5. KARTY DOSTAVENICEK Horni poZadauvky Spodni efekty

@@ & | MODULY VOINYCH MQTIACT

Proved dué libouolné akce, které se -
nachdzeji v oblasti pod Freudouym
uRazatelem pouésti nebo nalevo od

1—.

Splnte cile, dorazte na dostavenira s Freudem, predloZte
mu sué ndpady a aktivujte silné jednordzoué efekty.
Herni materidl: 6 karet dostaveniceR

Méj Zetony ndpadii na tfech

riizngch polich na stole Stfedeéni Obohatte herni zéZitek z Cesty do nevédomi pomoci péti moduldi, které

Pﬁpmua hrg spolecnosti této oblastt smite libouolné kombinouat.
Po kroku 18 p¥ipravy hry ndhodné vyloZte na stul 3 Rarty dostavenitek q EE Eﬁ * 6 karet iluzornich sni * 6 karet dostavenicek
licem uzhtiru a 3 karty dostavenicek licem dolu. ' X 9 g o YR * 5 Rkaret Rlientu sebereflexe s drobnostmi
Vuytuotte 3 ndhodné duojice karet dostavenicek. & : .': o ] a f%ﬁ mf mfh e * 6 desticek pozndmek * 12 karet vjznamného vjzkumu
Karty licem uzhtiru umistéte na karty licem Méj 9 symbolix lokact v jakékoli ARtivuj efekty tf{ riznych lokaci, T i
d : kRombinaci jedné z Razdé ¢turti 1. KARTY ILUZORNICH SNU

dolti taR, aby byl vidét efekt na Rarté licem
dolui (viz ilustrace). Tyto duojice umistéte pobliZ § E Namisto snu s latentnim obsahem si smite vzit
mapy mésta. Na hom karté je pole pro umisténi E X S E @ @ iluzorni sen. Pokud lé(ite Rlienta za pouZiti
jednoho Zetonu ndpadu od kaZdého hrdce iluzorniho snu, uyprodukuje riizné mnoZstui bod

a pozadauRy, Rteré je potteba splnit, pokud chcete ndpad na kRartu umistit. M2&j 5 karet vijzkumu v ruce Ziskej dué karty vuzkiiinu.d vyloz terapie vZdy tolik, Rolik potFebujete R uyléceni

Na spodni karté je efekt, ktery uyhodnotite po umisténi Zetonu ndpadu dueharts QuEhuma Rlienta.

horni kartu, . v 2z e
:’a o(;:llhah : m" Herni materidl: 6 karet iluzornich sn
rubéh hr ﬁ.f:ufhf:qf et o
4 Pfiprava hry

Béhem suého tahu smite umistit Zeton ndpadu na Rartu dostavenicka, M&i AR . . B .
pokud spliiujete ndsledujici podminky: Ehy OSO, nl’zaso e Ziskei 6 kd Po Rroku 13 béZné pripravy hry zamichejte uSech 6 Raret iluzornich
% bystre napady e E snu. Utuorte z nich balicek a umistéte jej licem dolti pobliZ baliku snt

« V@S profesor se nachdzi na stejné loRaci jako Freud. T
» Splfiujete podminky uyobrazené na horni karté. ; & .,

or v — L
* Nemdte na této horn{ karté ndpad. § Prubéh hry T

Na Rartu smite umistit Zeton ndpadu ze sué zdsby nebo ze stolu Stredeéni ARtivuj efekt 4 libouolnych desticekr Kd?? snvb?rete '."OUého hll,e ntq (hrotné 4 2

spolecnosti. Jakmile umistite ndpad na kartu dostavenicka, aktivujete efekt Méj na desce porozumént pozndmeR na tué desce hrace Pocatec’mho hllenta?, e i 'lamlSt':) g lgtentnim obst'xhem I

na spodni karté. V& ndpad ziistane na karté a¥ do konce hry. 3 velkd porozuméni (v libouolné kombinaci, smi¥ stejnou iluzorni sen. lluzorni sen umistéte stejné jako sen s latentnim obsahem.
desticku aktivouvat vicekrat) Pokud chcete aktivouat efekt iluzorniho snu béhem lé€eni Rlienta,

Pokud nemdte odemceny ani jeden z Zetonti ndpadu na desce hrdce, smite T m:xsite' zaplatit hf) rtlbinac} porozuméi'ni g d_al§€ch zdrojit (napf. ,dUé ste'jné

umistit ndpady maximdlné na 2 karty dostavenicek (tzn. musite mit vzdy @ """ :5 SR s e RAVUSIRREIEE e teteritorefekt, lluzomn]

5 Tres L sen uyproduRuje presné tolik bodii terapie, kolik potrebujete k uylécent
Vyhodnot jedno akéni pole, na které

sméfuje jeden z tuych d¥ive umisténich

olespofi 1 ndpad, ktery mizZete predloZit na stil Stfedecni spolenosti). Rlienta, nad Rtergm se nachdzi. Kromé toho udm aktivace tohoto snu

X ng iy porozvur'nén'i Yetond ndpadu (vuhodnotjej jednou). umozni aktivouat pocitadlo pouésti.
Solo 2 zetony porozument tve Poté pohni kalamdiem podle symbold  §dlo
Id neumistuje ndpady na Rarty dostavenicek. patvy Ralaniatepagsgto oeL DB

ndpadu jako obuykle Id si nikdy nevezme iluzorni sen.



2. SEBEREFLEXE

Klienti sebereflexe pFedstavuji ¢tyFi profesory a Freuda. Poskytuji vam
jedinecné trualé efekty aktivované pfi aktivaci pocitadla pouésti.

