Y OLOMODUS

Bevor du den Solomodus spielst, solltest du dich mit den Regeln des Grundspiels vertraut machen. Im Solomodus spielst

du eine 2-Spieler-Partie, wobei das sogenannte ,,Es“ als automatisierter Gegner gegen dich antritt. Wie ein echter Gegner
wird das Es mithilfe seiner speziellen Notizpldttchen Klienten therapieren, Werkreihen verdffentlichen, dir BezirkRs-Boni und
Errungenschaften wegschnappen und Felder auf dem Tisch-Plan blockieren.

UBERSICHT

Versuche mehr Siegpunkte zu erhalten als das Es, um siegreich aus diesem geistigen Wettstreit heruorzugehen!

Das Es platziert seine Gedanken mithilfe eigener Gedankenkarten auf den Tisch-Plan. Es lost damit aber kReine ARtionsfelder
aus, sondern verwendet die ARtionen und Effekte, die sein Tintenfass auf seinen speziellen Notizpldttchen auslost.

Die wichtigste Ressource fiir das Es ist Kaffee. Wenn ein menschlicher Spieler Erkenntnisse erhalten und andere Effekte
auslosen wiirde, erhdlt das Es stattdessen oft bestimmte Mengen an Kaffee. Wann immer moglich wandelt das Es seinen
Kaffee in gespeicherte Herzen um, die es am Ende seines Zuges als Therapieherzen fiir seine Klienten nutzt.
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4 Plattchen 4 Plattchen 1 Plattchen 1 Plattchen
16 Gedankenkarten 9 Notizplittchen des Es ~ Routine-Klienten-  Fallstudien-Klienten-  Tintenfass- Richtungsweiser
Modifikator Modifikator Modifikator

Generell solltest du beim Spielaufbau fiir den Solomodus darauf achten, das Spielmaterial so auszulegen,
dass dies in einer Reihe von links nach rechts liegt, um die Entscheidungen fiir das Es treffen zu konnen.

Bereite ansonsten das Spiel wie fiir 2 Spieler vor — fiir dich ganz iiblich, und fiir das Es wie unter Sein Aufbau
beschrieben. Beachte sonst noch folgende Anderungen:

ERRUNGENSCHAFTEN

Lege die Errungenschaft ,, Therapiere deinen insgesamt 5. Klienten“ in die Mitte und je 3 zufdllige
Errungenschaften rechts und links davon.
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1 Karte Umwandlungs-
tabelle




)

WERKREIHEN SEIN AUFBAU
@ Sortiere die WerRreihen so, dass sie Wiahle 1 freie Spielerfarbe fiir das Es und fiihre seinen Aufbau wie fiir einen menschlichen Spieler durch,
zeilenweise ausliegen. Ganz oben die mit Anderungen in diesen Schritten:

WerRreihen mit 8 Siegpunkten, darunter
die Werkreihen mit 10 Siegpunkten und
in der untersten Zeile die Werkreihen mit
12 Siegpunkten.

o Lege die Therapietafel direkt neben das Spielertableau.
Das Es verwendet kein Erkenntnisrad und Reine neutralen Erkenntnisse.
Lege aufierdem die Zugiibersicht und Umwandlungstabelle neben das Spielertableau.
Verwende in deiner 1. Partie gegen das Es die Seite der Umwandlungs- gt
Innerhalb einer Zeile spielt die Reihenfolge tabelle, auf der 4 Kaffee in 1 gespeichertes Herz umgewandelt werden. %& I}
der Werkreihen Reine Rolle. Auf der anderen Seite sind es 3 Kaffee, was den Schwierigkeitsgrad g
erhoht (siehe Schwierigkeitsgrad, S. 3).

Nachdem du das Tintenfass auf das oberste Tintenfass-Feld gestellt hast, lege den
Tintenfass-Modifikator in das Feld ganz links.

@ Gib dem Es 1 Geistesblitz und platziere seinen Kaffeeanzeiger auf Feld 0 der Kaffeeleiste.
(D) Lege zusitzlich je 1 Geistesblitz auf die rechten beiden Gedanken auf dem Spielertableau.

e Das Es ist 2. Spieler. (Lege den Startspieler-Marker also neben dein eigenes Spielertableau.)

