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NeZ budete hrdt s timto rozsifenim, naucte se prautdla zdRladn{ hry. Prabéh hry zdstdud nezménéng,
ale pokud nastane rozpor v pravidlech, pravidla rozsifeni maji pfednost.
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Rozsireni Nocni miiry p¥iddud do Cesty do nevédomi mnoho nouych zuratti, napriklad sestavu prazuldstnich
Rlientd, pojedndni mrtugch a, samoziejmé, celou plejddu noénich mar. Ale Rromé nougch preRdzek budete
mit R dispozici také noué ndstroje, které udm pomohou se s preRdzkami vyporddat, jako je praskla desticka,
Rterd dostane vase porozumeéni na zcela nouou trouven. Ale méjte se na pozoru: ¢im hloubéji se ponofite do
temnoty muysli, tim vice riskujete, Ze propadnete Silenstut.

_HERNI MATERIAL
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6 Raret prazuld$tnich 4 Rarty prazuld$tnich 1 pFehledovd
rutinnich Rlienti klientii s vaznym pripadem 21 karet noénich mir karta Silenstui

12 urstev melancholie 1 Zeton
s proménou 4 prasklé desticky 1 pojedndni 1 desticka prokletého kontroly
(prtihledngch Raret) porozuméni mrtuich cile lokace Silenstui
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a i ' ' I 28 Zetonl Silenstui
12 viceiicelouch karet 6 pocatecmch desticek Silenych 6 temnich Zetonii (24 o hodnoté 1
vyjzRumu pozndmek porozuméni 4 0 hodnoté 5)
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= 4 desticRy mazlicku 4 figurky mazli¢ku (&) 1 figurka 1 prehledovd
(oboustranné) gramofonu Rarta gramofonu
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_ PRIPRAVA HRY

Hru pfipraute podle obuyRklych pravidel,
s ndsledujicimi dpravami:

MAPA MESTA A CILE LOKACI

Béhem RroRu 2 p¥ipravy hry umistéte

Zeton Rontroly Silenstui na pole ,,6“ Q :
na pocitadle pouésti. e )
Kdyz béhem Rroku 4 pripravy vytudrite nabidku
desticek cilti lokaci umistéte R ostatnim destickam
cilt loRaci také desticku prokletého cile lokace.

NABIDKY KARET KLIENTU A SNU

Béhem pfipravy nabidky karet Rlientii a sni nepouZzijete
je témito Rroky:

1. Zamichejte Rarty rutinnich Rlientt a rozdélte je
na dua priblizné stejné vysoké balicky licem dolii.

2. Karty prazuld$tnich rutinnich Rlientdi zamichejte 7.

do jednoho z téchto bali¢ka. Tento balicek
umistéte na bali€eRr, ktery je bez prazuldstnich
Rlientd.

3. Otocte licem vzhiiru dué urchni Rarty ze vznik-

Llého balicRu rutinnich Rlientti a uysklddejte je 8.

do fady napravo od balicku.

4. P¥i pripravé balicku Rlientti s uéZngm pripadem 9.

zopakujte Rroky 1 aZ 3, ale s kartami Rlientd
s udZngm pripadem a prazuld$tnich Rlienti
s vdZzngm p¥ipadem.

5. Zamichejte Rarty sni s latentnim obsahem
a uznikly bali€eR umistéte licem dolti nad
nabidRu Rlienti.

6. Zamichejte karty snii s manifestnim obsahem
a uzniRly balicek umistéte licem dolti napravo
od snu s latentnim obsahem. Z bali¢ku snt
s manifestnim obsahem poté otocte t¥i urchni
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Rarty a vyloZzte je licem uzhiiru do fady napravo
od bali¢ru.

Zamichejte karty noénich mur a vznikly
bali¢ek umistéte licem dolti napravo od snii

s manifestnim obsahem. Z bali¢ku noénich mur
otocte urchni Rartu a umistéte ji licem vzhiiru
napravo od balicku.

Zamichejte vrstuy melancholie a rozdélte
je na dua priblizné stejné vysoké balicky.

