdené na karté Rlienta a presunte jej

z ordinace na uhodné misto ve vasem hernim
prostoru. Kartu Rlienta ponechte licem uzhdru.

Na Ronci tahu, ue kterém uyléCite Rlienta, si
uyberete nouého Rlienta, kterého umistite do
prazdné mistnosti své ordinace (viz str. 22).

Pozndmka: Odstrarite p¥ipadné snuy, které ziistaly
nad vylécenym Rlientem.

CIIE LOKACI

Pokud spliiujete podminky uyznacené u spodniho
oRraje dostupné desticRry cile lokace, musite tuto
desticRu okamZité ziskat. KdyZ desticRru ziskdte,
vezméte ji z nabidky, ziskejte 1 bod pouésti

a umistéte tuto desticku licem dolii na uhodné
misto do suého herntho prostoru. Tuto desticku

si ponechdte aZ do konce hry (symboly lokaci na
této desticce jsou ve hte).

PODMINKY CILU LOKACI

v 4
DRUHA MISTNOST ORDINACE

v, 2

Hru zacindte pouze s jednou mistnosti ordinace,

ve Rteré jiZ je Rlient. Druhou mistnost ordinace
odemRnete ve chuili, Rdy tento pruni klient dosdhne
katarze (to udm pFipomene sgmbol"l"na kazdé
pocatecni urstué melancholie). KdyZ odstranite
urstuu melancholie z pruniho Rlienta, odstrarite
kartu ordinace z druhé mistnosti. Na Ronci tohoto
tahu si uyberete nouého Rlienta z nabidkRy a umistite
jej do druhé mistnosti (viz str. 22).

\

P¥iklad: Zlutd hrd¢ka dokondila druhy sloupec destifek
pozndmek na sué desce hrdce. Proto smi oRamZité ziskat
desticRu cile lokace s touto podminkou. Ihned ziskd 1 bod
pouésti, otoci desticku cile lokace licem dolti a umisti ji
do suého herntho prostoru. Dua ¢eruené symboly loRace

kaudrna bude mit R dispozici az do kRonce hry.
\

z desRy hrace.

Méjte dua zaplnéné sloupce desticekr
pozndmek na desce hrdce.

Méjte odemcené vsechny tfi ndpady

Méjte publikouané duvé pojedndni.

Méjte na mapé mésta dua Zetony
porozumeéni ve vasi barvé hrace
(mohou byt ve stejné ¢turti nebo
v rznych ¢turtich).

ARRA

Méjte uylécené tFi rutinni Rlienty.

Méjte uylécené dua Rlienty s udZngm
pripadem.

Méjte vyléceno pét Rlientt (rutinnich
anebo s udZzngm pripadem).
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. KONEC TAHU

s

z nich si vzit sadu snd.

-

| uylette klienta).

| POVINNY KROK: ZISKANI NOVYCH KLIENTU

a sadu snu. Prouedte ndsledujici kroRy zuldst za kaZdou prdzdnou mistnost:

1. Vyberte si Rlienta licem vzhtiru v nabidce (rutinniho nebo s udzngm p¥ipa-

nabidku Rlientd: otocte urchni Rartu z odpovidajictho balicku a umistéte ji

umistéte urstuu melancholie z Rrabicky.

PozndmRa: Pokud je bali€ek Rlienti nékterého druhu prézdny, dopliiujte
nabidku Rlient kartami z druhého balicku.

| uzhdru nad mistnost s pravé ziskangm Rlientem.

3. Vyberte si sen s manifestnim obsahem z nabidky (nebo si vezméte urchni

s latentnim obsahem (symboly u spodnich oRrajii obou sntt musi byt vidét).
| Pokud si uyberete sen z nabidky, nabidku dopliite (otocte licem uzhiru sen

Na Ronci kaZdého vaseho tahu muiZete proménit sué Rrabicky ve tuaru srdce na body terapie, ¢imz
muiZete potencidlné vylécit Rlienty nebo dosdhnout Ratarze. Pokud mdte poté jednu (i vice prazdnich
mistnost{ v ordinaci, musite tyto prazdné mistnosti zaplnit nougmi Rlienty z nabidky a ke Razdému

@ DOBROVOLNY KROK: POUZITI KRABICEK VE TVARU SRDCE

Smite proménit sué krabicky ve tuaru srdce na body terapie. Pokazdé kdyz proménite krabicku na bod
terapie, posunte ukazatel terapie na libovolné stupnici o jedno pole doleuva (a vyhodnotte jakéRoli
| potfebné efekty, jako kdyby tyto body terapie uyprodukoual sen, tzn. ziskejte VB, uyhodnotte katarzi,

Pozndmka: Pokud ménite vice Rrabifek ve tuaru srdce na body terapie, smite RaZdgm bodem terapie
posunout ukazatel terapie na jiné stupnici. Smite také uSechny pouZit R posunuti stejného ukazatele terapie.