0 Das Es erhdlt Reinen zusdtzlichen Kaffee dafiir, dass es der 2. Spieler ist.

% Das Es erhdlt zwar eine StartRarte, aber kein normales Start-
Notizpldttchen. Sortiere die 9 speziellen Notizplattchen des Es nach Farbe.
Lege diese mit der inaktiven Seite nach oben so in das Spielertableau
des Es, dass in jeder Zeile nur 1 Farbe vorkommt und die Ziffern auf den

Wichtig: Lege deine Werkreihen spditer beim

. . . . . . A t‘ S 't
Verdffentlichen ebenfalls in einer Zeile aus. Lege Plittchen aufsteigend angeordnet sind (I links, Il in der Mitte, lll rechts). Rtive Seite
die neueste WerRreihe dabei entweder rechts oder Hinweis: Du darfst die Farben den Zeilen zufillig zuordnen oder wdhlen,
links an die bestehende Zeile an. welche Farbe in welcher Zeile liegt.

Stelle den Professor des Es auf Freuds Ort auf dem Wien-Plan.

Inaktive Seite
GEDANKENKARTEN RICHTUNGSWEISER
Mische die 16 Gedankenkarten und lege sie als Lege den Richtungsweiser neben dem Spielertableau bereit. Lege ihn so aus, dass er nach rechts oder
verdeckten Stapel neben dem Tisch-Plan bereit. links zeigt (deine Wahl).

Lass daneben etwas Platz fiir einen Ablagestapel.
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ROUTINE-KLIENTEN UND TRAUME FUR DAS ES WAHLEN SCHWIERIGKEITSGRAD
Beim Wahlen des blauen Routine-Klienten fiir den 1. Therapieplatz in Schritt 11 des Aufbaus wdhlt ~ Wahle 1 Schwierigkeitsgrad und passe die
das Es zuerst. Notizpldttchen des Es und Fallstudien-Klienten-

+ Das Es wdahlt den Klienten ganz rechts oder ganz links, abhdngig davon, in welche Richtung der fodifticloremghI-preshiels on;

Richtungsweiser zeigt. Drehe den Richtungsweiser danach um (siehe Richtungsweiser, S. 4). Einfa ch

+ Lege den gewahlten Klienten und 1 dunklen latenten Traum auf den 1. Therapieplatz des Es,
wie ublich. Passe den Therapiestatus-Marker entsprechend an.

- Drehe das oberste, linke Notizpldttchen auf
die aktive Seite.

+ Drehe die Fallstudien-
Klienten-Modifikatoren auf
die Seite mit der niedrigeren
Punktzahl.

Mittel

+ Drehe alle Notizplattchen in der linken
Spalte auf die aktive Seite. Lege die Erkenntnis
in Farbe des Es aus dieser Spalte in seinen
Gedankenuorrat.

» Drehe die Fallstudien-

+ Das Es wdhlt den hellen manifesten Traum mit den meisten Therapieherzen aus der Auslage. Klienten-Modifikatoren auf
Bei Gleichstand wdhlt das Es den am weitesten rechts oder links liegenden Traum davon, wieder die Seite mit der niedrigeren
abhdngig vom Richtungsweiser. War der Richtungsweiser nétig, drehe ihn danach um. Punktzahl.

Schwer

+ Drehe alle Notizpldttchen in der linken
Spalte auf die aktive Seite. Lege die Erkenntnis
in Farbe des Es aus dieser Spalte in seinen
Gedankenvuorrat.

 Drehe die Fallstudien-
Klienten-Modifikatoren auf
die Seite mit der hoheren
Punktzahl.

+ Mische die Routine-Klienten-Modifikatoren und lege diese in einer Spalte unterhalb des b, &
1. Therapie-platzes aus. Lege dann die Fallstudien-Klienten-Modifikatoren in der gleichen EXTRASTARKER KAFFEE

Farbreihenfolge unterhalb des 2. Therapieplatzes aus.
p e ; ) i : U : O i Du kannst jeden SchwierigReitsgrad zusdtzlich
Hinweis: Die Fallstudien-Klienten-Modifikatoren sind doppelseitig. Eine Seite zeigt eine héhere Punktzahl i, b A e s e

pro Pldttchen und erhoht den SchwierigReitsgrad. die Seite mit 3 Kaffee drehst. Immer wenn das
Es dann 3 oder mehr Kaffee besitzt, wandelt es

i@ /%tHTg ‘ R sofort 3 Kaffee in 1 gespeichertes Herz um (siehe
2y o ; x Infaci .
@i ’0 ] !.QQ + @.’Q B OQ e gespeicherte Herzen verwenden, S. 7).
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~ GRUNDIEGENDE SOLOKOZEPTE

UMWANDLUNG

Das Es fiihrt bestimmte Effekte nicht aus. Jedes Mal, wenn das
Es einen solchen Effekt erhalten wiirde, erhdlt es stattdessen
einen Ersatz. Alle diese Effekte und deren Ersatz findest du auf
der Umwandlungstabelle.