Karty urstev melancholie s proménou

zamichejte do jednoho z téchto balicki. Tento
baliCeR umistéte na baliceR, ktery je bez ursteu
melancholie s proménou. Vrstuy melancholie poté
uloZte do Rrabicky. Krabicku umistéte nalevo od
bali€ku rutinnich Rlientt. Poté uyloZte po jedné
urstué melancholie na uSechny 4 Rarty Rlientd

v nabidce.
R,



VICEUCELOVE KARTY
VYZKUMU A POJEDNANI

Kdyz béhem RroRu 15 pFipravy hry vytuadrite
nabidRu Raret vjzkumu, nejprue zamichejte karty
vyzkumu a rozdélte je na dua pfiblizné stejné vysoké
bali€Ry licem dold. Viceti€elové karty vjzkRumu
zamichejte do jednoho z téchto balicki. Tento balicek
umistéte na bali€eR, ktery je bez viceticelouych Raret
vyzkumu, ¢imz uznikne balicek karet ugzRumu.

KdyZ béhem Rroku 17 pfipravy hry vytuorite nabidku
pojedndni, umistéte pojedndni mrtuych pobliZ
ostatnich pojedndni (nepFekrjud Zddnou jinou
desticku pojednant).

PRIPRAVA PROSTORU HRACE

SPOLECNA ZASOBA

KdyZ béhem Rroku 18 pFiprauy hry vytuofite
spoleénou zdsobu, umistéte pobliZ bystrgch ndpadii
také temné Zetony porozuméni a Zetony Silenstui.
Prehledouou Rartu Silenstui umistéte otocenou na
stranu se symbolem ﬁ;, na dohled vsech hracii.
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SILENE SILENA VARIANTA

PoRud chcete zuysit napéti ve hre, otocte
prehledouou Rartu Silenstui na stranu se
symbolem , Zdvojndsobite tim bodouy
postih pfi Rontrole Silenstui (viz str. 5).

Béhem kroku 1 p¥ipravy hrdce si namisto béZné
desti¢Ry porozuméni vezméte prasklou desticku
porozuméni.

Béhem kroku 13 p¥ipravy hrdce dejte RaZdému hraci
kromé sady tfi po€dtecnich pozndmeR také jednu
ndhodnou desticku Silenijch pozndmeR. Vyberte si
jednu z téchto desticek a zbylé t¥i uratte do Rrabice.

Pokud si uyberete desticku Silengch pozndmek,

Fidte se podle jeji bocnt LiSty. Suoji figurku profesora
umistéte na mapu mésta, na lokaci uyznaéenou

v efektu, jako obuykle. Poté uezméte 1 neutrdlni
Zeton porozument ze zdsoby uprostied a presurite
jej na libovolnou prasklinu v odpovidajici oblasti
desticky porozuméni to muiZe vést R zisku Silenstui
(viz str. 6). Silenou destitku pozndmek otocte

a umistéte na svoji desku hrace, jako obuyRle.




SIEENSTVI

ZISKANI SILENSTVI
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Efekty, Rteré vam ddvaiji Silenstui, jsou povinné, pokud je aktivujete.

Kdykoliv ziskdte ., vezméte si Zeton Silenstul ze spolecné zdsoby a umistéte jej do osobni zdsoby pobliZ
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desky hrdce. Vase troven Silenstut je rouna poctu Silenstui, které mdte v osobni zdasobé.

Pozndmka: Zdsoba $ilenstui md byt neomezend. Pokud udm Zetony dojdou, pouZijte uhodnou ndhradu.

EFEKTY SILENSTVI

Vase troven Silenstui udm odemkne trualé ughoduy. Efekty na prehledové Rarté Silenstui mizZete vyuzivat,
pokud mdte v zdsobé alespon tolik Zetont Silenstui, RoliRk je vyobrazeno u efektu, nebo vice (tzn. pokud
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mdte v zdsobé 6 Zetonl(, vase Urouen Silenstui je 6 a smite pouZivat efekty Silenstui 3+ a 5+).

KONTROLA SILENSTVI
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Kontroly Silenstvi mohou nastat aZ t¥ikrdt za hru.

Kontrola $ilenstui nastane na Ronci tahu, ve kterém
byla splnéna nékterd z nasledujicich podminek:

+ Freudiv ukazatel na potitadle pouésti pFekrocil
Zeton kontroly $ilenstui na poditadle pouésti
nebo na ném ukoncil pohyb (poté je Zeton
odstranén ze hruy).

- Urouen Silenstui nékterého hrdce poprué béhem
partie dosahla 13 nebo vice a dany hrd¢ ziskal
desticku prokletého cile lokace (str. 8).

