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Na przetomie XIX i XX wieRu austriacki neurolog Sigmund Freud stworzyt rewolucyjnqg teorie zwang psychoanalizg,
zwigzang z badaniem nieSwiadomego umystu. Niebawem uczniowie i zwolennicy Freuda zaczeli spotyka¢ sie regularnie
w jego mieszkaniu co érode, aby dyskutowaé o psychologii i symbolice marzeh sennych. Grupa ta — Srodowe Towarzystwo
Psychologiczne — zapoczgtRowata Swiatowy ruch psychoanalityczny.

JaRo cztonek tego stowarzyszenia dazysz do stworzenia nowych technik terapeutycznych, zatozenia praktyki, zwiekszenia
liczby pacjentéw i stania sie najwybitniejszym wspdtczesnym Freuda. Aby to osiagnaé, bedziesz musiat dzielié sie
spostrzezeniami, dyskutowa¢ o pomystach z innymi cztonkami i publikowa¢ teorie. A zeby zachowa¢ bystros¢ umystu,
prawdopodobnie bedziesz potrzebowa¢ Rawy. Duzo kawy.

| TLO HISTORYCZN

Psychoanaliza zrewolucjonizowata sposéb, w jaRi Rultury zachodnie traktowaty choroby psychiczne. Przed psychoanalizq
wiekszos¢ ludzi cierpiacych na zaburzenia psychiczne trafiata do instytugji takich jak przytutRi, sanatoria i wiezienia.

. Freud pomdgt opracowaé metode , leczenia rozmowa”, w Rtdrej pacjenci opisywali marzenia senne i wspomnienia

W wygodnej RozetRi, podczas gdy analityk interpretowat ich znaczenie. Freud i jego zwolennicy wierzyli, ze sny sq wyrazem
nieSwiadomego umystu i ze uwazne, Rierowane dysRusje na temat ich znaczenia moga pozwoli¢ pacjentom wyleczyc sie

z traum z przesztosci.

Freud i spotecznos¢ psychoanalityczna, ktora wyrosta wokét niego, byli zainteresowani nie tylko pomaganiem swoim
pacjentom, ale takze rozwojem mtodej dziedziny psychologii. Cztonkowie Srodowego Towarzystwa Psychologicznego (ktdre
ostatecznie przeRsztalcito sie w Wiedenskie Towarzystwo Psychoanalityczne) angazowali sie we wspétprace, wzajemnq
ocene i ozywionq debate.

T e

W ,,Nieswiadomym umysle” gracze wcielajq sie w role czterech postaci wspdtczesnych Freudowi: Carla Junga, Margarete
Hilferding, Alfreda Adlera i Sabiny Spielrein. Ponadto wiele postaci w grze zostato zaczerpnietych z zapisow z epoRi z catego
Swiata, w tym z AfryRi, Azji i obu AmeryR.

Sigmund Freud Carl Jung Margarete Hilferding Alfred Adler Sabina Spielrein
2\ r




ELEMENTY GRY

60 ptytek notatnika
24 zetony dzielnic (24 poziomu | ¢ 24 poziomu II
9 ptytek rozpraw (po 8 w kazdym z 3 Roloréw) 12 startowych)

W‘W

5 startowgch
figurka Freuda 24 karty warstwy traumy Rart warstwy traumy podajnik 4 karty
7 ptytek celéw lokacji  znacznik reputacji Freuda (przezroczyste) (przezroczyste) na Rarty warstwy traumy gabinetu

12 Rart pacjentéw 12 kart pacjentéw
typowych przetomowych 24 Rarty ukrytych marzen 24 Rarty jawnych marzen 36 kart badan
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T 4 plansze gracza 4 plansze gabinetéw 4 figurRi profesorow 24 znaczniki pomystéw 8 znacznikéw terapii
— (po 1 w Rolorze gracza) 4 tarcze wglqdu (po 1 w Rolorze gracza) (po 1 w Rolorze gracza) (po 6 w kolorze gracza) (po 2 w Rolorze gracza)
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- 4 znaczniki reputacji 4 znaczniki punktacji 52 znaczniki wgladu 4 figurki katamarzy 4 znaczniki puzderek
(po 1 w Rolorze gracza) (po 1w Rolorze gracza) (28 zwyktych i po 6 w kolorze gracza) (po 1 w Rolorze gracza) 4 znaczniki Rawy
>
»
-
S
znacznik 20 zetonéw swietnych pomystéw s figurha

igurka 6 naktadek
startowego gracza (16 o wartoéci 1 ¢ 4 o wartosci 5) % pomoce gracza dziennikarza faergwerhéw “10;‘1“;-: bt /3_




PRZYGOTOWANIE

Umiesé plansze mapy miasta i plansze stotu spotkain posrodku wspélnego obszaru gry.

Wystawka pacjentéw i marzen
Plansza miasta

PtytRi rozpraw

Pula Swietnych pomystéw

Wystawka kart badan

PtytRi celéw loRacji

PPEOPOO

Plansza stotu spotkan

4 \
Przygotowanie wyglada
tak samo dla rozgrywek

. S '4'-I s
= - 2-, 3- i 4-osobowych,
a1 es 59 z wyjqtkiem liczby ptytek
; ” notatnika i dostepnych
f - n [ pol pomystow na stole
i spotkari (patrz str. 5).
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MAPA MIASTA I CELE LOKACJI STOL SPOTKAN L

o Podziel 24 zetony dzielnicy wedtug Roloru Przygotuj st6t spotkan w zaleznosci od liczby graczy.
i 0dtdz na boR 3 z punktem reputacji. Pola pomgstéw

Umies¢ stosy zetonéw w tym samym Rolorze - X ) FELE o ,
na odpowiednich polach poérodku mapy miasta. W grze, w ht?rej b}erze uc.izml mn.lej niz 4 graczy, .szuejsz liczbe dostepnych pol pomystow na
stole spotkan, umieszczajac na nich pomysty w nieuzywanych Rolorach.

Nastepnie umies¢ odtozone
wczesniej zetony z punktami
reputacji na wierzchu odpowiednich

stosow symbolem reputacji do géry.

& 5-C

3 graczy: ZabloRuj gdrne i dolne 2 graczy: ZabloRuj wszystkie pola

pola w skrajnych kolumnach w skrajnych kolumnach
(tacznie 4 zablokowane pola). (tacznie 8 zabloRowanych pdl).
— & i Ptytki notatnika

9 Umie$¢ znacznik reputacji Freuda na polu ,1” @ We? losowe ptytki notatnika w liczbie podanej ponizej:
toru reputacji.

2 graczy 3 graczy 4 graczy

‘0‘ 12 15 18
0’ 12 15 18

Pozostate ptytki notatnika odt6z do pudetka.

Nastepnie przygotuj wystawke ptytek notatnika:
Zbierz 6 ptytek celow lokacji z kolorowymi Rk bA s Lo

symbolami lokacji i dobierz losowo 1 z nich. 0 Przetasuj osobno ptytki poziomu I i poziomu Il i utéz je w 2 stosy
Umies¢ figurke Freuda na lokacji mapy miasta strong z akcjq gtéwna ku gérze.

wsRazanej przez symbol wylosowanej ptytki.
M &
ool
|

strona ak¢ji glownej  strona baneru

Umies¢ stos poziomu | na lewym gérnym polu ptytek. Odwréé wierzchnig ptytke (tak zeby widoczny
byt baner) i umies¢ ja na prawym polu tego rzedu. Nastepnie odwréé kolejng ptytke i umiesé ja na
srodRowym polu tego rzedu.

@) umiest 7 ptytek celdw lokacji odkrytych
w rzedzie pomiedzy mapa miasta i stotem
spotkan (Rolejnos¢ ptytek nie ma znaczenia).

Umies¢ stos poziomu Il na polu ponizej stosu poziomu | i wypetnij pola po prawej w taki sposéb jak
przy ptytkach poziomu I. /S_
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WYSTAWKI PACJENTOW I MARZEN

Przygotuj wystawki pacjentéw i marzen:

@ Przetasuj talie pacjentéw typowych i umiesé ja zakrytg nad mapa miasta.
Nastepnie dobierz 2 pacjentéw typowych i umies¢ ich odkrytych w rzedzie z taliq.

@ Przetasuj talie pacjentow przetomowych i umiesé ja zakrytq na prawo od pacjentéw
typowych. Nastepnie dobierz 2 pacjentéw przetomowych i umies¢ ich odkrytych w rzedzie
z talig.

@ Przetasuj talie warstw traumy, wtéz ja do podajnika, a podajnik umies¢ na lewo od talii
pacjentéw typowych. Nastepnie dobierz i umie$¢ warstwe traumy na kazdym z 4 widocznych na
wystawce pacjentow.

@ Przetasuj talie ukrytych marzen i umie$é¢ ja zakrytq nad wystawkag pacjentéw.

Przetasuj talie jawnych marzen i umiesé ja zakryta na prawo od talii ukrytych marzen. Nastepnie
dobierz 4 jawne marzenia i umies¢ je odRryte w rzedzie z talia.

KARTY BADAN ROZPRAWY

je na 3 stosy ze wzgledu na wielko$¢ ptytki.

@ Przetasuj talie kart badan i umiesé jq

3 ¥ Aby ograniczyé potrzebne miejsce, mozesz
zaRkrytg w poblizu stotu spotkan.

zsuna( stosy ptytek tak, aby widoczne byty
Dobierz 2 karty bada# i umies¢ je odkryte tylko potrzebne Rolory toméw i symbole
obokr talii. loRagji.

Uwaga: Kolejnosé, w jaRiej utozone sq ptytRi
rozpraw, nie ma znaczenia (wszystRie sq dostepne,
nie tylko te z wierzchu).

J

Pacjenci typowi sq oznaczeni latami 1900-1903
na niebieskim pasku, a pacjenci przetomowi
latami 1904-1907 na czerwonym pasku.