+ 1Kaffee anstelle von: 1 geringe ErkRenntnis erhalten,
1 Erkenntnis erhohen oder libertragen, 1 Orts-Effekt auslosen
oder wenn es 1 Forschungsartikel ausspielen darf; aber sein
Stapel leer ist (siehe rechts).

+ 2 Kaffee anstelle von: 1 gehobene Erkenntnis erhalten, die Haupt-
aktion 1 Notizpldttchens auslosen (aus den Erweiterungen).

« 1gespeichertes Herz anstelle von: 1 umfassende Erkenntnis
erhalten, 1 Notizpldttchen erhalten.

« Sobald das Es 4 Kaffee besitzt, wandelt es diese in
1 gespeichertes Herz um. (Riickseite: Sobald das Es 3 Kaffee
besitzt, wandelt es diese in 1 gespeichertes Herz um.)

+ Wenn es 1 WerRreihe verdffentlichen darf, es aber nicht
kRann: Das Es erhdlt 1 Forschungsartikel und spielt 1 aus.

Kaffee in gespeicherte Herzen umwandeln
Das Es wird deutlich mehr Kaffee als ein menschlicher Spieler erhalten (siehe Umwandlungstabelle).

Sobald das Es geniigend Kaffee besitzt, wandelt es diesen sofort in 1 gespeichertes Herz um. Es tut dies
selbst inmitten anderer Effekte, wie bei Kaffee liblich.

Das Es therapiert seine Klienten hauptsdchlich mit diesen gespeicherten Herzen.

Hinweis: Das Es wandelt selbst dann Kaffee in gespeicherte Herzen um, wenn es Reinen Platz mehr dafiir
hat. Es erhdlt dann pro Herz stattdessen wie liblich 2 Siegpunkte.

RICHTUNGSWEISER »

Muss das Es aus mehreren, gleichwertigen
Optionen wdbhlen (z. B. Klienten, manifeste
Trdume, WerRreihen, usw.), zeigt der Richtungs-
weiser an, ob es die Option ganz rechts oder ganz
links wahlt.

Nachdem der Richtungsweiser zur Wahl notig
war, drehe ihn immer um 180°, so dass er in die
entgegengesetzte Richtung zeigt.

Hinweis: Das @ Symbol zeigt an, dass fiir einen
Effekt der Richtungsweiser notig sein Ronnte.

J \
FORSCHUNGSARTIKEL

ERHALTEN UND AUSSPIELEN

B Wenn das Es einen Forschungsartikel
erhdlt, lege diesen auf einen verdeckten
Stapel neben seinem Spielertableau.

g=a Spielt das Es einen Forschungsartikel aus,
spielt es die oberste Karte dieses Stapels
aus und erhdlt dessen Effekte wie iiblich.

Spielt es weitere aus, legt das Es sie in
einer Reihe aus.

\ I's

Errungenschaften nehmen

Ist das Es am Zug, nimmt es sich immer alle
Errungenschaften, die es erfiillt und erhdlt hierfiir
die Plattchen und Reputationspunkte wie iiblich.
Hinweis: Die Anforderung ,Vervollstindige :’j
2 Spalten von Notizpldttchen“ erfiillt das :ﬂ
Es nur, wenn es 2 Spalten mit aktiven
Notizplittchen besitzt.

DER /UG DES B

In seinem Zug wird das Es entweder:

» Gedanken einbringen, wenn es mindestens 2 verfiigbare Gedanken (Geistesblitze einbezogen) hat,

oder
+ Gedanken sammeln

Dann, am Ende des Zuges, nutzt das Es seine gespeicherten Herzen, um Klienten zu behandeln.

GEDANKEN EINBRINGEN

Bringt das Es Gedanken ein, fiihrt es die folgenden Schritte durch:

1) Gedanken platzieren
4 2) Sein Tintenfass nutzen

einbringen sammeln
= HE

Zugtibersicht
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1) Gedanken platzieren
GEDANKENKARTEN

Decke die oberste Gedankenkarte auf und lege sie offen auf den Ablagestapel.