Do kaZdé prdzdné mistnosti ordinace musite na konci tahu vybrat nouého klienta
dem) a umistéte jej licem vzhiiru do prdzdné mistnosti ordinace. Poté dopliite
licem uzhiiru na prdzdné misto nabidky. Na tohoto nouého Rlienta v nabidce

2. Vezmeéte si urchni kartu z bali¢ku snd s latentnim obsahem a umistéte ji licem

kartu z bali¢ku snti s manifestnim obsahem) a umisteéte jej licem uzhiru na sen

z bali€Ru snti s manifestnim obsahem a umistéte jej na prdzdné misto nabidRy).

e

. URazatel terapie umistéte na to pole stupnice, které je rouno souctu bodu tera-

pie na Rarté prauvé ziskaného Rlienta a jeho urstué melancholie. Pokud umis-
tite ukRazatel terapie na pole stupnice se symbolem vitéznych bodu, okamzité
ziskejte tolik vitéznych bodu, kolik je na symbolu vyobrazeno.

JAVEREC NE BOLIDVAN

p

! Jakmile nastane konec hry a odehrajete zauéretné Rolo (viz str. 11), ziskate
| vitézné body za ndsledujici Rategorie:

22)

DuleZité: Body terapie a krabi¢ky ve tuaru
srdce nejsou to samé. Body terapie produRuji
pouze sny (béhem Lécby Rlientt). Krabicky
ve tuaru srdce ziskdudte riizngmi zplsoby

a smite je proménit na body terapie (pouze
na Ronci tahu).

Bod terapie Krabicka ve tuaru
srdce

1. Pocitadlo pouésti

+ Ziskejte tolik VB, Rolik je uyobrazeno na poli, kde se nachdzi vas ukazatel
pouésti (tzn. tolik VB, na RolikRdtém poli se nachdzi).

+ Hrag, jehoZ ukazatel pouésti se na pocitadle pouésti nachdzi nejdale, ziska
2 VB za kazdé pojedndni, které publikoual, a 2 VB za kRazdého klienta, Rte-
rého vylécil.

+ Hrd¢, jehoZ ukazatel pouésti je na pocitadle pouvésti na druhém misté, zis-
kd 1 VB za kaZdé pojednant, které publikoval, a 1 VB za kRaZzdého Rlienta,
Rterého uylécil.

Pokud se ukazatele vice hracii nachdzi na stejném poli pocitadla,
pouazuje se ,,ddl na pocitadle ten ukazatel, Rtery je niz (tzn. ten, Rtery
leZel na daném poli dFiv).

2. Zetony porozuméni v barvé hrdée na riiznijch éturtich
Spocitejte cturti, ve Rterych se nachdzi alespori jeden vas Zeton porozu-
meénti (bude nad bonusougm polem ¢turti). Poté ziskejte tolik VB, kolik
je uyobrazeno na mapé mésta, podle toho, zda mdte Zeton porozumént
v jedné, duou nebo tfech riiznych ¢turtich (nap¥. pokud mdte Zeton poro-

zumeéni ve duou Cturtich, ziskate 10 VB).

3. Zaplnéné fady desti¢ek pozndmek
Spocitejte zaplnéné fady desticekR pozndmeR na vasi desce hrace. Poté
ziskejte tolik VB, Rolik je uyobrazeno na vasi desce hrdce, podle toho,
zda mdte zaplnénu jednu, dué nebo tfi fady (napf. pokud mdte zaplnény
dué Fady, ziskate 5 VB).

4. Razné symboly lokaci
Spocitejte, Rolik riiznych druhti symbolti lokaci mdte k dispozici ve hve. Poté
ziskejte tolik VB, RoliR je uyobrazeno na vasi desce hrdce, podle toho, kolik




riznych druhd symbolt mdte (nap¥. mdte-li alespon jeden symbol od kaZzdého 6. Krabicky ve tvaru srdce \\\_

ze Sesti druhti symbold, ziskdte 15 VB).