Herni materidl: 5 Raret Rlientti sebereflexe (oboustranngch)
Pfiprava hry
Vyberte jednu z ndsledujicich moZnosti:

A. Namisto ugbéru rutinnich Rlientt (RroR 10 a 11 (a.)) p¥ipravy hrdce si vez-
méte Rlienta sebereflexe, Rteryj odpouidd vasi desce hrace a umistéte jej
do sué pruni mistnosti. Kartu oto¢te na libouolnou stranu a umistéte na
ni pocdteéni urstuu melancholie. Poté ndsleduje Rrok 11 (b.) jako obuykle.

PozndmRa: Tato moZnost nezahrnuje Rartu sebereflexe Freuda.

B. Béhem Rroku 10 pfipravy hry namisto rutinnich Rlientd vylozte
Rlienty sebereflexe (podle poctu hract +1, napt. pét Rlientd p¥i hie
4 hraca). Nez Rlienty sebereflexe uyloZite, dobre je zamichejte a nékteré
z nich oto¢te na opacnou stranu (zkrdtka se pokuste, aby vyloZené
Rarty a jejich strany byly ndhodné). Na kaZdou z uyloZentjch karet
umistéte pocdtecni urstuu melancholie. Poté ndsleduje RroR 11,
ale uybirdte z Rlientt sebereflexe. Jakmile si Razdy hra¢ vybere Rlienta
sebereflexe, uratte zbylého Rlienta i s podtecni urstuou melancholie
do Rrabice od hry.

Pribéh hry

Klienti sebereflexe funguji stejné jako rutinni Rlienti. Po odstranéni urstuy
melancholie tohoto Rlienta (tzn. po Ratarzi) se aktivuje trualy efekt tohoto
Rlienta jako obuyRle. Jakmile je efekt tohoto Rlienta aktiuni, smite jej
vyhodnotit uZdy, Rdyz aktivujete pocitadlo pouésti (pFed nebo po proue-
deni akce, kterd je pod Freudouym ukazatelem).

Solo

Namisto ugbéru rutinnich Rlientti (RroRk 10 a 11 (a.)) pFipravy hrdce
zamichejte Rlienty sebereflexe a nahodné vezméte dua. Vyberte si jednoho
z téchto duou. Otocte jej na libovolnou stranu a umistéte jej do pruni mist-
nosti sué ordinace. Umistéte na néj pocdteni urstuu melancholie. Zbylé
Rarty Rlientt sebereflexe uratte do krabice. Poté jako obuykle umistéte

do pruni mistnosti ordinace Id ndhodného rutinntho Rlienta s pocatecni
urstuou melancholie.
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na Rteré se aktudlné nachdzi figurka Freuda.

3. POZNAMKY S DROBNOSTMI

Kromé pocdteéni desticRy pozndmeR zacnete hru s desticRou poznameR

s drobnostmi. AZ zaplnite druhy sloupec sué desticky hrdce, aktivujete

zuld@stni schopnost této desticky. Od té chuile udm vsak uZ bude jen délat

neporddek v pozndmRkdch! .

Herni materidl: 6 destifekR pozndmek s drobnostmi ;ﬁ ) E"l-:]{:'
" —

Priprava hry
Po Rroku 10 pripravy hrace, Rdyz vyRladdte Rarty rutinnich klientd, ndhodné
vyloZte také tolik pozndmek s drobnostmi, Rolik je ve hie hracu + 1 (napf.
pét pozndmeR s drobnostmi pfi hire 4 hraca). Otocte je na stranu s efekty.
Béhem kroku 11 p¥ipravy hrdce si kazdy hraé kromé pocateéniho Rlienta

a sady snd vybere také jednu z dostupnych pozndmeR s drobnostmi. Des-
ticku umistéte napravo od vasi pocdteéni desticky pozndmek.

Prubéh hry
Kdyz zaplnite druhy sloupec desticeR pozndmeR, aktivujete efekt desticky

Py

s drobnostmi. Poté desticku otocte licem doldi. AZ do konce hry nema Zddny
efekt.

Poznamka: Desticku s drobnostmi smite nahradit jako jakoukoli jinou des-
ticku poznamek (pravidla pro nahrazeni desticek pozndmek najdete na str.
15 pravidel zaRladni hry).

Solo

Po Rroku 10 p¥iprauy hrdce zamichejte pozndmkRy s drobnostmi a ndhodné

vezméte dué. Viyberte si jednu z téchto duou. DesticRu umistéte napravo od
vasi pocatecni desticky pozndmek. Id nedostane poznamky s drobnostmi.

4. KARTY VYZNAMNEHO VYZKUMU

Karty vgznamného vgzkumu udm umozni uvyloZit dalsi karty vgzRumu
a okamfZité publikouat pojedndnt.

Herni materidl: 12 Raret ujznamného vjzkumu (oznacenijch ﬂ)
Pfiprava hry

NezZ vytuofrite nabidku karet ugzkumu béhem kroku 15 pFipravy hry,
zamichejte Rarty vgznamného vjzRumu mezi ostatni Rarty vgzkumu.

Prubéh hry

Hrajte podle obuyRLych pravidel pro ziskduani a uyRladdni kRaret ugzRumu.

Karty vjznamného vijzkumu se duéma svazky

Na tfech kartdch ugznamného ugzkumu se nachdzi duojice suazki. Kdyz
publikujete pojednani za pouZiti nékteré z téchto Raret, musite tuto kartu
poutZit jako suazek ulevo v pojedndni.

Poznamka: Karty ugzkumu se duéma suazky nelze citouat.

Sélo

Kduz Id publikuje pojedndnt, pouZivd karty ugznamného ujzkumu se duéma
suazky, Rteré ma ve he (pokud je to mozné).