Auf jeder GedankenkRarte findest du 2 Informationen: Das Zielfeld (markiert mit D) und einen Pfeil nach oben
oder unten.

Falls das angegebene Zielfeld frei ist, legt das Es 2 Gedanken dorthin.

Hinweis: Die Ausrichtung der Gedanken des Es spielt Reine Rolle. Seine Gedanken blocRieren seine spditeren
Gedanken nicht.

Ist das Zielfeld belegt, folgt es dem Pfeil und platziert im 1. freien Feld beide Gedanken. Jede dieser Karten zeigt in einer Spalte
einen Pfeil, der nach oben oder unten

zeigt. Das mit Q marRierte Feld ist das
Ist Rein Feld mehr in der Spalte frei, fiihrt das Es stattdessen Gedanken sammeln (siehe S. 6) aus und bricht Zielfeld in dieser Spalte.

Gedanken einbringen an dieser Stelle ab. \ Ve

Gibt es Rein freies Feld in Pfeilrichtung, beginnt das Es am Anfang des Pfeils erneut, bis es ein freies Feld findet.

[Wichtig: Das Es lost kReine Aktionen auf dem Tisch-Plan aus und erhdilt dafiir auch Reinen Ersatz. ]

Das Es versucht immer ,,2 Gedanken zu platzieren — und wenn es nur noch 1 oder 0 Gedanken hat, versucht es zunachst jeden fehlenden Gedanken durch
1 Geistesblitz zu ersetzen. Kann es auch mit seinen Geistesblitzen nicht ,2 Gedanken” platzieren, fiihrt das Es stattdessen Gedanken sammeln (siehe S. 6)
aus und bricht Gedanken einbringen an dieser Stelle ab. Entferne Geistesblitze des Es am Ende seines Zuges vom Tisch-Plan, wie iiblich.

2) Sein Tintenfass nutzen

Das Es bestimmt die Bewegung seines Tintenfasses wie iiblich und bewegt sein Tintenfass entsprechend.

Anschliefend lost es den Effekt des Feldes aus, auf dem das Tintenfass endet.

J ) \
Bewegt das Es das Tintenfass iiber @, schaltet es den nichsten Gedanken frei, wie iiblich. Liegt auf TINTENFASS-MODIFIKATOR
diesem Gedanken ein Geistesblitz, nimmt es stattdessen erst diesen.

\ 'a
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Beendet das Es die Bewegung seines
Tintenfasses auf dem Feld mit

dem Modifikator, so bewegt es das
Tintenfass nochmal um die gleiche
Anzahl Felder weiter.

Das Es lost auf diesem Feld nicht die
Reputationsleiste aus.

Beispiel: Das Es deckt eine Gedankenkarte auf und das Zielfeld
in der obersten Zeile ist bereits mit einem Gedanken belegt.
Das ndchste Feld vom Anfang des Pfeils Rommend ist ebenfalls
belegt, also platziert das Es seine 2 Gedanken auf dem griin
marRierten Feld.

N\

Auslosen einer Spalte J \
Beispiel: Der Bewegungswert des Tintenfasses des

Das Es lost 1 der freigeschalteten Spalten auf
seinem Spielertableau aus. Hat es mehrere Spalten
freigeschaltet, wahlt es die mit den meisten aktiven
Notizplattchen. Herrscht hier Gleichstand, wdahlt es
davon die Spalte am weitesten rechts.

Anschlieflend L6st das Es die Effekte der aktiven
Notizplattchen dieser Spalte aus, von oben nach unten
(siehe Effekte der Notizplattchen des Es, S. 8).

Ist der Erkenntnis erhalten-Effekt unterhalb der Spalte
bereits freigeschaltet, lost es diesen ebenfalls aus und
erhalt stattdessen Kaffee (siehe Umwandlungstabelle).

Es ist in diesem Zug 1. Damit landet das Tintenfass
auf dem Modifikator, wodurch es 1 weiteres Feld
bewegt wird. Das Tintenfass endet damit auf dem
obersten Feld und hat dabei den letzten Gedanken
freigeschaltet.

Nun l6st das Es 1 der 3 freigeschalteten

Spalten aus. Die ersten beiden Spalten haben

3 aktive Pldttchen, daher wdbhlt es die 2. Spalte
und lost diese, von oben nach unten, aus.

