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Zanim zagrasz z tym rozszerzeniem, zapoznaj sie z podstawowymi zasadami. Podstawowa rozgrywka nie ulega
zmianie, ale jesli pojawi sie Ronflikt zasad, rozszerzenie ma pierwszenstwo.

OPIS GRY

Rozszerzenie ,Koszmary” dodaje do ,NieSwiadomego umystu” rézne smaczki, takie jak: tajemniczy pacjenci,
nawiedzona lokacja, rozprawa o zmartych i oczywiscie plejada surrealistycznych Roszmaréw. Poza tym
dostaniesz tez nowe narzedzia, chociazby spaczonq tarcze, Rtéra pozwoli ci na wzniesienie wgladu na nowy
poziom. Wiedz jednaR, ze im gtebiej zawedrujesz w mroczne zakamarki umystu, tym wieksze czeka cie
szalehstwo...

ELEMENTY GRY

Rarta
6 Rart tajemniczych 4 Rarty tajemniczych podsumowania
pacjentéw typowych pacjentéw przetomowuych 21 kart Roszmarnych marzen szalenstwa

12 kart przeobrazonej Zeton
warstwy traumy 4 spaczone tarcze ptytka rozprawy ptytka celu sprawdzenia
(przezroczyste) wgladu o zmartych nawiedzonej lokacji szalenstwa
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12 uniwersalnych 6 szalonych startowych 6 znacznikéw 28 zetondw szalenstwa
kart badan ptytek notatnika mrocznego wgladu (24 o wartosci 1 4 4 o wartosci 5)
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(@) 4 ptytki pupili g figurka karta pomocy
b3 (dwustronne) 4 figurki pupili gramofonu gramofonu
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Podczas 2. Rroku przygotowania umies¢
zeton sprawdzenia szalefstwa na polu
,»,6” toru reputacji.

PRZYGOTOWANIE |

Przygotuj gre jak do standardowej rozgrywkRi z ponizszymi zmianami.

MAPA MIASTA I CELE LOKAC]I

e

Gdy przygotowujesz wystawke ptyter celéw loRacji
podczas 4. RroRu przygotowania, umiesé ptytke celu
nawiedzonej lokacji w poblizu pozostatych.

WYSTAWKA PACJENTOW I MARZEN

Aby przygotowa wystawke pacjentéw i marzen, zamien kroki 10-14 standardowego przygotowania

z ponizszymi:

. Przetasuj talie pacjentéw typowuych i rozdziel jg
na 2 mniej wiecej réwne stosy.

. Wtasuj kRarty tajemniczych pacjentéw typowych
w jeden stos, a nastepnie umies¢ go na wierzchu
drugiego stosu, tworzgc nowq talie pacjentéw
typowych.

. Dobierz 2 pacjentéw typowych i umies¢ ich
odRrytych w rzedzie z talig.

. Powtdrz RroRi 1-3, Rorzystajac z Rart pacjentéw
przetomowych i tajemniczych pacjentow
przetomowych, aby stworzy¢ talie pacjentéw
przetomowych.

. Przetasuj talie ukrytych marzen i umies¢ jg
zakryta nad wystawka pacjentéw.

. Przetasuj talie jawnych marzen i umies¢ jg
zakryta na prawo od talii ukrytych marzen.
Nastepnie dobierz 3 jawne marzenia i umies¢ je
odRryte w rzedzie z talig.

7. Przetasuj talie Roszmarnych marzen i umiesé jo
zakrytg na prawo od jawnych marzen. Nastepnie
dobierz Rarte koszmarnych marzen i umiesé ja
odkryta na prawo od talii.

8. Przetasuj talie warstw traumy i rozdziel jg na
2 mniej wiecej réwne stosy.

9. Wtasuj karty przeobrazonej warstwy traumy
w jeden stos, a nastepnie umies$¢ go na wierzchu
drugiego stosu, tworzgc nowgq talie warstw
traumy. W6z te talie do podajnika i odtéz go na
lewo od talii pacjentéw typowych. Nastepnie
dobierz i umies¢ warstwe traumy na kRazdym
z widocznych na wystawce pacjentow.