\

SWIETNE POMYSLY

pomystow.

Uwaga: Pula Swietnych pomystow jest
nieograniczona — jesli zabraknie zetonow,
sRorzystaj z zamiennikow.

Przygotuj wystawke kart badan: @ Przygotuj wystawke ptytek rozpraw, dzielgc @ Przygotuj wspélng pule zetonéw swietnych
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| PRZYGOTOWANIE GRACZA

Wuybierz kolor gracza i dobierz wszystRie elementy w tym kolorze: Kazdy gracz dobiera réwniez ponizsze elementy:
+ 1 plansza gracza + 1znacznik reputacji + 1tarcza wgladu
+ 1 plansza gabinetu + 2 znaczniki terapii + 1znacznik puzderek
« 1figurka profesora + 6 pomystéw + 1znacznik Rawy
+ 1 Ratamarz + 6 wgladéw « 7 zwyRktych wgladéw

+ 1 znacznik punktacji

4 \
WoRdt swojej planszy
bedziesz potrzebowa¢
dodatkRowego miejsca na
zdobywane w trakcie gry
karty i ptytRi.

\ Ve
1. Umies¢ plansze gracza, tarcze wgladu i plansze gabinetu w swoim obszarze gry. Tarcze wgladu 7. W zaleznosci od Rolejnosci gracze otrzymuja
wpasuj w wyciecie swojej planszy gracza. dodatkowe zasoby:
2. Na swojej planszy gracza umies¢ nastepujace elementy: Drugi Trzeci I
e Katamarz na gérnym polu Ratamarza gracz gracz gracz

@ Znacznik puzderek na polu ,,0” toru puzdereR

Znacznik kawy na polu ,,4” toru Rawy

8. Rozdaj Razdemu graczowi losowq karte

@ 3 pomysty na wyznaczonych polach (po 1 nad Razda Rolumng ptytek notatnika)
G 3 pomysty w puli pomystéw gabinetu.

G 6 wgladéw w Rolorze gracza na wyznaczonych polach (po 1z prawej strony kRazdego rzedu
i ponizej Razdej Rolumny ptytek notatnika)

3. Nastepnie na tarczy wgladu umies¢:
@ 7 zwyktych wgladéw na srodkowym polu rezerwy

4. Umie$¢ swoj znacznik punktacji (strona z ,,100+” do dotu) na polu ,,0/100” toru punktacji,
ktéry otacza mape miasta.

S. Startowym graczem zostaje ten, Rtéremu jako ostatniemu przydarzyto sie freudowska
pomytRa (albo wybierzcie losowo). Otrzymuje on znacznik startowego gracza i umieszcza
go w swoim obszarze gry strona z Freudem Ru gdrze. Gra toczy sie w Rolejnosci zgodnej
z Rierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

6. Umies¢ swdj znacznik reputacji na polu ,,0” toru reputacji
(w stosie w Rolejnosci odwrotnej do Rolejnosci rozgrywki, ze
znacznikiem nalezgcym do startowego gracza na wierzchu).
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9. Umies¢ swojqg karte gabinetu w swoim drugim gabinecie (prawe pole ponizej planszy gabinetu).
Uwaga: Karta gabinetu blokuje twdj drugi gabinet, dopdRi nie usuniesz startowej warstwy traumy
ze swojego poczqtkowego pacjenta (patrz str. 21).

10. Dobierz o 1 Rarte pacjenta typowego wiecej, niz jest
graczy uczestniczgcych w rozgrywce (np. 5 Rart w grze
4-osobowej), i umies¢ je odkryte posrodRu stotu. Nastepnie
umies¢ startowe warstwy traumy na Razdym pacjencie.
Nieuzyte startowe warstwy traumy odtéz do pudetka.

Kazda startowa warstwa

}' traumy ma te same efeRty.
Mozesz jq rozpoznaé po taRim
symbolu.

11. Odwrotnie do Rolejnosci gry (czyli zaczynajac od ostatniego gracza i Roficzac na pierwszym) kazdy
gracz musi wybra¢ pacjenta typowego i dobraé zestaw Rart marzen. Upewnij sie, ze wszystRie
RkroRi zostang uRoriczone, zanim wyboru doRona Rolejny gracz.

a. Wuybierz pacjenta typowego ze startowq warstwg traumy i umies¢ go w swoim pierwszym
gabinecie (czyli ponizej i po lewej stronie swojej planszy gabinetu).

b. Dobierz ukryte marzenie i umies¢ je odRryte nad planszq gabinetu, powyzej pierwszego
gabinetu.

c. Wuybierz jawne marzenie z wystawki (albo dobierz je z wierzchu talii jawnych marzen) i umiesé
je odRryte na ukrytym marzeniu, tak aby nie zakryé symboli na dole. Jesli wybierzesz odkryta
karte, uzupetnij wystawke jawnych marzen nowa Rartqg dobranq z talii.

d. Umies¢ znacznik terapii na torze terapii nad pacjentem, na polu z liczba bedgca sumg punktéw
terapii widocznych na pacjencie i na warstwie traumy tego pacjenta. Jesli na polu, na ktérym
umiescites znacznik terapii, znajduje sie symbol PZ , natychmiast zdobywasz wskazane PZ.

e. Umies¢ swéj drugi znacznik terapii na polu ,,0” prawego toru terapii.

12. Po tym, jak wszyscy gracze wybrali pacjentéw
i marzenia, usun startowa warstwe traumy
z ostatniego, niewybranego pacjenta i odtdz ja
do pudetka. Nastepnie umies¢ tego pacjenta
zakrytego na spodzie talii pacjentéw typowych.

W Rolejnosci gruy, rozpoczynajac od gracza
startowego, Razdy gracz musi wybra¢ startowq
ptutke notatnika. Upewnij sie, ze wszystkie
kroki zostang ukonczone, zanim wyboru dokona
kolejny gracz.

13. Wez 3 startowe ptytki notatnika z literq
pasujaca do twojej karty gabinetu.

a. Wuybierz 1z ptyteR, a pozostate odtéz do
pudetka.

b. Zapoznaj sie z banerem po prawej stronie

ptutRi, a nastepnie:

¢ Umie$¢ swojq figurke profesora na
loRacji mapy miasta wskazanej przez
symbol na banerze.

¢ Za Razdy symbol wgladu przesun zwykty

wglad z rezerwy swojej tarczy wgladu
na odpowiedni obszar na swojej tarczy
(patrz Wglad, str. 9).

c. Odwrdé swoja startowa ptytke notatnika
taR, by widoczna byta jej akcja gtéwna
(i niewidoczny baner). Umies¢ ja na
dowolnym lewym polu ptytki notatnika.

d. Odwréé swoja Rarte gabinetu tak, by
wskazywata symbol "’

J
WskazéwRa: Warto umiescié startowaq ptytke
notatnika obok pasujacego symbolu wgladu.

\
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Rozgrywka trwa szereg rund. W kazdej rundzie gracz startowy jako pierwszy rozgrywa swojq ture, 7 N
a nastepnie kolejni gracze w Rolejnosci zgodnej z Rierunkiem ruchu wskazéwek zegara. PUNKTACJA
W swojej turze wybierz i wykonaj jednag z mozliwych opgji: Gracze beda zdobywaé punkty zwyciestwa (PZ)

- Ogtos pomysty (str. 12) w czasie gry oraz podczas punktacji Roricowej.

Gdy zdobywasz PZ, przesun swdj znacznik na
torze punkRtacji. Gdy przeRroczysz pole ,,99’,
odwrdé¢ swoj znacznik na strone ,,100+”,

* Przywotaj pomysty (str. 19)
- Lecz pacjentéw (str. 20)
RozgrywRa toczy sie, poki znacznik reputacji Freuda @ nie przesunie sie na pole CJ toru reputacji,

wyznaczajac koniec gry. Gdy do tego dojdzie, dokonczycie aktualng runde i rozegracie jeszcze jedna.
Po tym nastepuje punktacja Roficowa (str. 22). PZ w trakcie gry

W grze wystepuja dwa rodzaje symboli PZ:

Gracz z najwieRszq liczbg PZ zwycieza, zyskujac chwate i tytut najwiekszego umystu czaséw Freuda. B T

PZ na Roniec gry
w Zdobywasz je podczas punktagji
Roncowej
. 'a

~ KONCEPTY GRY |
@ WGLADY

Kazdy wglad ma swéj typ (rozwdj, wolnosé, pasja) i poziom (maty, Sredni, duzy). W grze wystepuja dwa rodzaje znacznikéw wglgdu:
Aby oh.resll.c typ i poziom wglagdu, musisz go umiesci¢ w odpowiedniej sekcji i na @ Walady w kolorze gracza
odpowiednim okregu tarczy.

Na poczatku gry wszystkie 6 wgladéw w twoim Rolorze
gracza jest niedostepnych (sa zablokowane na twojej
planszy). Gdy ktérys odblokujesz, umieszczasz go
Tarcza wgladu pozwala ci na Sledzenie twoich wgladéw. Sktadaja sie na niq: w centralnej rezerwie swojej tarczy. Mozna ich uzywaé

c Trzy oRregi (1 na kazdy poziom)
¢ Maty (romb, wewnetrzny okrag)

Jest wiele efektow, kRtdre pozwolg ci na tworzenie nowych wgladéw, zmiane ich typu,
podwyzszenie lub obnizenie poziomu albo na wydawanie ich niczym zasobdw.

jak zwyktych wgladéw lub umieszczaé je na state na

rozprawach i na polach premii dzielnic (patrz str. 16 i 19).
” ‘"\.

