5. KARTY SPOTKAN

Spotkaj sie z Freudem na miescie, by podzieli¢ sie swoimi
pomystami i rozpatrzeé potezne jednorazowe efekty.

Elementy: 6 Rart spotkan

Przygotowanie

Po 18. kroku przygotowania roztéz 3 losowe Rarty spotkan odkryte
i 3 pozostate zakryte.

Stwérz z nich 3 zestawy (kRazdy z nich sktada
sie z 1 odRrytej Rarty spotkan w potowie
zaRrywajagcej 1 zakrytq Rarte spotkan) umiesé
je w poblizu mapy miasta. Gérna karta zawiera
pola na pomysty w Razdym kolorze gracza
oraz wymagania, ktérych spetnienie pozwoli
umiesci¢ na niej pomyst. Dolna Rarta wskazuje
efekt do rozpatrzenia po umieszczeniu pomystu.

Przebieg gry
W trakcie swojej tury mozesz umiesci¢ swéj pomyst na karcie spotkan,
jesli spetniasz ponizsze warunki:
« Twdj profesor znajduje sie w tej samej lokacji na mapie miasta co Freud
* Spetniasz wymagania podane na gérnej Rarcie
* Nie masz jeszcze pomystu na tej Rarcie
Pomuyst, ktéry umiescisz, moze pochodzi¢ z twojej puli albo ze stotu spotkan.

Po umieszczeniu pomystu na gérnej Rarcie rozpatrz efekt wskazany na
dolnej Rarcie. Pomyst pozostaje na Rarcie do kRonca gry.

* Mozesz rozpatrzeé wiecej niz jednq Rarte spotkan na gre.

* Jesli jeszcze nie odblokowates pomystow ze swojej planszy, mozesz
umiescié pomysty tylko na 2 z 3 Rart spotkar (tzn. musisz mie¢ co
najmniej 1 pomyst, by Rontynuowacé rozgrywke).

Solo

Id nie umieszcza pomystéw na kartach spotkan.

Gérne wymagania

Posiadaj pomysty na 3 réznych
polach pomystéw na stole spotkari
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Posiadaj 9 symboli lokagji
(dowolnych)
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Posiadaj 5 Rart
badaih na reku

W

Posiadaj 4 Swietne
pomysty w puli

000

Posiadaj 3 duze wglady
na swojej tarczy

Posiadaj 2 wglady w Rolorze
gracza na swojej tarczy

Dolne efekty

G €

Wykonaj dowolne 2 akcje
z obszaru pod znacznikiem Freuda
(lub z dowolnego obszaru na lewo)

Do®

Rozpatrz efekty 3 lokagji,
1na dzielnice

Zdobadz 2 kRarty badan
i zagraj 2 karty badan

Otrzymujesz 6 Raw

Rozpatrz efekty 4 ptytek notatnika
na swojej planszy (mozesz
rozpatrzeé 1 ptytke Rilka razy)

Rozpatrz (1 raz) pole akcji wskazywane
przez twoj dowolny pomyst; nastepnie
jak zazwyczaj porusz Ratamarz zgodnie
z rzqdem pomystu

Rozszerz mozliwosci ,,Uspionego umystu” dzieki 5 nowym modutom, Rtore
mozesz dodaé w dowolnej Rombinacji do Razdej rozgryweRi:
* 6 Rart iluzorycznych marzen
* 5 Rart pacjentéw lustrzanych
* 12 naukowych kart badan

* 6 jednorazowych ptytek
notatnika
* 6 kart spotkan

1. KARTY ILUZORYCZNYCH MARZEN

Mozesz dobra¢ iluzoryczne marzenie zamiast Ly
UuRrytego. Leczenie iluzorycznym marzeniem
pozwala stworzyé tyle punktow terapii, ile
potrzeba do wyleczenia pacjenta.

Elementy: 6 Rart iluzorycznych marzen

Przygotowanie

Po 13. Rroku przygotowania przetasuj 6 kart iluzorycznych marzen,
stwdrz z nich zakrytq talie i umies¢ ja oboR talii ukrytych marzen.

Przebieg gry

Gdy wuybierasz pacjenta (innego niz startowy), mozesz dobra¢ karte
iluzorycznego marzenia zamiast ukrytego. Umies¢ iluzoryczne marzenie
tak samo jak ukryte marzenie.

Aby rozpatrze¢ efekt leczenia iluzorycznego marzenia, musisz uzyé podanej
Rombinacji wgladéw i innych zasobéw (np. identycznej pary Srednich
wgladdéw i 4 kRaw). Uzyta karta iluzorycznego marzenia stwarza tyle
punktéw terapii, ile potrzeba do wyleczenia
pacjenta. DodatRowo rozpatrzenie marzenia
pozwala na rozpatrzenie toru reputacji.

Solo

Id nie dobiera Rart iluzorycznych marzen.




2. PACJENCI LUSTRZANI

Pacjenci lustrzani reprezentujq 4 profesorow oraz Freuda.
DzieRi nim rozpatrywanie toru reputacji przyniesie wiecej Rorzysci.