\




Auslosen der Zeile

Wie liblich lost das Es die Effekte in der Zeile des Tintenfasses aus. Es beginnt damit, 1 Es 1 Kaffee. Dann lést das Es die Effekte beider aktiver
Kaffee anstelle der geringen Erkenntnis zu erhalten. Dann geht das Es alle seine aktiven Notizplittchen aus und dreht das 3. Notizpléttchen auf die
Notizpldttchen von links nach rechts durch und l6st sie nacheinander aus (siehe Effekte aktive Seite, ohne dessen Effekt auszulésen. Damit hat es die
der Notizplattchen des Es, S. 8). Ist der Erkenntnis erhohen-Effekt rechts der Zeile bereits Zeile vervollstindigt und erhilt die Erkenntnis seiner Farbe

freigeschaltet, lost es diesen ebenfalls aus und erhalt stattdessen Kaffee.

Drehe anschliefend das am weitesten links liegende, noch inaktive Notizpldttchen um
und mache es damit aktiv. Drehst du dabei das letzte Pldttchen einer Zeile oder Spalte um,

lege die Erkenntnis an dessen Ende in den Gedankenvorrat des Es.

J \
Beispiel: Das Es ldst mit dem Tintenfass die 1. Zeile seines
Spielertableaus aus. Statt 1 geringe Erkenntnis erhdlt das

in seinen Gedankenvorrat.

[ Wichtig: Das Es lost beim Freischalten einer Erkenntnis seiner Farbe nicht den

freigelegten Effekt aus.

)

GEDANKEN SAMMELN

Hat das Es nur noch insgesamt 1 oder 0 Gedanken und Geistesblitze oder

ist die ganze Spalte der Gedankenkarte bereits belegt, fiihrt das Es

Gedanken sammeln aus. Fiihre dazu die folgenden Schritte aus:

1. Das Es erhdlt fiir Gedanken auf unterschiedlichen Feldern des Tisch-
Plans wie ublich Kaffee.

2. Das Es nimmt seine Gedanken vom Tisch-Plan zuriicR in seinen
GedanRenvorrat.

3. Das Es beansprucht 1 Bezirks- oder Orts-Bonus (siehe unten).

Bezirks- oder Orts-Bonus beanspruchen

Wenn maglich, beansprucht das Es einen Bezirks-Bonus, sofern mindestens
1 Erkenntnis seiner Farbe verfiigbar ist und es geniigend passende Orts-
Symbole besitzt. In diesem Fall:

1. Das Es versucht den Bezirks-Bonus mit der hochsten Zahl zu
beanspruchen. Uberpriife dafiir den Bezirk seines Professors und den
BezirRk Freuds nach den iiblichen Regeln. Bei Gleichstand wahlt es den
Bezirk seines Professors.

2. Das Es legt 1 Erkenntnis seiner Farbe auf die Zahl des gewdhlten Bonus, lost
dessen Effekt aus und legt das oberste Bezirkspldttchen darauf.

Das Es bewegt sein Tintenfass stets die maximal mégliche Anzahl Felder. 4 %
(Erlaubt der Bonus z. B. 1-4 Felder; bewegt es das Tintenfass 4 Felder weit.) tE

Kann das Es Reinen Bezirks-Bonus beanspruchen, beansprucht es einen

Orts-Bonus.

1. Das Es bevorzugt an einem Ort den obersten abgebildeten Bonus vor dem
mittleren und den mittleren vor dem unteren.

2. Priife fiir die Orte, an dem sein Professor und Freud stehen, wo das Es den am

weitesten oben stehenden Bonus erhalten kann. Es beansprucht diesen. Haben
beide Orte gleich hohe Boni, beansprucht es den am Ort seines Professors.

Hinweis: Benutzt das Es beim Beanspruchen eines Bonus einen Bezirksmarker mit
Reputationspunkt, erhdlt es den Punkt wie iiblich, nach dem Durchfiihren des Bonus.

4 ) _ i \

Beispiel: Das Es hat 4 lilafarbene und 3 rote Orts-Symbole. Der lilafarbene
4er-Bonus ist bereits belegt, der 3er-Bonus aber noch frei. In Freuds Bezirk
Rann das Es nur den 3er-Bonus beanspruchen. Daher wiihlt es den 3er-

Bonus im Bezirk mit dem eigenen Professor und beansprucht diesen.
\ [

Beispiel: Das Es hat 2 griine Orts-Symbole, was nicht ausreicht, um
einen griinen Bezirksbonus zu beanspruchen. Daher beansprucht das Es
stattdessen einen Orts-Bonus. Der oberste, noch freie Orts-Bonus ist an
Freuds Ort, daher beansprucht das Es diesen.