UNIWERSALNE KARTY BADAN
I ROZPRAWY

Gdy przygotowujesz wystawke kart badan w 15.
RroRu przygotowania, najpierw przetasuj talie Rart
badan i rozdziel ja na 2 mniej wiecej réwne stosy.
Nastepnie wtasuj uniwersalne karty badan w jeden
stos, a nastepnie umies¢ go na wierzchu drugiego
stosu, tworzac nowgq talie Rart badan.

Gdy tworzysz wystawke rozpraw w 17. Rroku
przygotowania, umies¢ ptytke rozprawy o zmartych
w poblizu pozostatych rozpraw (nie przykrywaj niq
innych ptyteR).

PRZYGOTOWANIE GRACZA
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Podczas 1. kroRu przygotowania gracza wez spaczone
tarcze wgladu (zamiast tarcz z gry podstawowej).

Podczas 13. Rroku przygotowania gracza rozdaj po
1 szalonej startowej ptytce notatnika kazdemu

z graczy (oprécz 3 zwyktych startowych ptyteRr).
Wuybierz 1 z tych 4 ptyteR, a pozostate odtéz do
pudetka.

WSPOLNA PULA

Po stworzeniu wspdlnej puli podczas 18. Rroku
przygotowania umies¢ znaczniki mrocznego wgladu
i zetony szalenstwa w poblizu zetonéw $wietnych
pomystéw. Umieéé Rarte podsumowania szalenstwa
w zasiegu wszystRich graczy strong z ku gorze.

J \
ZUPELNIE SZALONY WARIA(N)T

Aby zwiekszyc¢ napiecie, mozesz umiescic Rarte
podsumowania szalenstwa stronq z @ Ru
gorze. To dwuRrotnie zwieksza Rare podczas

sprawdzenia szalenstwa (patrz str. 5).
\ s

Jesli wybierzesz szalonq ptytke, sprawdz jej baner

i umies¢ swojego profesora jak zwykle w pasujqcej
do symbolu lokagcji. Nastepnie przesun zwykty
wglad ze swojej centralnej rezerwy do dowolnego
spaczenia we wskazanej sekcji tarczy — mozesz przez
to otrzymac szalenstwo (patrz str. 6). Na koniec jak
zwyRle odwrd¢ ptytke i umiesé ja na swojej planszy.




 SAENSTWO )

OTRZYMYWANIE SZALENSTWA

Efekty, ktore dajq ci szalenstwo, muszq by¢ rozpatrzone.

Gdy otrzymujesz ., we? zeton szalenstwa ze wspdlnej puli i umiesé go w swojej puli. Twéj poziom

szalenstwa jest réwny posiadanym

zetonom szalefistwa.

Uwaga: Pula szalenstwa jest nieograniczona — jesli zabraknie zetondw, skorzystaj z zamiennika.

EFEKTY SZALENSTWA

Twdj poziom szalehstwa odblokowuje state, korzystne efekty. Mozesz rozpatrzeé efekty wskazane na

karcie podsumowania szaleistwa,

jesli twéj poziom szalefistwa jest réwny bgdZ wiekszy od wymaganego

np. jedli twéj poziom szalefistwa wynosi ,,6”, mozesz rozpatrzeé efekty ,,3+” i ,,5+”).
p-) ) P y p y

13+ szalenistwa: Gdy przywotujesz pomysty, zwré¢ 6 zetondw szalehstwa
do wspélnej puli.

8+ szaleristwa: Mozesz dowolnie przesuwaé $rednie wglady.

5+ szaleristwa: Gdy umieszczasz 2 pomysty (w tym Swietne pomysty)
na stole spotkan, mozesz nimi wskazaé 2 rézne pola akcji. Nastepnie
mozesz rozpatrze¢ Razde z tych pél akcji raz (w dowolnej Rolejnosci).