Poznamka: Pokud jsou obé tyto podminky splnény
ve stejném tahu, prouvedte dué po sobé jdouci
kontroly Silenstui.

13 a vice Silenstui: KdyZ stahujete ndpady, vratte do spole¢né zdsoby
6 Zetonu Silenstui.

8 a vice Silenstui: Smite volné pfehodnocouat stfedni porozumént.

5 a vice Silenstvi: KdyZ umistujete dva ndpady (uéetné bystrgch
ndpadil) na stal Stfededni spolecnosti, smite jejich ocdsky nasmérouat
na dué riiznd akéni pole. Poté smite RaZdé akéni pole uyhodnotit jednou
(v libouolném poradi).

3 a vice Silenstui: KdyZ pohybujete suiim profesorem po mapé mésta,
smite jim pohnout o 1 nebo 2 lokace proti sméru hodinouych rucicek
(namisto 1 nebo 2 lokaci po sméru).

Kromé téchto duou Rontrol Silenstui nastane také
jedna posledni Rontrola Silenstui na konci hry (tésné
pred zduvéreéngm bodoudnim).

Kdyz prouddite kontrolu Silenstui:
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1. Hra&(i) s nejnizsi drount Silenstui ozndmi suoji
uroven Silenstui.

2. VSichni hraci urati prdué tolir Silenstui do
spoleéné zdasoby.

3. Kazdy hrdé, Rterému v tuto chuili zbjud Silenstui,
ztrati tolik VB, RoliR ¢ini jeho troven Silenstui
(nebo duakrat tolik VB, pokud hrajete s Silené
Silenou variantou). Sué ukazatele na pocitadle
VB posunou o tolik poli zpét.

Pozndmka: URazatele VB mohou Rlesnout pod
pole ,,0/100%, &imZ se naznaci zdporné skére.

ev¥s 4 ~ ¥

PozndmRa: Pokud je nejniZsi trouefi Silenstui mezi
hrddi 0, hrddi béhem Rontroly do spolecné zdsoby
Zadné Zetony Silenstui neuratt.



PRASKLA DESTICKA POROZUMENI

RozsiFeni No&ni mdry zcela nahrazuje desti¢Ry porozuméni prasklymi desti¢ckami porozuménti, kterd udm
umozni ziskat $ilend porozuméni.
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Silena porozumeéni

Ve hie je noud troveri porozumént, vyssi neZ velkd: Silend.

KaZdé porozuméni nachdzejici se v praskliné je Silené porozumeéni.

+ V RaZdé oblasti destitkRy porozuméni
Efekt Kapacita

jsou tfi praskliny: mald, stfedni a velka.

PokaZdé RdyZ umistite porozumeént
do prasRliny, musite ihned ziskat
odpovidajici pocet Silenstui (pokud
je na praskliné vyobrazeno).

Mald prasklina Ziskejte 0 Silenstui | 1 porozuméni

Stredni prasklina | Ziskejte 1 $ilenstu( | 2 porozumént

~ Velkd prasklina Ziskejte 2 3ilenstuil | 3 porozumént

KaZdd prasklina md uréitou Rapacitu
porozuméni, Rterou nesmite preRrocit
(viz tabulka).

Kdyz poutZijete Silené porozumeéni,
odstrarite jej z praskliny a uratte

jej zpét do zdsoby uprostved.

Ziskani Sileného porozuméni

DaleZité: Silend porozuméni nelze nijak Rultivouat,
potladit nebo prehodnotit. Jakmile je porozumeéni
v praskliné, uZ s nim nelze nijak ddl manipulovat.

Efekty nabyti r -
Efekty prehodnocent
&' ' Ufmsl;cete zetor: ;:joroz:{:)nemlze Kdyz pfehodnocujete stfedni nebo velké porozuméni
- zasohll_? HRIOSES ng \ 'oubol e na desticce porozumeéni, presune se do sousedici
% prasw ks ugzn? c'ene it praskliny (namisto sousedici bareuné oblasti). Pokud
desticky porozument.

pFehodnotite porozumeéni po sméru rudiceR, zméni
se tedy na Silené. Pokud jej prehodnotite proti sméru

Umistéte Zeton porozuménti ze zdsoby o oy S N g
ruciceR, zméni se na Silené, a navic zméni suoji oblast.

uprostfed na libouolnou prasklinu.