6)




GESPEICHERTE HERZEN VERWENDEN

Am Ende jedes seiner Ziige wandelt das Es seine gespeicherten Herzen in Therapieherzen
um und wendet diese bei seinen Klienten an. Es wandelt dabei so viele Herzen wie maglich
um, jedoch nie mehr Herzen, als es bei seinen Klienten anwenden kann.

+ Hat das Es nur 1 Klienten, weist es diesem Thereapieherzen zu.

+ Hat das Es 2 Klienten, verteilt es seine Therapieherzen moglichst gleichmdfig
auf beide. Dabei beriicksichtigt es den Richtungsweiser, um den ersten Klienten zu
bestimmen, dem es 1 Therapieherz zuweist. Danach weist es Herz fiir Herz abwechselnd
beiden Klienten zu, bis alle Therapieherzen zugewiesen sind.

Die Klienten des Es werden therapiert und bringen Siegpunkte wie iiblich. Nur bei
Katharsis gibt es eine Besonderheit (siehe unten).

Hinweis: Erhdlt das Es dabei zusdtzliche Ressourcen (z. B. bei Katharsis), Rann das Es
weitere gespeicherte Herzen erlangen. Dies verldngert die Zuteilung der Herzen noch im
selben Zug, falls moglich. Das Es spart diese nur dann fiir den ndchsten Zug auf, wenn alle
seine Klienten therapiert sind.

Erreicht 1 Klient des Es Katharsis, entferne wie tiblich das Trauma. Das Es erhdlt die darauf
abgebildeten Effekte, jedoch nicht die abgedruckten Effekte auf der Karte des Klienten.
Decke die Effekte eines Klienten, der Katharsis erreicht hat, wie folgt ab. Das Es erhalt
dann alle Effekte der platzierten Modifikatoren.

« Uberdecke bei Routine-Klienten den Effekt in der Mitte der Karte mit dem obersten
Routine-Klienten-Modifikator, so dass die Siegpunkte links und die Orts-Symbole
rechts auf der Karte weiterhin sichtbar bleiben.

« Uberdecke bei Fallstudien-Klienten den kompletten Effekt rechts auf der Karte mit
einem Fallstudien-Klienten-Modifikator, so dass nur die Siegpunkte links auf der
Karte weiterhin sichtbar bleiben.

Neue Klienten wahlen

Sind am Ende seines Zuges Therapiepldtze des Es leer, wahlt es neue Klienten aus der Auslage. Das Es beuorzugt hierbei keine Klienten, sondern wdahlt
lediglich mithilfe des Richtungsweisers. Das Es wabhlt stets Routine-Klienten fiir den 1. und Fallstudien-Klienten fiir den 2. Therapieplatz. Bei den hellen
manifesten Traumen wdahlt das Es denjenigen mit den meisten Therapieherzen. Im Falle eines Gleichstandes entscheidet der Richtungsweiser.

SSCEHLUSSWERTUNG

Das Es punktet wie im Grundspiel beschrieben. Beziiglich der Effekte von Klienten gelten am Ende der

Partie die Modifikatoren anstelle der Effekte auf den jeweiligen Karten.

Hast du mehr Siegpunkte erzielt als das Es, hast du gewonnen. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt

derjenige, der weiter vorne auf der Reputationsleiste ist.

N
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wandelt beide

Beispiel: Das Es hat 2 gespeicherte Herzen und 3 Kaffee. Es

auf dem 1. Therapieplatz zu, da der Richtungsweiser nach
links zeigt. Das ndchste Herz weist es dem Klienten auf dem
2. Therapieplatz zu und lost bei diesem Katharsis aus. Es
entfernt das Trauma, erhdlt Siegpunkte und 1 Kaffee und
legt den Modifikator auf den Klienten. Da das Es jetzt 4
Kaffee hat, wandelt es diese in 1 gespeichertes Herz um, was
es sofort seinem Klienten auf dem 1. Therapieplatz zuweist.
Danach wird der Richtungsweiser umgedreht.