3+ szalenstwa: Gdy poruszasz swojego profesora na mapie miasta,
mozesz poruszyc go o 1-2 pola w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara.

SPRAWDZENIE SZALENSTWA
Dodatkowo wykonaj ostatnie sprawdzenie

@ :

Sprawdzenie szalenstwa moze sie zdarzyé do 3 razy

w grze.

Wuykonaj sprawdzenie szalefistwa na Roncu

dowolnej rundy, w Rtdrej zaszta 1 z
 Znacznik Freuda dotart do pola

pole z zetonem sprawdzenia szalenstwa na torze
reputacji (odrzué zeton do pudetka).

+ Poziom szalenstwa dowolnego gracza osiagnat

@:

szalenstwa na koniec gry (przed punktacja koncowa).

'-:Bj! X o Aby przeprowadzi¢ sprawdzenie szalenstwa:

1. Sprawdyz, ile szalehstwa ma gracz (lub gracze)
Z najnizszym poziomem szalenstwa.

2. Wszyscy gracze zwracajqg tyle zetonéw

% szalenstwa do wspdlnej puli.
sytuacji:

3. Kazdy gracz, ktéremu pozostaty jakies zetony
szalenstwa, natychmiast traci tyle PZ, ile wynosi
poziom jego szalefistwa (albo dwa razy tyle
w grze z wariantem).

Lub przekroczyt

po raz pierwszy 13 albo wiecej, dzieki czemu gracz Uwaga: Znaczniki punktacji moga zejs¢ ponizej

zdobut ptutke celu nawiedzonej

Uwaga: Jesli obie te sytuacje zaszty
wykonaj 2 sprawdzenia szalenstwa.

lokagji (str. 8). pola ,,0/100” i wskaza¢ ujemne punkty.

w tej samej turze, Uwaga: Jesli najnizszy poziom szalenstwa to 0, gracze
nie zwracajq zadnych zetondw przed stratq PZ.



SPACZONA TARCZA WGLADU

Rozszerzenie ,Koszmary” zastepuje tarcze z podstawowej gry spaczonymi tarczami wgladu, ktére dajg
dostep do szalonych wgladéw.

Szalone wglady

Powyzej duzego poziomu wglgdu pojawia sie nowy: szalony.
Kazdy wglad w spaczeniu jest szalonym wgladem.

Efekt Pojemnosé

+ Kazda hol.orowa setf(:ja tc.lrc.zg ma Mate Zyshaj 0 szalefistwa | 1 wglad
3 spaczenia: mate, Srednie i duze. S CIETe

« Za Razdym razem, gdy wglad wpada Sredni

Y ‘. . S . P Sredme' Zyskaj 1 szalefistwa | 2 wglady

w spaczenie, musisz otrzymac spaczenie
wskazang liczbe szalehstwa. .

+ Nie mozesz przekroczyé pojemnosci spaczenie | Zyskaj2 szalefstwa | 3 wglady
wgladéw spaczenia (patrz tabelka).

+ Gdy uzywasz szalonego wgladu, usun
go ze spaczenia i umie$é w centralnej Wazne: Nie mozesz wzniesé, sttumié ani przesunqgé
rezerwie swojej tarczy. szalonych wgladow (gdy wglad znajdzie sie w spaczeniu,

nie mozesz nim manipulowaé w zaden sposob).

Otrzymywanie szalonych wgladéw

Efekty stworzenia Efekty przesuniecia
Ly Gdy przesuwasz $redni albo duzy wglad, porusza
& Umies¢ wglad z centralnej rezerwy  sie on do sasiedniego spaczenia (zamiast sgsiedniej
- 4 orcyw d.owol?gm T kolorowej sekgji). Przesuniecie wgladu w Rierunku
%»&, wskazanej sekqji. zgodnym z Rierunkiem ruchu wskazéwek zegara
) 1A podnosi jego poziom do szalonego, za$ przesuniecie
: w przeciwnym Rierunku podnosi jego poziom do
", |

Umies$¢ wglad ze swojej centralnej szalonego oraz zmienia jego typ.

rezerwy w dowolnym spaczeniu.