Elementy: 5 dwustronnych Rart pacjentéw lustrzanych

Przygotowanie

Wuybierz 1 z ponizszych opgiji:

A. Zamiast wybiera¢ pacjentéw typowych w 10. i 11. (a) kroku
przygotowania gracza, we? pacjenta lustrzanego pasujgcego do twojej
planszy i umie$¢ go w swoim pierwszym gabinecie. Wybierz, ktérg
stronq Rarty chcesz gra¢, i umies¢ na niej warstwe traumy. Nastepnie
jak zazwyczaj przejdz do kRroku 11 (b).

Uwaga: W tej opcji nie uzywa sie kRarty pacjenta lustrzanego Freuda.

B. Zamiast wytozy¢ pacjentéw typowych w 10. Rroku przygotowania,
wytéz pacjentéw lustrzanych w liczbie o 1 wiekszej od liczby graczy
(np. wytéz 5 Rart w grze 4-osobowej). Przed wytozeniem przetasuj Rarty
pacjentéw lustrzanych, a nawet odwrdé niektére z nich, tak zeby Rarty
i ich strony buyty catRowicie losowe. Umies¢ startowe warstwy traumy
na kazdym pacjencie lustrzanym. Nastepnie przejdz do 11. kroku i wybierz
pacjenta. Po tym, jak Razdy gracz wybrat pacjenta lustrzanego, zwré6é
pozostatq karte i startowg warstwe traumy do pudetka.

Przebieg gry

Pacjenci lustrzani dziatajqg tak samo jak pacjenci typowi. Usuniecie
warstwy traumy z pacjenta (poprzez osiggniecie Ratharsis) jak
zwyRle odblokowuje staty efekt. Po odblokowaniu, gdy rozpatrujesz
tor reputacji, mozesz réwniez rozpatrzec¢ efekt pacjenta lustrzanego
(przed albo po wykonaniu akcji ponizej znacznika Freuda).

Solo

Zamiast wybraé Rarty pacjentéw typowych w 10. i 11. (a) kroku
przygotowania gracza, przetasuj Rarty pacjentéw lustrzanych i wez 2.
Wybierz 1z nich i umies¢ ja w swoim pierwszym gabinecie wybrang strong
do gory ze startowq warstwg traumy na wierzchu. Zwré¢ druga Rarte do
pudetka. Nastepnie jak zwykle umies¢ losowq Rarte pacjenta typowego

w pierwszym gabinecie Id ze startowq warstwaq traumy na wierzchu.
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Ten symbol loRadji jest trakRtowany jako symbol
loRagji, w Rtorej aktualnie znajduje sie Freud.

3. JEDNORAZOWE PLYTKI NOTATNIKA

Rozpoczynasz gre z jednorazowaq ptytka notatnika obok swojej startowej
ptytRi. Gdy wypetnisz swojq druga kolumne, rozpatrujesz jednorazowy
efekt ptytki, ale po tym ptytka tylko zapycha twdj notatnik!
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Po 10. RroRu przygotowania gracza, gdy wyktadasz pacjentéw typowych,
wytéz w takiej samej liczbie jednorazowe ptytki notatnika strong
z efektem Ru gérze.

Elementy: 6 jednorazowych ptytek notatnika

Podczas 11. kroku przygotowania gracza wraz z pacjentem i marzeniami
dobierz 1z jednorazowych ptytek notatnika. Nastepnie umiesé ptytke od
razu na prawo od swojej startowej ptytki notatnika.

Przebieg gry

Gdy wypetnisz swojq drugag Rolumne ptytek notatnika, rozpatrz efekt
jednorazowej ptytRi. Nastepnie odwrd¢ ptytke. Do kRonca gry nie bedzie
miata zadnego efektu.

Uwaga: Mozesz zamienic jednorazowaq ptytke tak jak kazdq innqg ptytke
(patrz Zamiana ptytek notatnika, str. 15 instrukcji podstawowej).

Solo

Po 10. Rroku przygotowania gracza wez 2 losowe jednorazowe ptytki
notatnika. Wybierz 1 z ptyteR, a drugg odt6z do pudetka. Umies¢ ptytke
od razu na prawo od swojej startowej ptytRi notatnika. Id nie otrzymuje
jednorazowej ptytRi notatnika.

4. NAUKOWE KARTY BADAN

Naukowe Rarty badar maja efekty, ktére pozwalaja na zagranie
dodatRowych Rart badari oraz na opublikowanie rozpraw.

Elementy: 12 naukowych Rart badan (oznaczonych %)

Przygotowanie

Zanim stworzysz wystawke kart badan w 15. Rroku przygotowania,
wtasuj 12 nauRowych Rart badaii do talii Rart badan.

Przebieg gry

NauRowe Rarty badan zdobywa sie i zagrywa jak zwykte karty badan.

Naukowe Rarty badai z 2 tomami

Trzy naukRowe Rarty badan zawieraja po 2 tomy.
Gdy publiRujesz rozprawe przy pomocy takiej kRarty,
musisz jej uzyc jako 2 pierwszych tomdéw rozprawy.

Uwaga: Nie mozesz cytowacé Rart badan z 2 tomami.

Solo

Gdy Id publikuje rozprawe, Rorzysta ze swoich kart badan z 2 tomami,
o ile to mozliwe.