Pozndmka: Pokud mdte vice symbold stejného druhu, Zddné dal3i VB za né
neziskdte (tzn. Ze nemiiZete mit vice ,,sad“ riizngch druhd symbolit). 7. Kduva a bystré napady

5. Klienti s vaznym pf¥ipadem bez urstuy melancholie

Ziskejte VB podle podminek uyobrazenijch na kaZzdém vasem Rlientovi s udzngm
pfipadem, Rterj dosdhl Ratarze (tzn. nemd na sobé urstuu melancholie). MuZe

se jednat o Rlienty v ordinaci nebo o uvylécené Rlienty.

Pozndmka: Na kaZdém klientoui s udznm piipadem je také maximdlni pofet ~Sim soucasnikem. Pokud nastane shoda, vyhrdua ten hrac ve shode, jehoz

VB, Rteré za ného smite ziskat.

Zbylé Rrabicky ve tuaru srdce sménte za VB (podle obuyRlého kursu 2 VB |
za 1 Rrabi¢ku ve tuaru srdce).

Nejprue promérite zbylou kduu na bystré ndpady (podle obuyRlého
kursu 1 bystrg ndpad za 3 kRduy), poté ziskejte 1 VB za Razdy bystry ;
ndpad, ktery mate.

Yy .

Hrd¢ s nejuyssim poctem VB se stduad vitézem a Freudouym nejujznamnéj-

ukazatel je ddl na pocitadle pouvésti.

i

J N/
I

|

|

|

|

|

|

|

Priklad: Tyrkysouy hrd& prouddi zduéreéné bodoudni. l
0 4 VB za pozici ukazatele na pocitadle pouésti. ProtoZe byl na pocitadle 6 9 VB za klienta s uéZngm pripadem v druhé mistnosti ordinace (VB za | |
pouésti druhy, ziskd 1 VB za kaZdé sué publikované pojedndni a 1 VB pozndmky 1. tirouné na desce hrdde). i

£ 0 DI G G (R i ) (L D ity ) PozndmRa: Na druhém Rlientoui s udZngm p¥ipadem je dosud urstua |

e 4 VB za jednu ¢turt s Zetonem porozuméni v tyrkysoué baruvé. melancholie, Rterd rusi podminky na této Rarté. !
9 16 VB za tfi zaplnéné fady desticeR pozndmeR. @ 4 VB za zbylé krabicky ve tuaru srdce (2 VB za Razdou z nich). I

v, o 2’ o rs rs rd Ve v v 2/, e v ’ 2, 4 2, rs rd I

e 10 VB za pét rtizngch symboll loRact (chybi pouze zelend lokace 0 TFi ze Etyf zbylgch kv proméni na 1 bystrg ndpad, za kterg ziskd 1 VB. | |
divadlo). |

7 |

5 |
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| symboly loRaci na usech publikouvanych

NOVINAR

Nouindfem budete pohybouat po mapé
mésta. Bude zlepSouvat efekty loka-
cia ¢turtl umozni udm totiZ pouZit

S
pojedndnich, jako kdyby byla vase.

Herni materidl: 1 figurka novindre

Pfiprava

| Poté, co umistite na mapu figurku Freuda (Rrok

3 pripravy hry), zamichejte pét zbylych desticek

| cili lokaci, na ktergch jsou symboly konkrétnich

loRaci, a ndhodné uyberte jednu z nich. Novi-
ndrouu figurku umistéte na lokaci mésta, kterd
odpouidd symbolu na vybrané desticce.

Pribéh hry

Namisto pohybu Freudem nebo profesorem smite
po mapé mésta pohnout novindrem.

| g Pohnéte novindfem o 1 aZ 2 loRace.

90 Pohnéte novindfem na lokaci s Freudem.

w Pohnéte novindrem o 1 aZ 3 loRace.

| ARtivujte efekt lokace podle stejnych pravidel,
| jaRo RdyZ hybete profesorem nebo Freudem (viz

str. 18). Pokud se ale po pohybu novinarem roz-
hodnete aktivouvat efekt lokace za pomoci sym-
bolti lokace, budete kromé sugch symboll pocitat

| také symboly na uSech dosud publikouangch

pojedndnich (u€etné pojedndnt cizich hracu).