7 \
PrzyRtad: Turkusowy gracz moze przesunaé swoj duzy wglad pasji
i zmienié go w szalony wglad poprzez poruszenie go do matego
albo Sredniego spaczenia pasji albo moze poruszyé go w przeciwnqg
strone w duze spaczenie wolnosci.

Moze przesunq¢ swdj Sredni wglad pasji i zmieni¢ go w szalony
wglad, poruszajac go w duze spaczenie pasji, albo moze poruszy¢
go w przeciwnaq strone w duze spaczenie wolnosci.

\ 'g

Efekty wzniesienia
Matuy, Sredni albo duzy wglad moze wznie$¢ sie bezposrednio do spaczenia zamiast do wyzszego okregu.

Maty wglad moze wznieéé siedo  Sredni wglad moze wzniesé sie Duzy wglad moze wznies¢ sie do
duzego spaczenia w swojej sekRcji  do Sredniego spaczenia w swojej matego spaczenia w swojej seRcji
tarczy. seR¢ji tarczy. tarczy.

6



NADPLACANIE SZALONYMI WGLADAMI

Mozesz nadptacic¢ szalonymi wgladami, zamiast uzyé matego, Sredniego albo duzego wgladu tego samego
typu (np. mozesz uzyc szalonego wgladu pasji zamiast matego, Sredniego albo duzego wgladu pasji).

@ MROCZNE WGLADY i y
Przyktad: Rozowy gracz ma tajemniczego

pacjenta, Rtory osiagnat Ratharsis, dzieki
czemu otrzymuje mroczny wglad. Musi umiesci¢
znacznik w spaczeniu wolnosci. Umieszcza

go w duzym spaczeniu, ale nie otrzymuje
szalenstwa.

Rozszerzenie , Koszmary” wprowadza znaczniki
mrocznych wgladéw. Dziataja jak zwykte wglady,
z wyjgtkiem tego, ze nie otrzymujesz szalenstwa,
gdy umieszczasz je w spaczeniach.

Mozesz otrzymaé mroczne wglady, osiagajac
katharsis tajemniczych pacjentéw typowych.

Gdy otrzymujesz taki wglad, natychmiast umiesé
go w dowolnym niepetnym spaczeniu we wskazanej
seRgji tarczy.
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UNIWERSALNE KARTY BADAN

ROZPRAWA O ZMARLYCH

Uniwersalne karty badan rézniq sie od Rart badan
z podstawowej gry na Rilka sposobdéw:

+ Kazda uniwersalna karta badan zawiera szary
tom, kRtérym mozna zastqgpic tom dowolnego
Roloru podczas publikacji rozpraw.

+ 6 uniwersalnych kart badanh zawiera 2 rézne
symbole lokacji. Gdy zagrywasz takg Rarte,
otrzymujesz 1 szalehstwa.

+ 3 uniwersalne Rarty badan zawierajq
uniwersalny symbol loRacji (dzokera). Gdy
zagrywasz takqg Rarte, otrzymujesz 2 szalehstwa
(oraz maty wglad w pokazanym typie).

+ 3 uniwersalne karty badan nie majg symboléw
loRacji. Gdy zagrywasz taka Rarte, mozesz
natychmiast uzyc¢ 1 matego wgladu we
wskazanym typie, by stworzyc szalony wglad
w tym samym typie.

Aby opublikowaé rozprawe o zmartych, musisz
zebra¢ 2 szare tomy (ze swoich Rart badan w grze
lub przez cytowanie jednego, lub oba).

Gdy publikujesz rozprawe o zmartych, natychmiast
zdobywasz 13 PZ. Gdy jakis gracz ja cytuje,
otrzymujesz 1 szalenstwa i Swietny pomuyst.