+ Sredni (szesciokat, $rodkowy okrag) Zwykte wglady

Mozesz przesuwaé wglady na tarczy, ale nigdy nie mozesz

ich z niej usunaé (wszystRie 7 zwyRktych wgladéw musi

przez catq gre pozostac na okregach albo w centralnej

rezerwie tarczy).

¢ Duzy (Roto, zewnetrzny okrag)

Trzy sekcje w Rsztatcie Rlina

(1 dla Razdego typu)
¢ Rozwéj (zielony, symbol rosliny)
Gdy Rorzystasz z wgladu, mozesz wybraé pomiedzy
zwyktym wgladem a wgladem w kolorze gracza.
Wglady w centralnej rezerwie nie majg typu ani poziomu.
Gdy przesuwasz wglad na obszar na tarczy, przejmuje on
cechy danej sekgji i okregu (np. wglad umieszczony na
drugim oRregu zielonej sekg¢ji staje sie srednim wgladem
rozwoju).

¢ Wolnosé (fioletowy, symbol ptaka)
¢ Pasja (czerwony, symbol ognia)

9 Centralna rezerwa

9
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EFEKTY WGLADU

Pewne efekty pozwalajg na dobranie wglgdu z centralnej rezerwy albo na przesuniecie wgladu
pomiedzy obszarami tarczy.

Stworzenie wgladu
Mozesz wzia¢ wglad ze swojej centralnej rezerwy i umiesci¢ na wskazanym obszarze tarczy.

Uwaga: Jesli nie masz zadnych wgladow w centralnej rezerwie, mozesz wziaé dowolny wglad ze

swojej tarczy i uzyé go.
@ Wazniesienie wgladu @ Sttumienie wgladu
Porusz wglad o 1 okrag do wewnatrz, nie

Mozesz poruszyé wglad o 1 okrag na zewnatrz,
nie zmieniajgc przy tym seRcji (zwiekszasz zmieniajac przy tym seRcji (porusz go z duzego
oRregu na sredni, ze Sredniego na maty albo

poziom wgladu z matego na $redni albo ze
Sredniego na duzy). z matego do centralnej rezerwy). Zazwyczaj
bedziesz to robi¢ po to, by rozpatrze¢ inny efekt.

PO

@ Przesuniecie wgladu

Mozesz poruszyé wglad do sasiedniej sekcji
(w innym Rolorze) bez zmiany okregu,

na ktérym sie znajduje (zmienic jego tup
bez zmiany poziomu).

Wazne: Nie mozesz uzyé efektu wzniesienia,
by wziaé¢ wglad z centralnej rezerwy i umiesci¢
go na tarczy. Aby to zrobié, musisz uzycé efektu

Wazne: Mozesz sttumi¢ wglad do centralnej
rezerwy.

stworzenia (patrz wyzej).

Uzywanie wgladéw
Wiele akdji i efertéw wymaga wydania Ronkretnych wgladéw. Nazywane jest to uzyciem wgladu.
+ Gdy uzywasz wgladu, wez go z aktualnego obszaru na tarczy i umies¢ go w centralnej rezerwie.

* Mozesz nadptacié, uzywajac wgladu z okregu o poziomie wyzszym, niz to potrzebne (np. mozesz
uzyc duzego wgladu pasji zamiast Sredniego albo matego wgladu pasji).

OO0

+ Gdy tworzysz wglad bez podanego typu, umies¢ go na wyznaczonym okregu w dowolnej sekgji.

Uwaga: Przy nadptaceniu nie dostajesz zadnej , reszty’.

Symbole wgladu o Rsztatcie rombu, szeSciokgta i Rota bez konkretnego
Roloru reprezentujq wglad dowolnego typu. To znaczy, ze wskazany jest
poziom (maty, Sredni albo duzy), ale nie typ (Rolor).

+ Gdy masz uzyé wgladu, ktérego typ nie jest podany, mozesz uzyé dowolnego wgladu ze
wsRazanego oRregu (niezaleznie od seRcji).

10)

UZYCIE WGLADU DO
ZYSKANIA PUZDEREK

W dowolnym momencie swojej tury mozesz
uzy¢ wgladu, aby zyskaé puzderka. Aby to
zrobi¢, uzyj zestawu duzego, Sredniego i matego
wgladu dowolnych typow, aby otrzymacé

1 puzderko (jak wskazano na planszy gabinetu).

WskazowRa: Mozesz wydaé puzderRa, Rtore
przekroczytyby limit toru, by zdobyc 2 PZ za
kazde w ten sposob wydane. Mozesz to zrobi¢
w dowolnym momencie swojej tury — rowniez
podczas rozpatrywania innych efeRtow.




REPUTACJA

Tor reputagcji (znajdujacy sie na planszy miasta) pozwala $ledzi¢ reputacje Freuda i graczy oraz daje

mozliwosc zdobycia nagréd w zaleznosci od pozycji znaczniRéw na torze. Osiggniecie 10. pola toru przez

znacznik Freuda sygnalizuje Roniec gry.

Gracze z najwiekszq reputacja zdobeda dodatkowe PZ podczas punktacji Roncowej za wyleczonych
pacjentéw i opublikowane rozprawy (patrz str. 22).

Zyskiwanie reputacji
(’;Tw] Gdy zdobywasz punkt reputacji, wykonaj ponizsze kroki:

1. Przesun znaczniR reputacji Freuda o 1 pole do przodu.

2. Przesun swoéj znacznik reputacji o 1 pole do przodu. Jesli pole jest zajete, umie$¢ swdj znacznik na
wierzchu pozostatych znacznikéw na tym polu.

—
3. Za kazdym razem, gdy znacznik Freuda przeRracza symbol G na torze reputacji, przesun figurke
Freuda na mapie o 1 lokacje (nie powoduje to uruchomienia efektéw loRagji).

Jesli twdj znacznik jest juz na 9. polu toru, nie przesuwaj go dalej. Zamiast tego
zdobywasz 3 PZ (jak wskazano na Roncu toru).

[Waz'ne: ZysRiwanie reputacji nie powoduje rozpatrzenia toru reputacji (patrz ponizej). ]

Rozpatrzenie toru reputacji

a{? Gdy rozpatrujesz tor reputacji, wykonaj ponizsze kroRi:

1. Zdobadz PZ i otrzymaj kawe (o ile jest) wskazane na obszarze powyzej twojego znacznika reputagji.

2. Wybierz i wykonaj 1 akcje wskazana na obszarze ponizej znacznika reputacji Freuda (albo na
dowolnym obszarze na lewo).

Wazne: Rozpatrzenie toru reputacji nie przesuwa znaczniRow reputacji (znaczniRi sq
przesuwane tylko wtedy, gdy zyskasz punkty reputacji).

4

GDZIE ZYSKAC REPUTACJE

» 7 celow loRagji
* 3 wierzchnie zetony dzielnicy
* 3 pola premii dzielnicy o wartosci ,,6”

« Twoja plansza gracza (wypetniona
9 ptytkami notatnika)

4

SYGNAL KONCA GRY

Gdy znacznik Freuda osiqgnie
pole toru z symbolem zegarka,
sygnalizuje to Roniec gry. Nalezy
wtedy wykonaé ponizsze RroRi:

¢y

+ Odwroé znacznik startowego gracza taR,
by wskazywat symbol zegarka.

« Gracz, Rtory poruszyt znacznik
Freuda, natychmiast otrzymuje
3 PZ (jak wskazano na Roncu toru,).

« DoRoriczcie aktualng runde.

* Rozegrajcie jeszcze jedng runde jak
zazwyczaj, z jednym wyjqtRiem:
Nie dobieraj nowych pacjentow, jesli na
Roniec swojej tury masz pusty gabinet.

« Przejdz do punktacji Roricowej (patrz str. 22).

7

Przyktad: Rozowy gracz dzieki aktywacji
katamarza (patrz str. 13) rozpatruje

tor reputacji. Zdobywa 3 PZ i otrzymuje

1 Rawe. Nastepnie moze wykonaé

1 dowolna akcje z obszaru ponizej
znacznika Freuda albo z innego obszaru
na lewo.

N\
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@ KAWA

Kawa jest zasobem, ktéry pozwoli ci na lepsze zarzgdzenie wglgdami i na korzystanie z réznych akgji
i efertéw. Gdy otrzymujesz albo uzywasz Rawy, przesun swoéj znacznik w odpowiedniq strone.

Uwaga: Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 6 Raw. Pomin te, ktore miatbys zyskaé¢ ponad limit.

Poza uzyciem kawy do spetniania wymagan RonRretnych akcji (np. zdobycia nowej ptytki notatnika
ze stotu spotkan) mozesz jej tez uzyé na sposéb podany w lewym dolnym rogu planszy gracza.

O

Uzyj 1 Rawy zamiast sttumienia wgladu.

= O/©

Uzyj 2 kaw w dowolnym momencie swojej tury,
by wzniesc¢ albo przesuna¢ wglad.

N\

4
Mozesz uzyé kawy w dowolnym momencie
swojej tury, czyli nawet podczas rozpatrywania
innego efektu (mozesz zatrzymaé rozpatrywanie
akgji, uzyé Rawy i wznowié akgje).

e

4

Uzyj 3 kaw w dowolnym momencie swojej tury,
by otrzyma¢ Swietny pomuyst.

@ SWIETNE POMYSLY

- Ogtos pomysty
* Przywotaj pomysty
« Lecz pacjentéw

@ OGLOS POMYSLY

W SWOJE] TURZE

Swietne pomysty majq wiele zastosowar, w tym jako zamiennik dla pomystéw na stole spotkan (str. 13),
modyfikator ruchu Ratamarza (str. 13) i wzmacnianie efektéw loRacji na mapie miasta (str. 18).

Gdy otrzymujesz Swietny pomuyst, we? jego zeton ze wspélnej puli i umies¢ go w swojej puli.
Po jego wyRorzystaniu zwrd¢ zeton do wspélnej puli. Mozesz mie¢ dowolng liczbe Swietnych pomystéw.
Podczas punktacji koncowej zdobywasz 1 PZ za kazdy Swietny pomuyst, ktéry pozostat w twojej puli.