J \
Pfiklad: Tyrkysouy hrd& smi pfehodnotit velké porozuméni zdpalu na Silené porozuméni, pokud jej
presune na malou nebo stfedni prasklinu v oblasti zdpalu. Nebo
by mohl to samé porozuméni prehodnotit proti sméru ruciceRr,
takZe by se dostalo do velké praskliny u oblasti suobody.

Sué stredni porozuméni zdpalu miZe prehodnotit na Silené
porozumeént, pokud jej pfesune do velké praskliny v oblasti zapalu.
Nebo by mohl to samé porozumeéni prehodnotit proti sméru

ruciceR, takZe by se dostalo do velké praskliny v oblasti suobody.
\

Efekty kultivace
Pokud Rultivujete malé, stfedni nebo velké porozuménti, smite jej presunout do praskliny namisto do uyssi
trouné stejné oblasti.

Pokud Rultivujete malé Pokud Rultivujete stiedni Pokud Rultivujete velké
porozuméni, smite jej pfesunout porozuméni, smite jej pfesunout porozuméni, smite jej presunout
do velké praskliny u této oblasti do stfedni praskliny u této oblasti  do malé praskliny u této oblasti
porozumeént. porozumeént. porozumeént.
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PREKOMPENZOVANI A SILENA POROZUMENI

Silené porozuméni (nezdvisle na tom, v jaké je praskling) miZete pouZit namisto libouolného malého,
stfedniho nebo velkRého porozuméni ve stejné oblasti (tzn. smite prekompenzouat a poufZit Silené

porozuménti zapalu namisto malého, stfedntho nebo velkého porozumeni zdpalu). p

TEMNA POROZUMENI 4 D
Priklad: Prazulastni rutinni Rlient rdzouvé hracky

RozsiFeni No&ni mdiry undsi do hry také temné prdué dosdhl katarze, takZe rizoud hrdcka
ziskala temné porozuméni. Must jej umistit do

hd t b4 I. F Yd d b b h t Il re
e Rt L e S e ey praskliny v oblasti svobody. Umisti jej do velké

Zetony porozuméni, ale kdyz je umisite do prasklin . e N
nezislgér::e édnd §iienstui o P E praskliny, ale neziska zddné Silenstut.

Temné Zetony porozumeéni muiZete ziskat, pokud
vas prazuldstni rutinni Rlient dosdhl katarze. Pokud
ziskate temné porozumént, ihned jej umistéte do
libovolné dostupné praskliny ve vyznacené oblasti
desticky porozuméni.
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 PRUBEH HRY

VICEUCELOVE KARTY POJEDNANI MRTVYCH

VYZKUMU Pokud chcete publikovat pojedndni mrtugch, musite

Vicedeloué karty ugzkumu se od b&#nich karet nashromdzdit dua Sedé suazRy (z Raret ugzRumu,
vgzkumu Li&{ ndsledujicim zptisobem: které mdte ve hre, nebo citaci jednoho i obou

téchto suazki).

=

« Na kRaZdé vicetieloué Rarté ujzkumu je Sedd

svazeR, Rtery se pouaZuje za ,Zolika“. Smi tedy Kdyz publikujete pojedndni mrtuych, okamzité
nahradit suazek jakéRroli baruy pfi publikaci ziskate 13 VB. PokaZzdé Rdyz jej néjaRy hrdc cituje,
pojednadni. ziskate 1 Silenstui a 1 bystrg ndpad.

+ Na Sesti vicetucelouch Rartdch ugzRumu jsou dua
riizné symboly lokaci. Kdyz vyloZite takovouto
Rartu, musite ziskat 1 Silenstui.

+ Na tfech vicetcelouych kartdch vjzkumu jsou
symboly lokact, které mohou predstavouvat
libouolnou lokaci. KdyZ vyloZite takououto
kartu, musite ziskat 2 Silenstu{ (a jedno malé
porozuméni uyobrazené oblasti).