EFEKTY SZALONYCH
STARTOWYCH PLYTEK
NOTATNIKA

Gdy rozpatrujesz szalong startowgq ptytke notatnika,
musisz otrzymac 1 szalenstwa oprécz wskazanych
efeRtéw.
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CEL NAWIEDZONE] LOKACJI KOSZMARNE MARZENIA

Gracz, Rtéry jako pierwszy osiggnie Zamiast jawnego marzenia mozesz wybra¢ odRryta Rarte kRoszmarnego
13. poziom szalenstwa (lub wyzszy),  marzenia (albo dobra¢ z talii). Jesli wybierzesz odRkryta karte, uzupetnij
musi zdoby¢ cel nawiedzonej lokacji, wystawke kRoszmarnych marzeh nowaq Rarta dobrang z talii.

co wywotuje sprawdzenie szalehstwa
(str. 5). Nastepnie umieszcza ptytke
nawiedzonego celu zakrytg w swoim
obszarze gry (i zysRuje uniwersalny
symbol loRagji).

Kazda karta Roszmarnego marzenia wymaga uzycia 1 szalonego
wgladu (oprécz innych wskazanych wgladéw/Rawy), aby stworzyé
punkt terapii katharsis . Jeli znacznik terapii pacjenta jest

na dowolnym polu na prawo od pola z symbolem -/, porusz
znacznik na to pole (zdobad? jak zwyRle PZ i rozpatrz Ratharsis).

W przeciwnym razie mozesz uzyé¢ punktu terapii katharsis jak
zwyRktego punktu terapii.

Jesli uzyjesz Roszmarnego marzenia z symbolem @ do leczenia

Uwaga: Zdobycie ptytki celu nawiedzonej | pacjenta z przeobrazonq warstwaq traumy, otrzymujesz puzderko.
lokagji nie daje punktu reputacji.

B

"PUNCTACTA KONOWA”
‘] 4
S 6 PZ za kazdy szalony wglad
N 0 9® we wskazanej sekcji tarczy
-l

(maks. 18 PZ)

) 9® 6 PZ za kazdq sekcje tarczy
3 5 zawierajacg co najmniej

- - 1 szalony wglad (maks. 18 PZ)

|

Przed punktacjg Roficowqg wykonaj ostatnie
sprawdzenie szalenistwa (str. 5).

Podczas punktacji Roncowej kazdy tajemniczy
pacjent przetomowy, Rtéry osiagnat ;
Ratharsis, punktuje za Ronkretne typy el
szalonych wgladéw. -
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Przygotowanie Szalenstwo
Gdy umieszczasz ptytRi Id otrzymuje szalenstwo i bierze udziat w sprawdzaniu szalehstwa jak
celéw loRacji w 4. kroku zwyRkty gracz.

przygotowania, wpierw umiesé

ptutRi wylecz 5 pacjentow

i nawiedzonej lokacji obok

siebie (w dowolnej kolejnosci), Fﬁ 0 Id moze poruszyc swojego profesora na mapie

a nastepnie umies¢ po 3 losowe - w miasta w Rierunku przeciwnym do ruchu

ptutRi po ich obu stronach. wskazéweR zegara, wybierajac lokacje, w Rtérej
moze rozpatrze¢ najwiecej efeRtéw (z figureR badz

- - ,_.‘;_.- - . . YORT4
. A Gdy Id przywotuje pomysty, musi zwrocic
13+ e %ﬁfﬁ 6 zetonéw szalenstwa do wspdlnej puli.

Koszmarne marzenia symboli). Remisy rozstrzyga strzatka kompasu.
Jesli Id dobierze pacjenta J \
z przeobrazong warstwaq CEL NAWIEDZONE] LOKAC]I

traumy, bierze odkryte
Roszmarne marzenie z wystawki
(zamiast jawnego marzenia).

W innym wypadRu Id nie
dobiera koszmarnych marzen. Uwaga: Jesli Id uzyje efektu ptytki notatnika do zdobycia celu

8 L nawiedzonej loRacji, uruchomi to sprawdzenie szalerstwa.

Jesli Id osiagnie poziom 13 (albo wyzszy) szalenstwa, a ptytka celu
nawiedzonej lokagji jest wcigz na wystawce, Id jq zdobywa (co jak
zwykle uruchamia sprawdzenie szalenstwa).