N\

WskazéwRa: Aby zrobi¢ miejsce na Rawe, Rtora
przeRroczytaby limit twojego toru, mozesz

w dowolnej chwili uzyé Rawy dla jej efektow
(np. uzyé 3 kRaw, by zdobyé swietny pomyst).

\

W swojej turze wybierz jedng z mozliwych opgji:

Po rozpatrzeniu wybranej opcji mozesz uzyé puzdereR, by stworzyé punkty terapii dla swoich pacjentéw (str. 22).
Na Roniec tury, jesli masz jaRie$ puste gabinety, musisz dobra¢ nowych pacjentéw (str. 22).

1. Umies¢ pomysty
2. Rozpatrz akcje stotu spotkan
3. Aktywuj Ratamarz

12)

Umieszczanie pomystéw jest gtéwnym sposobem na wghoname aRdji i rozpatrzenie efektéw. Aby wykona¢ ture
ogtoszenia pomystow, wykonaj ponizsze kroki:
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UMIESC POMYSLY

Mozesz umiescic 1 albo 2 pomuysty ze swojej pulina J , Umieszczanie s’wietnych pomysléw
1 pustym polu pomystéw na planszy stotu spotkan. Przyktad: TurkRusowy gracz chce dwuRrotnie jgn : 53
Musisz skierowaé ogonki pomystéw na 1 wybrane rozpatrze¢ pole akgji. Bierze 2 pomysty ze Swlet.m_.; por-n|45l W e FOSHID'E po.mgs:l
sgsiadujace pole akgcji. Nie mozesz skierowaé swojej puli i umieszcza je w stosie na pustym poje) p u_ll' Swlejme pomgstg. d,z Ea{ajq ;
ogonkéw na pole akgji, na Rtére skierowane polu pomystow ogonkami skierowanymi dohlqdme Jah, two!e ponfgs?lg, o d,del
sq ogonki twoich innych pomystéw (z twoich w strone akgji Zdobgd? Rarte badan. 2 un.ues.zczame, orlen:caqe ; aht.gu,mt':je.
poprzednich tur). ' ' ' ) . ) Musisz jednak usuna¢ wszystkie s?uuetne' :

Nie moze skierowac swoich pomystow pomysty ze stotu spotkan na Roniec swojej tury.
Uwaga: Ogonki pomystow innych graczy nie w strone pola aRgji zaznaczonego na ), ¢
stanowiq przeszkRody w Rorzystaniu z pola aRgji czerwono, poniewaz jeden z jego pomystow

Przyktad: Turkusowy gracz taczy pomyst i Swietny
pomuyst, aby rozpatrzec pole akcji dwukrotnie.
WyniR bytby taki sam, gdyby uzyt zamiast tego

2 Swietnych pomystow (bez swojego pomystuy).

(wiecej niz 1 gracz moze wskazywaé swoimi juz wskazuje to pole aRgji.
pomystami na to samo pole aRgji).

ROZPATRZ AKCJE STOLU SPOTKAN

Za kRazdy umieszczony w tej turze pomyst mozesz J

raz rozpatrze¢ wskazywane przez niego pole akdji. Widoczne na kRazdym polu aRgji 2 symbole -a wsRkazujq,
Gdy w tej samej turze dwuRrotnie rozpatrujesz pole Ze mozesz rozpatrzec efekt pola do 2 razy (raz za kRazdy
akdji, najpierw w petni rozegraj efekty pierwszego pomyst wskazujacy pole).

rozpatrzenia, zanim przejdziesz do drugiego (patrz

ARgje stotu spotkar, str. 15). Za Razdym razem, gdy rozpatrujesz akcje majqgcq 2 opcje

(rozdzielone ukosnikiem), mozesz wybraé tylko 1 z nich.
Gdy rozpatrujesz pole akgji dwukrotnie, za drugim razem

mozesz ponownie wybraé, Rtéry z efeRtow chcesz rozpatrzed.
\

AKTYWUJ] KALAMARZ

Po rozpatrzeniu akcji stotu spotkani musisz Przesuniecie kalamarza

przesunaé swoj Ratamarz, a nastepnie mozesz

rozpatrze¢ efekty wynikajace z pola, na ktérym

sie zatrzymat. 1. Okresl wartos¢ ruchu katamarza poprzez policzenie symboli katamarza w rzedzie, w ktérym w tej
Vo turze umiescites swéj pomyst/pomuysty.

Porusz katamarz na swojej planszy, wykonujac ponizsze kroki:

2. Porusz Ratamarz zgodnie z Rierunkiem ruchu wskazéwek zegara o doktadnie tyle pél, ile wynosi
wartos¢ ruchu.

Uwaga: Wartos¢ ruchu jest taka sama, niezaleznie czy umiescites w tej turze 1 czy 2 pomysty.

MODYFIKACJA RUCHU KALAMARZA

Mozesz uzyé $wietnych pomystéw, by zmodyfiRowaé wartos$é ruchu Ratamarza. Q I’ + 1 é
Za Razdy uzyty Swietny pomyst zwieksz albo zmniejsz warto$é ruchu o 1. Nie mozesz -
zmniejszy¢ wartosci ruchu do 0 (musisz poruszyé Ratamarz o co najmniej 1 pole).

13
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EFEKTY KALAMARZA

Mozesz rozpatrze¢ efekty zwigzane z polem, na kRtérym Ratamarz zakonczyt swéj ruch. Cztery z tych pdl pozwalajg na rozpatrzenie ptytek notatnika
utozonych w jednej linii, piate pole pozwala na rozpatrzenie toru reputacji. Dodatkowo ukonczenie kazdego z 3 pierwszych okrazen kRatamarza odbloRuje
pomuystu, ktére bedq dostepne az do Rorica gry.

Gorne pole: Rozpatrz Rolumne ptyteR 3 dolne pola: Rozpatrz rzad ptytek

Mozesz rozpatrzeé efekt stworzenia na prawo

od Ratamarza oraz efekty wszystRich ptytek
notatnika w tym rzedzie. DodatkRowo mozesz
rozpatrzec efekt wzniesienia z prawej strony
planszy, o ile go odblokowates (patrz Zdobywanie
ptyteR notatnika, str. 15). Kazdy efekt mozesz
rozpatrzec raz w dowolnej Rolejnosci.

Wuybierz odbloRowang Rolumne (Rolumne, znad
Rtérej zostat juz wziety pomyst). Mozesz rozpatrzeé
efekt Razdej ptytRi notatnika w tej Rolumnie oraz
(jesli go odbloRowates) efekt stworzenia na dole
kRolumny (patrz Zdobywanie ptytek notatnika, str.
15). Kazdy efekt mozesz rozpatrzeé raz, w dowolnej
Rolejnosci.

Gdy przekraczasz ten symbol, wez

Odblokowanie pomystéw i Rolumny
pierwszy z lewej pomuyst z gérnej czesci
swojej planszy i umies¢ go w swojej

puli pomystéw. Wziecie pomystu

dodatkowo odblokowuje kolumne, nad ktérq sie
znajdowat (patrz Gorne pole, obok).

4 \

Przyktad: Turkusowy gracz przeRracza swoim J \
katamarzem symbol fﬁfﬁ', wiec natychmiast
bierze pierwszy z lewej pomyst z gory

7 \
Przyktad: Zétty gracz porusza swdj Ratamarz
na dolne pole, co pozwala mu rozpatrzeé

Przyktad: Katamarz turkusowego gracza
zakonczyt swdj ruch na gornym polu.

swojej planszy i umieszcza go w swojej puli
pomystow. Od teraz do Rorica gry ma dostep do
czwartego pomystu.

TurkRusowy odblokowat 2 kolumny, wiec moze
wybraé, Rtora chce rozpatrzeé. Decyduje sie na
lewaq, bo sq w niej 3 ptytRi i odblokowany efekt

efekty dolnego rzedu w dowolnej Rolejnosci.
Najpierw stwarza maty wglad pasji z efektu
planszy. Nastepnie rozpatruje pierwszq ptytke

z prawej i ttumi wglad, by stworzyé sredni
wglad (dowolnego typu), Rtorego moze uzyé
do rozpatrzenia ptytRi po lewej i ostatecznie do
otrzymania puzderka.

stworzenia na dole Rolumny.

Lewe pole: Rozpatrz tor reputacji _ ) ‘ o
Wazne: Mozesz rozpatrze¢ efekty kRolumny i rzedu w dowolnej kolejnosci.

Zdobaqdz PZ i otrzymaj kawe, jak wskazano Musisz jednak w petni rozpatrzeé jeden efekt, zanim przejdziesz do Rolejnego.
na obszarze nad twoim znacznikiem reputacji.
Nastepnie wybierz i wykonaj akcje z obszaru
ponizej znacznika reputacji Freuda albo

z dowolnego obszaru na lewo (patrz Rozpatrzenie

toru reputadji, str. 11).

7 \
Przyktad: TurkRusowy gracz porusza swdj Ratamarz na lewe pole, dzieRi czemu rozpatrzy tor reputagji.
Zdobywa 1 PZ i otrzymuje 2 kawy z obszaru nad znacznikiem reputacji. Nastepnie moze wykonaé

1 akgje z obszaru ponizej znacznika Freuda.

Wazne: Rozpatrzenie toru reputacji nie
przesuwa znacznikRow reputacji (znaczniki sq
przesuwane tylko wtedy, gdy zyskasz punkty
reputacgji).

14)
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ARCJE STOEU SPOTKAN

Na stole spotkan jest 9 pél aRcji. Ponizej znajdujq sie objasnienia wszystRich ich efektéw.