Pokud mdte ziskat bonus loRace nebo Cturti, smite
si uybrat loRaci (resp. ¢turt), kRde se nachazi novi-
nd¥. Pokud s pomoci nouvindre ziskdudte bonus
Cturti, budete Rromé suych symbold pocitat také
symboly na usech dosud publikouvanych pojednd-

| nich (ucetné pojedndni cizich hrdca).

' Solo

Id pouZije novindre, pokud s jeho pomoci miZe akti-
vouat efekt lokace vicekrdt nebo pokud by s jeho

| pomoci mohlo ziskat lep$i bonus lokace nebo &turti

¥/ .

| (napf. bonus s vys3im Cislem, neZ jaky by mohlo

24\

ziskat prostrednictuim Freuda nebo profesora).

PREKRYVNE DESTICKY PRO LOKACE

Pfekryuné desticky méni bonusy
dostupné na lokacich.

Herni materidl: 6 oboustrannich
preRryunych desticeR

Priprava

JakRmile prouedete RroR 4 p¥ipravy hry (vysklddani desti-
CeR cilt), vyberte jednu z mozZnosti pripravy:

A. Otocte uSechny pFekryuné destickRy na stranu s baruou.
Poté umistéte Razdou prekryunou desticku pres bonu-
soud pole ndhodné lokace, kterd ma stejnou barvu jako
prekryund deska (napf. preRryunou desticku zelené
baruy umistéte pres bonusoud pole nékteré ze zelenych
loRaci).

B. Otocte preRryuné desticRy taR, aby tFi z nich mély
kaZdd jinou baruu a zbylé tfi byly Sedé. Kazdou bareu-
nou prekryunou desticku umistéte pres bonusoud pole
ndhodné lokace, Rtera ma stejnou baruvu jako prekryu-
nd deska. Na bonusoud pole zbylich lokact ndhodné
rozmistéte Sedé prekryuné desticky.

C. Otocte uSechny preRryuné desticky na Sedou
stranu. Nahodné je rozmistéte pres bonusouad pole
uSech lokaci.

Pribéh hry

Plati pouze bonusoud pole uyobrazend na prekryuniych
desRdch (tzn. preRryté bonusy zcela ignorujete). Bonusy
ziskdudte za dodrZeni obuyRlych pravidel (viz str. 19).

Na Sedych strandch prekryungch desticeR je upro-
stfed vuZdy vyobrazen bonus léent Rlienta. Pokud
ziskate tento bonus, smite jednou prouést akci léce-
ni Rlientt na jednom Rlientoui (tzn. pouZijete jeden
sen R Lécenti jednoho Rlienta).

Sdlo

Pokud Id ziskd bonus lé€ent Rlienta,
vyhodnoti efekt jedné z urchnich Raret
snu, za dodrZeni stejnych pravidel,
kterd plati pro jeho desticku poznamek
(viz [lI] séloug méd, str. 8).

e

OHNOSTRO]J

Ohnostroj vdm umozni ziskat bonus ¢turti se
slevou.

Herni materidl: 1 figurka
ohniostroje (s plastougm
stojankem)

Priprava

Po prouedenti Rroku 3 p¥ipravy hry umistéte
ohnostroj do stejné ¢turti, kde zacind hru Freud.
Umistéte ohiostroj pobliZ bonus této Cturti
(napf. pokud zacind Freud na lokaci v zelené
Cturti, umistéte ohrostroj pobliZ bonus zelené
Cturti).

Pribéh hry

Pokud ziskRdvdte bonus, u kterého se nachdzi
ohtiostroj, pocet symbold poZadouanych

k ziskdni bonusu se sniZuje o 1 (nap¥. R ziskdni
bonusu s &islem ,,3“ vdm postaci 2 symboly).

Pokud vyufZijete slevu ohniostroje k ziskdni
bonusu, posurite ohnostroj o 1 ¢turt ddl po
sméru hodinouych rudicer.

PozndmRa: Pokud se ohtiostroj u jakéRoli fazi
hry ocitne ve ¢turti, Rde nejsou Zddné Zetony
Cturti nebo Rde jsou plnd usechna bonusouvad
pole ¢turti, posurite ohnostroj o 1 ¢turt ddl po
sméru hodinouych ruciceR (tzn. ohfostroj musi
byt uzdy ve cturti, Rde je moZné jej pouZzit).

Solo

Pokud je to mozné, Id vyufZije sleuu ohnostroje
(tzn. ziskd s jeho pomoci bonus o 1 vyssi,

nez jaky by ziskalo prosttrednictuim sugch
symbold).