Mozesz uzyé modutu pupili zarowno w grze podstawowej, jaR i z rozszerzeniem ,,Koszmary’. U twego boku

pojawi sie wtedy wspierajace emocjonalnie zwierze. Twdj pupil pozwala ci efektywniej leczyé pacjentow, a w grze
z,,Koszmarami” pozbyé sie szalenstwa. Pupil pozwala tez na bardziej taktycznqg kontrole nad tempem poruszania sie
katamarza.

Elementy: 4 ptytki pupili, 4 figurki pupili

Sle

i - donm 4

Przygotowanie

Umies¢ ptytke pupila w swoim kolorze na lewo od swojej planszy,
a pasujgcq figurke pupila umies¢ na dole ptytki.

Jesli grasz z ,,Koszmarami”, musisz uzyc strony ptytRi pupila oznaczonej
symbolem @3 W przeciwnym razie uzyj standardowej strony.

Przebieg gry

Przesuwanie pupila
Kazdy pupil ma tor z 4 poziomami (z efektem na
: oy J assi &¢ . ] . S
-1 & > 4’ kazdym poziomie). Gdy wyznaczasz wartosc ruchu | Wazne: Nie mozesz zmniejszyé
: katamarza, mozesz odja¢ 1 albo 2 od tej wartosci wartoéci ruchu katamarza do 0
@ @ i przyznad je swojemu pupilowi, przesuwadjac go (musisz poruszy¢ swoj katamarz
o odpowiednio 1 albo 2 pola na jego torze. przynajmniej o 1 pole).

Uwaga: Jesli twdj pupil znajduje sie na najwyzszym poziomie, nie
mozesz go przesunqc.

Uzywanie swojego pupila

W swojej turze, w dowolnym momencie przed albo po rozstrzygnieciu innych akcji lub efektéw, mozesz

rozpatrze¢ efekt wskazany na aktualnym poziomie swojego pupila (albo na nizszym). Po rozpatrzeniu tego
efeRtu przestaw pupila na dét ptytki.

Efekty standardowe Efekty Roszmaréw

Wuykonaj 1 akcje leczenia (tzn. uzyj
1 marzenia do leczenia 1 pacjenta)

Wuykonaj 1 akcje leczenia (tzn. uzyj
1 marzenia do leczenia 1 pacjenta)

Otrzymaj puzderko Stwdrz szalony wglad

Rozpatrz efekt dowolnej ptytki
notatnika na swojej planszy

Zwr6¢ 2 zetony szalenistwa do
wsp6blnej puli

Wznie$ wglad Przesun wglad

Solo

Id nie uzywa pupila.



.~ MODUE GRAMOFONU

Nawiedzone melodie gramofonu moga cie zainspirowa¢ do przeRroczenia
granic twoich mozliwosci.
Elementy: figurka gramofonu, karta podsumowania gramofonu

Przygotowanie

Umies¢ figurke i Rarte podsumowania gramofonu w poblizu planszy stotu spotkai. Jesli grasz
z ,,Koszmarami”, mozesz uzy¢ strony Rarty z szalonym wgladem. W przeciwnym razie uzyj standardowej
strony z puzderkiem.

B &; Gra standardowa P Gra z ,,Koszmarami”
W dowolnym momencie swojej tury mozesz - W dowolnym momencie swojej tury mozesz
uzyc puzderka, aby wzia¢ gramofon uzyé szalonego wgladu, aby wzigé gramofon
i umiesci¢ go obok swojej planszy. i umiesci¢ go obok swojej planszy.
Przebieg gry

Gdy weZmiesz gramofon, zostaje on z toba, az nie wezmie go inny gracz (albo gra sie skonczy).
Gdy masz gramofon, mozesz dodaé 1 Q do kazdej akgji lub efektu z takim symbolem.

Ponizsze przyktady pokazuja, w jaki sposéb gramofon moze wptynaé na rézne czesci gry.