+ Na tfech viceicelouich Rartdch vjzkumu nejsou EFEK’I:Y PQ’CATE’C:NiCH )
ZGdné symboly lokaci. KduzZ vyloZite takououto DESTICEK SILENYCH POZNAMEK

Rartu, smite okamZité pouZit malé porozumeénti

vyobrazené oblasti a nabyt jedno 3ilené PokaZdé RdyZ aktivujete efekt pocdteéni desticky
porozuméni stejné oblasti. $ilengch pozndmeR, musite ziskat 1 $ilenstvi a pak
vyhodnotite dalsi uyobrazené efekty.
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DESTICKA j NOCNI MURY
PROKLETEHO CILE N > ) o AT
amisto snu s manifestnim obsahem si smite vzit no¢nt maru

LOKACE vyloZenou v nabidce (nebo horni no¢ni miiru z bali€ku). Pokud
si uezmete nocni miru z nabidRy, dopliite nabidku horni kartou
z balicku noénich mar (licem vzhdru). Noéni miry se ve uSech
ohledech povazuji za snuy.

Pruni hrdé, Rter md 13 nebo vice
Silenstui, ziskd desti¢ku prokletého
cile lokace, &mZ spusti Rontrolu

Silenstui (viz str. 5). Poté umisti ARtivace noéni miiry vyZaduje kromé dalsich porozumeéni &i Rauy
desticku loRace licem dolt do svého také Silené porozuméni. Poté vyprodukuje o€istny bod terapie
herniho prostoru. Bude poskytouat : pokud se Rlienttiv Zeton terapie nachdzi na kterémkoli poli
jeden symbol libouolné lokace. napravo od pole se symbolem - -/, pFesunte jej ihned na toto

pole (ziskejte VB a uyhodnotte Ratarzi, jako obuykle), u opaéném

pripadé smite ocistny bod terapie pouZit jako 1 béZny bod terapie.

Pokud pouZijete noéni miiru s timto symbolem () k Lé€eni
Rlienta s urstuou melancholie s proménou, ziskdte jednu Rrabi¢ku
ve tuaru srdce.

Poznamka: Na rozdil od ostatnich
desticeR cilt loRaci desticka prokletého
cile lokace neposkytuje bod pouésti.

2 %

Pfed zduére¢ngm bodoudnim probéhne jedna " 6 VB za kazdé Silené
posledni Rontrola Silenstuf (str. 5). é o o 93 porozument, kterg mat(::vue
| I vyznacené oblasti desticky
Béhem zduérecného bodoudni udm kazdy porozumeéni (max. 18 VB).
praz'ulé§tni hlientj» udingrE p’Fipavdem (Rtery i BB vo ko doubSb ek
dosahl katarze) prinese urcity pocet VB b o 93 porozuméni, ue které
v zdvislosti na vasich Silenych porozuménich. | | * méte alespoti jedno ilené
porozumeéni (max. 18 VB).

SOLOVY MOD |
- b4
Pfiprava hry Silenstui
Kdyz béhem RroRu 4 pf¥ipravy Id ziskdud Silenstui a Ucastni se kRontrol Silenstui jako kRazdy jing hrdd.

hry umistujete cile loRaci,
umistéte nejprue doprostred
desticku vyle 5 Rlientd

a desticRu proRletého cile
loRace (vedle sebe v libovolném
poradi). Poté na RaZdou stranu
téchto desticek umistéte tfi

= '=_ Kdyz Id stahuje ndpady, must urdtit do spolecné
13+ &8 ﬁ zdsoby 6 Silenstut.

Id miiZe pohnout profesorem po mapé mésta proti
sméru hodinouych rucicer o 1 nebo 2 lokace. VZdy
uybere tu lokaci, ve které mizZe aktivouat nejuic

ndhodné destitky cilii lokaci. efektdl (budto souctem figureR, nebo souctem
Nocnim symbolui lokact). Shody roziest sméroukou: doprava

ocnt mury po sméru, doleva proti sméru hodinouych rucicek.
Pokud si Id uybere Rlienta s urst- ¢/ . i . \
vou melancholie s proménou, DESTICKA PROKLETEHO CILE LOKACE

pak si vezme z nabidky nocni , P . - P
mairu licem vzhiru (namésto snu Pokud ma Id 13 (nebo vic) Silenstui a desticka prokletého cile lokace

s manifestnim obsahem) a umist{ | je v nabidce, ihned ziskad tuto destitku (¢tmZ spusti kontrolu Silenstui
ji nad tohoto Rlienta. Jinak si Id jako obuykle).

noéni maru nikdy nevezme. Pozndmka: Pokud Id ziskd desticku prokletého cile lokace pomoci