ZDOBYWANIE PLYTEK NOTATNIKA

3 pola akcji pozwalaja na zdobycie ptytki
notatnika za pomocg kRawy.

Uzyj 1 Rawy, aby zdobyé
wierzchniq ptytke

z dowolnego stosu

z lewej Rolumny

(ptytke poziomu | albo II).

Uzyj 2 kaw, aby zdobyé
dowolnaq ptytke ze
Srodkowej kRolumny.
Nastepnie rozpatrz efekt
baneru ptytRi.

L[+
o R

— . Uzyj 3 Raw, aby zdoby¢
ey dowolnaq ptytRe z prawej
m 3 @ kolumny. Nastepnie
ao rozpatrz efekt gtowny oraz
A efekt baneru ptytRi.

J \
ZAMIANA PLYTEK NOTATNIKA

Jesli nie mozesz umiescic ptytki notatnika

na pustym miejscu na swojej planszy (bo nie
wyleczytes dostatecznej liczby pacjentow)

albo nie masz juz wiecej pustych miejsc,

mozesz zamieni¢ ptytRe ze swojej planszy na
nowo zdobyta ptytRe (stara ptytke odrzud).

W przeciwnym razie odrzué nowaq ptytke.

Nie mozesz przemieszcza¢ ptytek notatnika.

\ 'a
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Jesli wybierzesz pole bez ptytRi notatnika
(poniewaz skonczyta sie mozliwosé
uzupetniania), zdobywasz PZ wskazane na
pustym miejscu (i pomijasz pozostate RroRi).

Gdy zdobywasz nowgq ptytke notatnika, wykonaj

ponizsze RroRi:

1. Uzyj wymaganej liczby Raw i wez ptytke.
Uwaga: Potrzebujesz Rawy do zdobycia ptytki
notatnika tylko, jesli uzywasz do tego pola akgji
ze stotu spotkan — kawa nie jest potrzebna przy
zdobywania ptytek w inny sposob.

2. Rozpatrz efekty ptytRi notatnika tak, jak
wsRazano na polu akgji.

[+
+]

$+ g Prawa kRolumna: efekt gtéwny oraz

Lewa Rolumna: brak efektu

Srodkowa kolumna: efekt baneru
ptutki

efekt baneru ptytki (w dowolnej
kolejnosci).

3. Umies¢ ptytke notatnika stronq z banerem
ku dotowi na pierwszym z lewej pustym polu
dowolnego rzedu na swojej planszy.

Jesli na wybranym pustym polu znajduije sie %
oznacza to, ze przed umieszczeniem tam

ptutRi musisz mie¢ wyleczong wskazang liczbe
pacjentéw (patrz Wyleczeni pacjenci, str. 21).

+ 1. zakrywany symbol: 0 wyleczonych pacjentéw
+ 2. zaRrywany symbol: 1 wyleczony pacjent
+ 3. zakRrywany symbol: 2 wyleczonych pacjentéw

4. Jesli w wystawce ptytek notatnika jest puste
miejsce, uzupetnij je.

« Jesli puste miejsce znajduje sie w Srodrowej
kolumnie, uzupetnij je wierzchnia ptytkaq ze
stosu w tym rzedzie stronq z banerem Ru gérze.

+ Jesli puste miejsce znajduje sie w prawej
kolumnie, ptytke ze SrodRowej Rolumny tego
rzedu przesun na prawe miejsce i uzupetnij
SrodRowe miejsce, jak opisano powyzej.

Uwaga: Jesli stos ptytek notatnika jest wyczerpany,
nie uzupetniaj miejsc w tym rzedzie ptytkami
z drugiego rzedu.

S

4
Gdy zdobywasz ptytke notatnika
z efektu innego niz ze stotu spotkan
(np. z rozpatrzenia toru reputacji),
mozesz wybra¢ dowolnq z wierzchnich ptytek
z lewej Rolumny (ptytke poziomu I albo
poziomu Il). Do zdobycia ptytek w ten sposcb
nie uzywasz Rawy.
\

\
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WYPELNIANIE RZEDOW I KOLUMN

\

Gdy w rzedzie lub Rolumnie znajdq sie

3 ptytRi notatnika, ta linia uwazana jest za
wypetniona. Za Razdym razem, gdy wypetnisz
linie, natychmiast wez wglad w Rolorze gracza
zjej konca i umies¢ go w centralnej rezerwie
swojej tarczy. W ten sposob odblokowujesz
nowy efekt, ktory bedziesz mogt wykorzystaé
podczas aktywacji Ratamarza.

Gdy umiescisz na swojej planszy dziewiqtq
ptytRe notatnika, zdobywasz punkt reputacji
(patrz Reputacja, str. 11).
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Przyktad: Brazowy gracz zdobyt ptytke
notatniRa i musi ja umiescié na swojej
planszy gracza. Moze wybraé dowolne

z 3 lewych wolnych pdl (zaznaczone na
zielono). Moze umiescic¢ ptytke w gornym
rzedzie i go w ten sposob wypetnic.

Liczba wyleczonych pacjentow nie ma
znaczenia, poniewaz jest to pierwszy
wypetniony rzqd.

BADANIA I ROZPRAWY

Dwa pola akcji sq zwigzane z kartami
badan. Jedna pozwala na dobranie Rart,
a druga na zagranie Rart z reRi.

——1

E Zdobqd? Rarte badan

r Zagraj 1 albo 2 Rarty
badar albo opublikuj
rozprawe

Zdobywanie Rart badan

Gdy zdobywasz Rarte badan, dobierz wierzchniq
B karte z talii badan i dodaj ja do swojej reki.

Nastepnie mozesz zamieni¢ dowolnq karte badan
z reRi na 1z 2 odRrytych kart badan w wystawce.

Zagrywanie kart badan

Aby zagra¢ Rarte badan ze swojej reRi, musisz
g rozpatrzet efekt z tym symbolem (nie mozesz po
prostu zagra¢ Rarty).

Gdy zagrywasz Rarte badan, wybierz 1 Rarte ze swojej
reRi i umiesc ja odRrytq przed sobaq. Ta karta jest teraz

w grze. Nastepnie rozpatrz wszystRie efekty widoczne na
dole Rarty.

Uwaga: Symbole loRacji na twoich kartach badan w grze
sa traktowane jako staty efekt i dodajq sie do liczby
posiadanych przez ciebie symboli lokagji (patrz str. 17).

Kazda karta badan ma
pokazany Rolorowy tom,
uzywany w publikagji rozpraw.

Publikowanie rozpraw

~ Aby opublikRowa¢ rozprawe, musisz zebra¢

" tomy w takiej liczbie i Rolorach, jak wskazano
na ptytce rozprawy. DodatRowo musisz miec
odblokowany wglagd w Rolorze gracza na swojej tarczy,
aby mdc go na state umiesci¢ na rozprawie i oznaczyg,
ze to ty ja opublikRowates.

Aby opublikowa¢ rozprawe, wykonaj ponizsze Rroki:

3. Odtdz na bok pozostate tomy wskazane na ptytce
rozprawy. W tym celu mozesz uzyc wtasnych kart
badan w grze lub mozesz zacgtowat’: dowolng liczbe
tomow z rozpraw opublikowanych wczesniej przez
innych graczy.

1. Wybierz rozprawe z wystawki.

2. Odté6z na bok swoja karte badan w grze, ktéra
pasuje kRolorem do pierwszego z lewej tomu
rozprawy (oznaczonego symbolem po prawe;j).

4, Ut6z w odpowiedniej Rolejnosci i nat6z na siebie karty
badan, jak wskazano na rozprawie, i umies¢ na nich
ptutRe rozprawy tak, zeby tomy pasowaty do Rart.

5. WezZ 1 wglad w Rolorze gracza ze swojej tarczy
i umies¢ go na wyznaczonym miejscu w lewym
gérnym rogu swojej nowej rozprawy. Ten wglad
pozostanie na tej rozprawie do konca gry.

Uwaga: Wglad w Rolorze gracza moze pochodzi¢
z centralnej rezerwy lub dowolnego okregu na tarczy.

6. Zdobadz PZ wskazane posrodRu ptytki
rozprawy.

Kazda ptytka rozprawy ma 2 rézne symbole lokacji.
Po opublikowaniu rozprawy te symbole sa w grze.

Uwaga: Karty badan uzyte w publikacji rozprawy
nie sq juz w grze. Stajq sie tomami. Widniejqce na
nich symbole lokagji nie liczq sie.

J \
CYTOWANIE ROZPRAW

« Gdy publiRujesz rozprawe, mozesz
zacytowaé 1 albo wiecej tomow z rozpraw
opublikowanych przez innych graczy.

- Aby zacytowaé tom, weZ pierwszq z prawej
karte badania z rozprawy innego gracza.

« Cytowany gracz natychmiast zdobywa
1 Swietny pomyst i 2 PZ za Razdy =
zacytowany przez ciebie tom T,l-
(jak wskazano w prawym N
gornym rogu rozprawy). —

* Mozesz zacytowac wiecej niz 1tom z tej
samej rozprawy, rozpoczynajqc od prawej
strony i Rierujqc sie do Srodka
(nie mozesz pozostawi¢ przerw pomiedzy
tomami rozprawy).

« Powtarzaj ten proces az do zgromadzenia
wszystRich toméw potrzebnych do
opublikowania wtasnej rozprawy.

\ e

Uwaga: Mozesz wyRorzystaé dowolng Rombinacje
swoich Rart badan w grze oraz cytowanych toméw
(tylko pierwszy z lewej tom musi byé twojq Rarta).
Nie mozesz jednak uzywac kart badan z twojej reRi,
cytowaé wtasnych rozpraw ani uzywacé kRart w grze
nalezacych do innych graczy.
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WGLADY J \

Przyktad: Turkusowy gracz wybiera do publikacji rozprawe wymagajaca 4 tomow: 2 czerwonych,
Dwa pola akcji pozwalajg na rozmieszczanie 1zielonego i 1 fioletowego.
wgladéw na twojej tarczy.