-_- o # E-\-J

Mozesz wyRkona¢ do 6 efektow loRacji po poruszeniu Mozesz leczyé kazdego swojego pacjenta dwa razy
swaojego profesora albo Freuda na planszy miasta podczas tury leczenia pacjentéw. To oznacza, ze
(jesli oczywiscie masz dostatecznq liczbe symboli, mozesz leczy¢ Razdego pacjenta jawnym marzeniem,
uzyjesz Swietnego pomystu itp.). a zaraz potem uRrytym marzeniem.
Tl
ST 4 W Ve
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Mozesz umiesci¢ do 3 pomystow na stole spotkan, Mozesz odjac do 3 od wartosci ruchu Ratamarza,
rozpatrujqc pole akgji raz za Razdy umieszczony przesuwajqc o tyle swojego pupila.

pomuyst.

Solo

Gdy Id porusza Ratamarz przez symbol @:‘, zabiera od ciebie gramofon (jesli go masz) i zwraca go do
obszaru obok stotu spotkan.

Uwaga: Id nie zatrzymuje gramofonu ani nie Rorzysta z jego efektow, nie zuzywa tez puzderka (ani szalonego
wgladu), aby go przejac.
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Szalenhstwo

Szalone wglady
rozwoju, wolnosci
i pasji

Szalony wglad
dowolnego typu

Zdobgdz mroczny
wglad

Punkty terapii Ratharsis

Porusz pupila raz

Pomuyst

OdbloRkuj pierwszy
pomuyst od lewej na
swojej planszy

Odblokowany pomyst

Rézne pola pomystéw
na stole spotkan

Przywotaj pomysty

Porusz swojego
profesora o 1-2 lokacje
i rozpatrz efekty
Ronicowej lokacji
Porusz swojego
profesora do lokagji
Freuda i rozpatrz efekty
loRacji

Porusz Freuda o 1-3
loRacje i rozpatrz efekty
koncowej lokacji

Porusz Freuda o 1

loRacje (nie rozpatruj
efektéw loRacji)

Profesor/Freud w loRagji

Symbole loRagji

Dowolny symbol lokacji
(tzw. dzoker)

Rozpatrz efekty lokagji,
Rorzystajgc z opcji policz

E:é symbole (1 za widoczny
symbol oraz za wszystkie
pasujace)

Maty, $redni i duzy
wglad rozwoju

Maty, $redni i duzy
wglad wolnosci

Maty, Sredni i duzy
wglad pasji

Maty, Sredni
i duzy wglad
dowolnego typu

Wznies$ wglad

Sttum wglad

Pomin ttumienie
wgladu

Przesun wglad

400D

Odrzu¢ swojg Rarte
gabinetu

Porusz swéj Ratamarz

L& maksymalnie o tyle pél,
:e ile pokazano symboli

Zeton dzielnicy

Rozpatrz wszystRie efekty
odblokowanej kolumny

gj Swietny pomyst (i rozpatrz efekty)

I i Zdobaqd? ptytke notatnika
? Kawa z lewej Rolumny

.

w +[6 Zdobaqd? ptytRe notatnika
(i ) Punkt reputacji "] irozpatrz efekt baneru
?]; ., —— Zdobad? ptytke notatnika
@g Rozpatrz tor reputacji ¥ =+ || irozpatrz gtéwny efekt

oraz efekt baneru
@ Znacznik reputacji . Rozpatrz dowolng ptytke
Freuda { notatnika ze swojej
@ planszy
Q Sygnat Rorca gry

Wglad w Rolorze gracza
w dzielnicy (powyzej
pola premii)

na swojej planszy

Punkt terapii

Puzderko

E

SRl

Lecz pacjenta raz

Wuyleczony pacjent
Wuyleczony pacjent
typowy

Wuyleczony pacjent
przetomowy

Ile maksymalnie razy
mozesz wyRona¢é akcje
albo rozpatrzeé efekt
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Q=M

Zdobad? Rarte badan

Zagraj Rarte badan

Opublikuj rozprawe