8 L efektu své desticRy pozndmeR, spusti Rontrolu Silenstui.
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L MODUL MAZLICCIH |

Modul mazlicci smite pouZit se zaRladni hrou i s rozsifenim No¢éni miiry. Vasi mazlicci udm budou p¥i prdci
slouZit jako emociondlni opora. Mazli€ci umozniuji efektiunéjsi Lécbu Rlientdi  a pokud hrajete s Noénimi
muirami, mohou uds zbavit Silenstui. Mazli€ekR vdm také umozni takticky oulddat pohyb kalamdre.

o

Herni materidl: 4 desti¢kRy mazli€Rri, 4 figurkRy mazli€ra

BT
ol T
Priprava hry

Vezméte si desticku mazlicka ve vasi barvué a umistéte ji nalevo od vasi desky
hrdcde. Odpovidajici figurku mazlicka umistéte ke spodnimu okraji desticky
mazlicka.

Pokud hrajete s dalSimi ¢dstmi rozSiFeni Nocni miry, musite desticku
mazliZka otofit na stranu se symbolem Lgm . P¥i hie bez rozsivent
pouZijte béZznou stranu.

Priibéh hry

Postup mazlickem

Na RaZdé destic¢ce mazlicka jsou Ctyfi trouné
-1 ﬁ’ » .ﬁ (se Etyfmi riizngmi efekty). KdyZ urujete kroky
suého Ralamdre, smite odecist 1 nebo 2 Rroky
%5{{:*} a namisto toho pouzit odectené kroky R postupu

mazli€Rem. Za RaZdy odetteny krok postoupite

figurou mazlicka o jednu troven uys.

Poznamka: Pokud je vds mazlicek na nejuyssi urouni, nesmite jim

postoupit.

DiileZité: V4§ Ralamd¥ se musi
vZdy pohnout, takZe nesmite
odecist kroky tak, aby se
kalamd¥ o méné nez 1.

PouZiti mazli¢ka
KdyZ jste na tahu kdykoliv pfed nebo po vyhodnoceni dalsich akci nebo efektii smite aktivovat

efekt uyobrazeny na aktudlni tirouni vaseho mazlicka (nebo libouolny efekt niZsi trouné). Jakmile efekt
uyhodnotite, uratte mazlicka zpét ke spodnimu okraji desticky.

ZdRladni efekty Efekty Noénich miir

Prouedte jedno léceni pacienta
(tzn. pouZijte jeden sen R léceni
jednoho pacienta)

Prouedte jedno léceni pacienta
(tzn. pouZijte jeden sen R léceni
jednoho pacienta)

Ziskejte krabicku ve tuaru srdce Nabudte jedno Silené porozuméni

ARtivujte efekt na libouolné desticce
pozndmeR na sué desce hrdce

Vratte 2 Silenstui do spolecné
zasoby

Kultivujte porozuméni Pfehodnotte porozuméni

Solo

Id mazlicka nepoutzije.



- MODUL GRAMOFON

Vabiué melodie linouci se z gramofonu uds inspiruji R vétSim vgRonam.

Herni materidl: 1 figurka gramofonu, 1 pfehledoud karta gramofonu

Pfiprava hry

Umistéte figurku gramofonu a prehledovou kartu gramofonu pobliZ stolu Stfedeéni spolecnosti. Pokud
hrajete s dalSimi ¢astmi rozsiFeni No¢ni miry, musite Rartu gramofonu otocit na stranu se symbolem
Sileného porozuméni. V opacném p¥ipadé pouZijte stranu s RrabicRou ve tuaru srdce.

Pribéh hry

E ZdRladni hra ‘ Noéni miiry
KdyRoliv béhem tahu smite pouZit jednu # KdyRkoliv béhem tahu smite poufZit jedno

krabicku ve tuaru srdce, uzit si gramofon Silené porozumenit, vzit si gramofon
a umistit jej pobliZ sué desky hrdce. a umistit jej pobliZ sué desky hrace.

Jakmile si vezmete gramofon, ponechdte si jej, dokud vdm jej nevezme jinyg hrda¢ nebo dokud neskonéi hra.

Dokud madte gramofon, smite pfidat jeden sgmbolﬂh jakRémuRoli limitu aktivace akci nebo efektu, které
pouZivaji tyto symboly.