Pierwszy czerwony tom musi pochodzi¢ z jego Rart badan w grze. Swoje pozostate Rarty badan w grze

- 3 postanawia zachowaé. Aby doRoriczyé rozprawe, gracz cytuje czerwony tom od rézowego gracza
q op, Stu;o;z p g ma{f_,;m oraz fioletowy i zielony tom od zéttego gracza. W ten sposob rozowy gracz zdobywa 2 PZ i otrzymuje
wa'a Z/“‘f f’OZlU?j U 1Swietny pomyst za 1 zacytowany tom, a z6tty zdobywa 4 PZ i otrzymuje 2 Swietne pomysty za
o1 =l wolnosci i pasji 2 zacytowane tomy.
L T
Ve Po tym, jak turkusowy gracz zebrat wszystkie potrzebne tomy, ustawia je w Rolejnosci pasujacej do
Wykonaj do 2 wzniesiefs ptytRi rozprawy. Na’stepnie Rtadzie pt.ytke rozp.)rawg na tomach i umieszcza wglgd w swoim Rolorze
@@ @ wgladdw i 1 przesuniecie z tarczy w lewym gornym rogu ptytki. Na Roniec zdobywa 12 PZ.
o wglqgdu (w dowolnej
- =  Rolejnosci)

Uwaga: Wiecej o stwarzaniu, wznoszeniu
i przesuwaniu wgladow patrz str. 10.

WskazéwRa: Poniewaz nie mozesz dowolnie zamieniaé miejscami wgladéw na swojej tarczy, warto

swoje wglady w Rolorze gracza trzymaé w centralnej rezerwie gotowe do umieszczenia na rozprawach.
\ [

| = WD) " 5 0 |51

- == : W Mapa miasta ma 3 kolorowe dzielnice. W Razdej dzielnicy znajdujq
Wier Y 0'0’0 @ 00 0 0 sl 200 ' sie 2 lokacje. Kazda lokacja jest oznaczona innym symbolem.

[ 8 poLa pre
* e— —

W Razdej loRacji jest pole, ktére moze pomiesci¢ dowolnq liczbe
figureR (m.in. profesoréw, Freuda).

Dodatkowo w Razdej dzielnicy sa 4 pola premii dzielnicy,
a w Razdej lokacji sq 3 pola premii lokacji. Mozesz z nich
skRorzystaé tylko podczas tury przywotania (patrz str. 19).

Kawiarnia

Teatr Biblioteka  Opera Muzeum Uniwersytet
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PORUSZ SWOJEGO PROFESORA ALBO FREUDA

2 pola akcji na stole spotkan pozwalajg na poruszenie figureR pomiedzy lokRacjami na mapie miasta
w Rierunku zgodnym z ruchem wskazéweR zegara. Jedno pole akcji pozwala na poruszenie twojego
profesora, drugie za$ na poruszenie Freuda. Po poruszeniu figurki do nowej lokRacji mozesz rozpatrzeé
poRazane na niej efekty.

J \
Przyktad: Brazowy gracz porusza swojego
profesora o 2 pola i Rorczy jego ruch na loRacji
uniwersytetu z 3 innymi profesorami. Sq tam
tacznie 4 figurki, wiec moze rozpatrzeé do

Porusz Freuda o 1-3 lokadje. 4 efektow loRacji. Najpierw stwarza 2 mate

wglady pasji, a nastepnie uzywa obu do

zdobycia 2 Rart badan. Gdyby uzyt Swietnego

Porusz swojego profesora
0 1-2 loRacje albo porusz
swojego profesora do
lokagji Freuda.

Uwaga: Aby poruszyc sie do loRagji Freuda, twdj J i \ pomystu, mogtby rozpatrzec jeszcze 1 efekt (do
profesor musi sie znajdowaé poczatkRowo w innej ROZPATRZENIE EFEKTOW gdrnego limitu 5).

loRadji (nie mozesz uzyé tego efektu, by wykonaé LOKAC]JI PRZY POMOCY

petne okrazenie). SWIETNYCH POMYSLOW

Efekty lokacji Za kazdy uzyty Swietny

Po poruszeniu swojego profesora albo Freuda na pomyst mozesz

nowe pole mozesz rozpatrzeé¢ wskazane efekty rozpatrze¢ efekty lokagji

loRacji do 5 razy (w zaleznosci od oRolicznosci). 2 dodatRowe razy (nie

Aby oRresli¢, ile razy mozesz rozpatrzeé efekty przeRraczajqc przy tym limitu 5).

lokacji, wybierz jedng z mozliwosci: \ r

A. Policz figurki d

Policz figurki na polu lokacji (m.in. twojego

EFEKT ROZPATRZENIA SYMBOLU LOKAC]I

profes_ora, innych profesoréw, Freuda, o ile sq [: ":'| Taki efekt pozwala na rozpatrzenie efeRtow loRacji o podanym symbolu (taR jakby na to pole
obecni). 'g poruszytby sie twoj profesor albo Freud). Skorzystaj z opcji policz symbole, biorac pod uwage
B. Policz symbole symbol wsRazany na efekcie oraz wszystRie pasujace symbole, Rtore masz w grze. Mozesz
Policz symbole danej lokacji w twoim obszarze uzyé swietnych pomystow, aby zwiekszyé liczbe efektéw lokagji do rozpatrzenia.
gru. Mogg sie one znajdowaé na twoich N s
kartach badan w grze, rozprawach, pacjentach, J
celach loRagji. PrzyRtad: Z6tty gracz porusza Freuda o 1 pole, Roriczac ruch
Uwaga: Jesli liczysz symbole, nie licz figurek. w bibliotefe. Ma w grze 2 sg)'fnbole {Jiblioteki, fizieki czemfx moze
rozpatrzec efekty 2 razy. Zwieksza jednak te liczbe o Rolejne
Pie¢ symboli a‘ ponizej efektéw kazdej lokacji 2 dzieRi uzyciu Swietnego pomystu. Najpierw stwarza maty
wskazuje, Ze efekty mozesz rozpatrze¢ do 5 razy wglad rozwoju o Nastepnie otrzymuje 2 Rawy e, a pozniej
(nawet jesli na polu lokacji znajduje sie wiecej (poniewaz moze zrobi¢ to w dowolnym momencie) uzywa 2 kaw,
niz 5 figurek albo masz wiecej niz 5 pasujacych Zeby wzniesé maty wglad rozwoju do Sredniego ©. Na koniec
symboli, nie mozesz przekroczyé tego limitu). uzywa $redniego wgladu rozwoju, by zyskaé puzderko €).

Jesli rozpatrujesz Rilka efektow w tej samej turze,
najpierw w petni rozpatrz jeden, zanim przejdziesz
do Rolejnego.

Uwaga: Mozesz rozpatrzeé ten sam albo rozne
efekty dostepne w twojej lokacji w dowolnej
Rolejnosci, w dowolnej kombinagji i w liczbie
okreslonej na poczatku aRgji.

18) \
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PRZYWOLRA] POMYSEY

§

Jesli na stole spotkan znajduje sie przynajmniej 1 twéj pomuyst, mozesz wyRorzystaé swojq ture na
przywotanie pomystéw. Nastepnie mozesz zdoby¢ premie lokacji albo dzielnicy z mapy miasta.

Z72.) Efekty przywotania sq oznaczone tym symbolem.

Aby przywotaé pomysty, wykonaj ponizsze kroki:

1. Policz pola pomystéw na stole spotkan, na ktérych masz co
najmniej 1 pomyst, i otrzyma;j tyle kaw.

2. Zbierz wszystkie swoje pomuysty ze stotu spotkan i odtéz je do
swojej puli pomystow.

Nastepnie mozesz zdoby¢ premie loRacji albo dzielnicy z mapy miasta.
Wuybierz dzielnice, w ktdrej znajduje sie twéj profesor lub Freud, i wykonaj jedna z opgji:

A.Zdobaqdz premie lokacji
Wybierz lokacje z twoim profesorem lub Freudem. Umie$¢ wierzchni zeton dzielnicy ze stosu tej
dzielnicy na wybranym pustym polu premii tej lokacji i rozpatrz efekty tego pola premii.

B. Zdobqdz premie dzielnicy (wymaga wgladu w kolorze gracza)
Policz swoje symbole lokacji w grze w Rolorze wybranej dzielnicy (symbole obu lokacji w tej
dzielnicy). Musisz je posiada¢ w liczbie réwnej albo wiekszej od wartosci dostepnego pola
premii dzielnicy. Jesli tak jest, umies¢ wglad w Rolorze gracza ze swojej tarczy na polu o tej
wartosci. Nastepnie umies¢ wierzchni zeton dzielnicy ze stosu tej dzielnicy na polu efeRtu ponizej
umieszczonego wgladu i rozpatrz te efekty.

Uwaga: Jesli zetony dzielnicy sie wyczerpaty (albo nie spetniasz wymagan), nie mozesz zdobyé premii.

J
Przyktad: Zétty gracz wykorzystuje ture na
przywotanie pomystow. Ma pomysty na 3 roznych
polach pomystéw, otrzymuje wiec 3 Rawy.
Zbiera swoje pomysty ze stotu spotkan i zwraca
je do swojej puli pomystow, gdzie bedq czekaé na
Rolejne tury.

Nastepnie dzieRi swoim 5 czerwonym symbolom
lokadji w grze zdobywa premie czerwonej
dzielnicy. Umieszcza wglad w swoim Rolorze na
polu o wartosci ,,5” a ponizej umieszcza zeton
czerwonej dzielnicy. Efekt tego pola pozwala

mu zdobyc¢ 2 puzderka i poruszy¢ swdj Ratamarz
o0 1-3 pola (i rozpatrzeé efekty na Roniec ruchu,
jak zazwyczayj).