Herzen um und weist das 1. Herz dem Klienten

7
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M oqm Fi,irfﬁesen Fallstudien-Klienten
erhdlt das Es 2 (bzw. 3)
Siegpunkte pro Reputationspunkt, den es
erhalten hat (maximal 12 bzw. 15). Fiir die

anderen Fallstudien-Klienten erhdilt das Es
Punkte fiir gesammelte Orts-Symbole.

(7
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Das Es erhdlt 1 Forschungsartikel und tauscht
dann die oberste Karte seines Stapels mit einem
ausliegenden Forschungsartikel. Aufierdem spielt

]

Hat das Es mindestens 1 Erkenntnis in seiner Farbe,
versucht es 1 Werkreihe zu veroffentlichen, nach
den iiblichen Regeln.

Dafiir verwendet es nur seine eigenen Forschungs-
artikel und wdahlt die Werkreihe mit moglichst
vielen Siegpunkten. Gibt es mehrere Mdglichkeiten,
verwendet es moglichst wenig eigene Orts-Symbole
(Gleichstand: Richtungsweiser).

Nur wenn das Es Reine Werkreihe allein
verodffentlichen kRann, zitiert es von dir. Auch

in diesem Fall wahlt es die Werkreihe mit
madglichst vielen Siegpunkten. Gibt es mehrere
Werkreihen, wahlt es die, fiir die es die meisten
Forschungsartikel selbst besitzt. Hat das Es mehrere
eigene Forschungsartikel zur Auswahl, verwendet
es immer moglichst wenig eigene Orts-Symbole
(Gleichstand: Richtungsweiser). Bestehen mehrere
MoglichReiten, wie das Es von dir zitieren kann,
wahlt es per Richtungsweiser.
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Das Es erhdlt und spielt 1 Forschungsartikel aus.
Dann versucht es 1 Werkreihe zu verdffentlichen,
wie zuvor beschrieben.
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EFFEKTE DER NOTIZPLATTCHEN DES ES

@ Bei Pldttchen mit diesem Symbol ist oft der
Richtungsweiser vonnéten, wenn das Es etwas wadhlt.

Das Es entfernt das am weitesten rechts liegende
Stufe I-Notizpldttchen vom Tisch-Plan aus dem Spiel
und erhalt dafiir 1 Kaffee und lost den Bonus darauf
aus. Fiille dann die Auslage wieder auf.

es seinen kompletten Stapel Forschungsartikel aus.

Das Es entfernt das am weitesten rechts liegende
Stufe lI-Notizplattchen vom Tisch-Plan aus dem
Spiel und erhdlt dafiir 2 Kaffee und lost den Bonus
darauf aus. Fiille dann die Auslage wieder auf.

Das Es wdhlt 1 Therapieplatz mit Traum und
analysiert dort den obersten Traum, ohne dafiir
Ressourcen auszugeben. Das Es erhdlt die Effekte
der Karte und Therapieherzen, welche es auf den
Klienten darunter anwendet. Hat der Klient noch

ein Trauma, dessen Symbol zum Traum passt, erhalt
das Es 1 gespeichertes Herz, wie tiblich. Wirf dann
den Traum ab.

of w ]

Das Es bewegt Freud um 1-3 Felder voran.

Dabei platziert es Freud an den Ort, an dem es
die meisten Orts-Effekte auslosen darf und erhdlt
diese (siehe Umrechnungstabelle).

Bei Gleichstand wdhlt es die Riirzere Bewegung.

Das Es bewegt seinen Professor auf dem Wien-
Plan.

« Steht sein Professor nicht bei Freud, platziert
es seinen Professor auf Freuds Ort.

« Steht sein Professor bereits bei Freud, bewegt
es seinen Professor 1-2 Orte voran. Dabei
platziert es seinen Professor an den Ort, an
dem es die meisten Orts-Effekte auslosen
darf. Bei Gleichstand wabhlt es die Riirzere
Bewegung.

Dann lost es Orts-Effekte aus und erhdalt
stattdessen Kaffee (siehe Umrechnungstabelle).
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Das Es wdhlt 1 Errungenschaft aus der Auslage
und beansprucht diese. Hierfiir muss das Es die
Anforderung der Errungenschaft nicht erfiillen.

Erhdlt das Es 1 Errungenschaft, lege diese
umgedreht neben sein Spielertableau. Wie iiblich
erhalt das Es dafiir 1 Reputationspunkt.

Befinden sich Reine Errungenschaften mehr in der
Auslage, erhdlt es stattdessen 1 Reputationspunkt.