Ndsledujici priklady ukazuji, jak maZe gramofon ouliunit hru.

Po pohybu profesorem nebo Freudem na mapé mésta Béhem akce lécba klienti smite kaZdého klienta Lécit

smite aktivovat azZ Sest efektl lokace (pokud madte az duaRrat. To znamend, Ze muZete pouZit k lécbé
dostateR symbolii lokace nebo pouZijete bystré Rklienta sen s manifestnim obsahem a ihned poté sen
ndpady). s latentnim obsahem.

SIS 4 V[ VO
oo [-]

Na stiil stfedecni spoleénosti smite umistit az Smite od kRrokl Ralamdre odecist aZ 3 RroRy

3 ndpady nardz a akéni pole vyhodnotit jedenkrdt a postoupit mazlickem jednou za Razdy
za kaZdg umisténg ndpad. odecteny kroR.
Sélo

KdyRoliv se Ralamdr Id posune p¥es sgmbol'}_"-@, Id udm sebere gramofon (pokud jej mate) a urdti jej ke Rarté
gramofonu u stolu Stfedeéni spolecnosti.

Pozndamka: Id si gramofon nenechd a nepouZiud jeho efekty. Nikdy nepouZije Rrabi¢ku ve tuaru srdce nebo
Silené porozument, aby jej ziskalo.
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Silenstui

Silené porozuméni
seberozuoji, suobodé
a zdpalu

Silené porozumeént
libouolné oblasti

Ziskej jedno temné
porozumeéni

Ocistny bod terapie

Jednou postup
mazlickem

-0 35S

Pohni sugm profesorem
o0 1az 2 lokace a aktivuj
efekt(y) lokace

Pfesur suého profesora
na Freudouu loRaci
a aktivuj efekt(y) lokace

Pohni Freudem
1 a 3 lokace a aktivuj
efekt(y) lokace

Pohni Freudem na dalsi
loRaci po sméru hodi-
nouych ruciceRr, efert(y)
loRace neaktivuj

Profesor/Freud na lokaci
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Ndpad

Odemkni ndpad nejuic
vlevo na desce hrdce

Odeméeny ndpad

Ruiznad pole pro ndpady
na stole Strededni
spole¢nosti

StaZeni ndpadu

Bystry ndpad

Kduva

1S
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Symboly lokaci

GE

Symbol libouolné lokace
(tzn. ZoliR)

ARtivuj efekt urcité
lokace, pouZij soucet
symbolt (symbol lokace
na tomto efektu plus
usechny symboly této

loRace, kRteré mds ve hre)

)
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DPH

Malé, stfedni
a velké porozuméni
seberozuoji

Malé, stfedni a velké
porozuméni suobodé

Malé, stfedni a velké
porozuméni zapalu

Malé, stredni
a velké porozuméni
libouolné oblasti

Kultivace
porozumeéni

Potlaceni
porozumeéni

Ignoruj potlaceni
porozumeéni

Prehodnoceni
porozumeéni

Odstran Rartu
ordinace
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)
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Bod pouésti

ARtivuj pocitadlo pouésti

Freudoua pouést

Znameni Ronce hry

Zeton Eturti

Zeton porozumént u barué
hraé&e ve éturti (nad
bonusouym polem)
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Pohni sugm kalamdrem
az o tolik poli, kolir je
vyobrazeno symbold

(a aktivuj efekty kalamdre)

Ziskej desticku pozndmeR
z leuého sloupce

Ziskej desticku pozndmek
a aktivuj efekt na boéni
listé desticry

Ziskej desti¢ku pozndmeR
a aktivuj efekt na boéni
listé desti¢ky a také
hlauni efekt desticky

(v libouolném poradi)

ARtivuj efekt na libouolné
desti¢ce pozndmeR na tué
desce hrdce

ARtivuj efekty usech
destic¢ek pozndmek
v zaplnéném sloupci
na tué desce hrace

Bod terapie

Krabi¢ka ve tvaru
srdce
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Jedno Lé€ent Rlienta

e 4

Vylééeny Rlient

Vyléceny rutinni
Rlient

Vylééeny Rlient
s vaznym pripadem

Maxim

dlni Llimit poctu provedent

akce nebo aktivace efektu
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Ziskej kRartu vgzkRumu

Vyloz Rartu vjzRumu

PubliRuj pojedndni