\

4
Podczas przygotowania na wierzchu
u Razdego stosu zetondw dzielnicy
zostat umieszczony zeton z punktem
reputacgji. Jesli skorzystasz z takiego Zetonu,
by zdobyc premie, po rozpatrzeniu efektu pola

zdobywasz punkt reputacji (patrz ZysRiwanie
reputagji, str 11).

WsRkazéwRa: Poniewaz nie mozesz dowolnie
zamienia¢ miejscami wgladow na swojej
tarczy, warto swoje wglady w Rolorze gracza
trzymac w centralnej rezerwie gotowe do

umieszczenia na polach premii dzielnicy.
\
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1ECZ PACJENTOW.

Jesli swoja ture poswiecisz na leczenie pacjentéw, mozesz leczyc jednego albo
obu swoich pacjentéw (w dowolnej kolejnosci), kazdego 1 raz.

Wazne: Gdy spedzasz ture na leczeniu pacjentow,
nie mozesz uleczyc tego samego pacjenta dwuRrotnie.

Aby leczyc pacjenta, wyRonaj ponizsze Rroki:

1. Uzyj wgladéw wskazanych na w petni
widocznym marzeniu, aby rozpatrzec jego
efeRty. Zazwyczaj stworzy to pewngq liczbe

punktéw terapii oraz da inne nagrody o AR it .
By b X i marzenia, jesli wciaz jest na nim
lub PZ. Jesli efektow jest wiele, mozesz je . .
jawne marzenie).

Jesli pacjent ma 2 marzenia,
mozesz uzyc tylko wierzchniego
(nie mozesz uzyc ukrytego

rozpatrze¢ w dowolnej kolejnosci. \ p

2. Przesuii znacznik terapii o 1 pole w lewo na torze terapii za Razdy punkt
terapii stworzony z marzenia.

+ Jesli znacznik terapii przekroczy lub zatrzyma sie na polu z PZ, natychmiast je
zdobywasz.

- Jeéli znacznik terapii przekroczy lub zatrzyma sie na symbolu '/, musisz
natychmiast rozpatrze¢ Ratharsis (patrz nizej) i odrzuci¢ warstwe traumy
pacjenta.

« Jesli znacznik osiagnie ostatnie pole po lewej, pacjent jest wyleczony
(patrz str. 21).

+ Jesli marzenie zapewnito wiecej punktéw terapii, niz potrzeba do wyleczenia
pacjenta, otrzymujesz 1 puzderko za kazdy nadliczbowy punkt terapii.

4

elementami:

uRryte
marzenie

senne

tor
terapii

warstwa
traumy

Kazdy pacjent w twoim gabinecie pojawia sie z nastepujacymi

jawne
marzenie
senne

znacznik
terapii

czerwona
linia
(anulujgca

efekty)

pacjenta, by zamiast tego otrzymac puzderka).

Katharsis

Gdy znacznik przekroczy lub zatrzyma sie na symbolu , musisz rozpatrzeé
katharsis. ZdobadZ PZ oraz rozpatrz efekty wskazane na warstwie traumy
pacjenta, a nastepnie jg odrzué. Od teraz do Rotica gry state efekty oraz symbole
loRacji pacjenta (do tej pory przekreslone czerwongq linia) sa aktywne.

Pacjenci typowi zapewniaja symbole loRagcji i zmieniajace reguty gry efekty, zas
pacjenci przetomowi zapewniajg dodatkRowe warunki punktacji koncowej (patrz
pomoc gracza).

Uwaga: Gry rozpatrujesz Ratharsis, nie zdobywasz PZ wskazanych na karcie
pacjenta. Zdobedziesz je dopiero wtedy, gdy wyleczysz pacjenta.

20\

\
3. Odrzu¢ karte marzenia, ktdrej uzytes do leczenia pacjenta.
J
Wazne: Musisz uzyé jak najwiekszej liczby punktow terapii stworzonych PASUJACE SYMBOLE SNU
z marzenia na leczenie pacjenta (nie mozesz z wtasnego wyboru nie leczyé I TRAUMY

NiekRtore jawne marzenia majq symbol

w prawym gornym rogu. Jesli jawne
marzenie oraz warstwa traumy pacjenta
majq pasujgce symbole, otrzymujesz jedno
puzderko za leczenie pacjenta tq Rarta.

Uwaga: Jesli nie skorzystasz z efektu tego
marzenia do leczenia pacjenta albo jesli
usuniesz warstwe traumy pacjenta przed
skorzystaniem z marzenia, nie otrzymujesz
puzderka. 22 + A o

o+ ([

G+ 4=




Wuyleczeni pacjenci

Gdy znacznik terapii pacjenta osiagnie ostatnie
pole po lewej, pacjent jest wyleczony. Zdobadz PZ
widoczne na Rarcie pacjenta, a nastepnie przenie$
ja odkrytqg do swojego obszaru gry. Na Roniec
swojej tury dobierzesz nowego pacjenta do
pustego gabinetu (patrz str. 22).

Uwaga: Odrzu¢ niewyRorzystane kRarty marzen
znad gabinetu wyleczonego pacjenta.

Gdy spetnisz wymagania wskazane na dole
niezdobytej ptytRi celu lokacji, natychmiast jg
zdobywasz. Zdobadz punkt reputacji, a nastepnie
umies¢ ptytke zakrytg w swoim obszarze gry.
Zatrzymaj ja do kRonca gry (symbole loRacji na
niej sq w grze).

7
DRUGI GABINET

Gre rozpoczynasz z 1 pacjentem w swoim pierwszym
gabinecie. Drugi gabinet odbloRujesz, gdy twoj
startowy pacjent osiagnie Ratharsis, o czym
przypomina symbol *I' widoczny na Razdej
startowej warstwie traumy. Gdy rozpatrujesz ten
efekt, odrzu¢ swojq Rarte gabinetu. Na Roniec
swojej tury dobierzesz nowego pacjenta do drugiego
gabinetu (patrz str. 22).

\

o

Przyktad: Z6tty gracz wypetnit dwie Rolumny ptytek
notatnika na swojej planszy i natychmiast zdobywa cel
lokagji z tym wymaganiem. Zdobywa punkt reputacji

i odktada ptytke zakryta do swojego obszaru gry. Od teraz
ma w grze 2 dodatkowe czerwone symbole Rawiarni.

N\

WARUNKI PLYTEK CELOW LOKAC]JI

|yl swojej planszy

; "4 Wypetnij 2 Rolumny ptytekr P ‘(_ -.
3 '1 notatnika na swojej planszy Py - k 5

:’ i ';jl ‘ﬁ} mj Odblokuj wszystkie 3 pomysty ze @ a,

OpubliRuj 2 rozprawy i x 5
|

Umies¢ 2 wglady w kolorze gracza
na mapie miasta (w tej samej albo
roznych dzielnicach)

Wylecz 3 pacjentow typowych

Wylecz 2 pacjentow przetomowych

Wylecz 5 pacjentow (dowolna
kombinacja typowych/przetomowych)




dobra¢ nowego pacjenta i zestaw marzen do Razdego pustego gabinetu.

@ OPCJONALNE: UZYJ PUZDEREK

0 1 pole w lewo i rozpatrz efekty nowego pola (PZ, Ratharsis, wyleczenie).

danym puzderkiem.

WYMAGANE: DOBIERZ NOWYCH PACJENTOW

Dla Razdego pustego gabinetu dobierz nowego pacjenta i zestaw marzen:

1. Wybierz odkrytego pacjenta z wystawRi (typowego albo przetomowego)
i umies¢ go w swoim pustym gabinecie. Nastepnie uzupetnij wystawke
pacjentéw karta pacjenta z odpowiedniej talii i umies¢ na niej dobrang
z podajnika warstwe traumy.

Uwaga: Jesli jedna z talii pacjentow sie wyczerpata, uzupetnij wystawke
pacjentami z drugiej.

2. Dobierz karte ukrytego marzenia z talii i umies¢ ja odkryta nad gabinetem
swojego nowego pacjenta.

PUNTAC]A KONGWA

Po sygnale konca gry i rozegraniu ostatniej rundy (patrz str. 11) zdobywasz
dodatRowe PZ za:

1. Tor reputacji

+ ZdobaqdZ PZ wskazane na polu twojego znacznika reputagcji (jest to tez
poziom twojej reputacji).

+ Gracz, Rtérego znacznik doszedt najdalej na torze reputacji, zdobywa 2 PZ
za Razdg swoja opubliRowanaq rozprawe oraz 2 PZ za kazdego swojego
wyleczonego pacjenta.

+ Gracz, kRtérego znacznik

zajqt drugie miejsce na torze Remisy na torze reputacji wygrywa
reputacji, zdobywa 1 PZ za gracz, ktorego znaczniR jest na dole
Razdq swojg opublikowanqg (ten, ktorego znacznik pojawit sie
rozprawe oraz 1 PZ za kazdego na tym polu wczesniej).

swojego wyleczonego pacjenta.

22\

Na Roncu kazdej swojej tury mozesz uzyc puzderek, aby stworzyé punkty terapii, Rtérymi mozesz
wyleczyé pacjentéw lub doprowadzi¢ ich do Ratharsis. Nastepnie, jesli kRtérys gabinet jest pusty, musisz

Mozesz uzyc puzdereR, by stworzyc punkty terapii. Za Razde uzyte puzderko przesun znacznik terapii

Uwaga: Gdy uzywasz wielu puzdereR, za Razdym razem wybierasz, Rtorego pacjenta chcesz uleczyé¢

J \
Wazne: Nie pomyl punktow terapii
z puzderkRami. Punkty terapii sq tworzone tylko
z Rart marzen (gdy leczysz pacjentow) i poprzez
uzywanie puzderek (na Roniec twojej tury).

3. Wybierz jawne marzenie z wystawki (albo dobierz je z talii) i umies¢ je
odkryte na ukRrytym marzeniu, tak aby nie zakry¢ symboli na dole. Jesli
wybierzesz odkryta karte, uzupetnij wystawke jawnych marzen nowa
Rartg dobrang z talii.

4. Ustaw znacznik terapii na torze terapii nad pacjentem na polu z liczbg
bedaca suma punktéw terapii widocznych na pacjencie i na
warstwie traumy. Jesli na polu, na ktérym umiescites znacznik terapii,
znajduje sie symbol PZ, natychmiast zdobywasz wskazane PZ.

2. Wglady w Rolorze gracza w réznych dzielnicach

Policz dzielnice, w Rtérych masz co najmniej 1 wglad w swoim Rolorze
(umieszczony na premiach dzielnicy). Nastepnie zdobadz PZ zgodnie

z tabelkg na mapie miasta za 1, 2 albo 3 rézne dzielnice (np. jesli masz
swoje wglady w 2 réznych dzielnicach, zdobywasz 10 PZ).

Uwaga: Posiadanie wiecej niz 1 wgladu w tej samej dzielnicy nie wptywa na
ten RroR punktacji.

. Wypetnione rzedy ptytek notatnika

Policz wypetnione rzedy ptytek notatnika na swojej planszy gracza.
Nastepnie zdobadz PZ zgodnie z tabelkg na twojej planszy za 1, 2 albo
3 wypetnione rzedy (np. jesli masz 2 wypetnione rzedy, zdobywasz 5 PZ).

. Rézne symbole lokacji

Policz r6zne symbole loRacji, ktére masz w grze. Nastepnie zdobadz PZ
zgodnie z tabelkg na twojej planszy (np. jesli masz przynajmniej po

1 symbolu Razdego z 6 rodzajéw, zdobywasz 15 PZ).

Uwaga: Posiadanie wiecej niz 1 symbolu tego samego rodzaju nie wptywa
na ten Rrok punktagji (nie punktujesz wielu ,,zestawow”).
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5. Pacjenci przetomowi bez warstwy traumy 7. Kawa i Swietne pomysty
Sprawdz Razdego swojego pacjenta przetomowego, ktéry osiagnat Ratharsis Zamien niewyRorzystana kawe na Swietne pomysty (3 Rawy na
(tacznie z wyleczonymi), i zdobadZ odpowiedniq liczbe PZ (patrz pomoc gracza). 1 Swietny pomyst), a nastepnie zdobadz 1 PZ za kazdy Swietny pomyst
Uwaga: Kazdy pacjent przetomowy ma wskazang maksymalnaq liczbe PZ, jakq w swojej puli.
mozna dzieRi niemu zdobyc. i ; e ; :
ek Y Gracz z najwiekszq liczbg PZ zwycieza, zyskujac chwate i tytut
6. Puzderka najwieRszego umystu czaséw Freuda. W przypadRu remisu zwycieza
Zamien niewyRorzystane puzderka na PZ (1 puzderko na 2 PZ). remisujacy z wyzszym poziomem reputacji.
J \
Przyktad: Turkusowy gracz oblicza swdj Roricowy wynik. 10 PZ za 5 roznych symboli lokagji
. . . . brakuje zielonego symbolu teatru).
@ 4 PZ za pozycje znacznika reputagji na torze reputacji. (brakuj g0y )
. .. . ... . 9 PZ za pacjenta przetomowego w drugim gabinecie
5 PZ, poniewa: jest drugi na torze reputacji i otrzymuje p J 'p . g gimg
. . . (3 ptytRi notatnika poziomu | na planszy).
po 1 PZ za kazda swojq opubliRowanag rozprawe
i za Razdego pacjenta, Rtorego wyleczyt. Uwaga: Drugi pacjent przetomowy w gabinecie wciqz ma warstwe
L traumy, zatem jego zdolnos¢ na Roniec gry nie jest aktywna.
e 4 PZ za 1 dzielnice z turkusowym wgladem.
. . e 4 PZ za 2 niewyRkorzystane puzderka (po 2 PZ kazde).
9 16 PZ za 3 wypetnione rzedy ptytek notatnika.
0 1 PZ za Swietny pomyst z zamiany 3 z 4 niewykorzystanych Raw.
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wspierajacych, recenzentéw i partneréw lokalizacyjnych. /-—




DZIENNIKARZ

Poruszaj dziennikarza po mapie miasta,
aby zwiekszy¢ swdj dostep do dzielnic
i lokagji dzieki Rorzystaniu z symboli ze
wszystRich opublikowanych rozpraw.

Elementy: figurka dziennikarza

Przygotowanie

Po umieszczeniu Freuda na mapie miasta w 3. Rroku
przygotowania przetasuj 5 pozostatych ptytek celéw
loRacji z symbolami wskazujacymi konkretnq lokacje.
Nastepnie dobierz jednaq i umies¢ figurke dziennikarza na
loRacji mapy miasta wskazanej przez symbol tej ptytki.

Przebieg gry

Mozesz poruszy¢ dziennikarza zamiast swojego
profesora albo Freuda.

w Porusz dziennikarza o 1-2 loRacje.

@0 Porusz dziennikarza do loRacji Freuda.

” Porusz dziennikarza o 1-3 lokacje.

Rozpatrz efekty loRacji, tak jakby byt to twéj
profesor albo Freud (patrz str. 18). Dodatkowo

do liczby symboli lokacji wyznaczajgcych liczbe
efektéw do rozpatrzenia dodaj symbole widoczne na
wszystkich opublikowanych rozprawach (wtgcznie
z opubliRowanymi przez innych graczy).

Kiedy zdobywasz premie lokacji lub dzielnicy, mozesz
wybrac loRacje, w Rtérej znajduje sie dziennikarz.
Jesli zdobywasz premie dzielnicy, w Rtérej

znajduje sie dziennikarz, mozesz doda¢ symbole
loRacji odpowiedniego Roloru widoczne na
wszystkich opublikowanych rozprawach (wtacznie

z opubliRowanymi przez innych graczy).

Solo

Id uzyje dziennikarza, jesli dzieki temu moze rozpatrzec
wiecej efektéw lokacji albo zdobyc¢ lepsze premie loRacji
lub dzielnicy (wyzsza premie dzielnicy niz te, ktéra
moze zdoby¢ dzieki figurce profesora albo Freuda).

24)

NAKLADKI LOKAC]I

Ptytki naktadek zmieniajq
premie dostepne
w 6 lokacjach.

Elementy: 6 dwustronnych

ptuteR naktadeRr lokacji

Przygotowanie

Po wytozeniu ptytek celéw lokacji w 4. Rroku
przygotowania wybierz 1 z ponizszych opcji:

A. Odwrd¢ wszystRie ptytRi naktadek Rolorowa

strong ku gorze. Nastepnie umies¢ Razdg naktadke

na losowym pasujgcym do jej Roloru polu premii
loRacji (np. zielone naktadRi na polach premii
loRacji w zielonej dzielnicy).

B. Odwrd¢ ptytki naktadek tak, aby byto
po 1 w Rolorze Razdej dzielnicy i 3 szare. Umies¢

Rolorowe naktadki na losowych pasujacych do ich

Roloru polach premii loRacji. Szare ptytki umieséc
losowo na pozostatych polach premii lokacji.

C. Odwrd¢ wszystRie ptytki naktadek szarq strong ku

gorze i umiesc je losowo na polach premii lokacji.

Przebieg gry

Pola premii na naktadkach sq nowymi dostepnymi
polami premii (zakryte premie sq niedostepne).
Aby zdoby¢ premie, postepuj zgodnie ze zwyktymi
zasadami (str. 19).

3

Solo

Gdy Id zdobywa premie
z efeRtem leczenia pacjenta,
rozpatruje efekt 1 z wierzchnich

Szara strona kazdej naktadRi pokazuje symbol

leczenia pacjenta na SrodRowym polu.

Gdy zdobywasz te premie, mozesz wykonaé
1 akcje leczenia (uzyé 1 marzenia do leczenia
1 pacjenta).

kart marzen zgodnie z zasadami
rozpatrywania m ptytRi notatnika
(patrz instrukcja trybu solo, str. 8).

FAJERWERKI

Fajerwerki pozwalajq na zdobycie premii
dzielnicy ze znizka.

Elementy: figurka
fajerwerkéw (i plastikowa
podstawRka)

Przygotowanie

Po umieszczeniu figurki Freuda w 3. Rroku
przygotowania umies¢ figurke fajerwerkéw
oboR pél premii dzielnicy, w ktérej

znajduje sie Freud (jesli Freud zaczyna gre
w bibliotece, umies¢ fajerwerki obok pdl
premii zielonej dzielnicy).

Przebieg gry

Gdy zdobywasz premie dzielnicy, w Rtérej
znajduja sie fajerwerki, mozesz obnizyc
liczbe wymaganych do zdobycia premii
symboli o 1 (np. potrzebujesz tylko

2 symboli, by zdoby¢ premie z pola

o wartosci ,,3”).

Po skorzystaniu ze znizki fajerwerkow
porusz ich figurke do Rolejnej dzielnicy
zgodnie z Rierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

Uwaga: Jesli w dzielnicy nie ma juz zetonow
dzielnicy lub nie ma pustych pol premii
dzielnicy, przesun figurke fajerwerkow do
nastepnej dzielnicy (fajerwerRi muszq sie
znalez¢ w dzielnicy, w Rtorej moga byé uzyte).

Solo

Id Rorzysta z fajerwerkéw,

o ile to mozliwe, zdobywajagc
premie dzielnicy o 1 wyzszq, niz
wuynika to z liczby pasujacych symboli.




