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Diese Erweiterung fiigt dem Spiel fortgeschrittene Konzepte hinzu, ldsst jedoch die grundsdtzliche
Spielstruktur unverdndert. Falls widerspriichlich, haben die Regeln dieser Erweiterung Vorrang
gegeniiber denen des Grundspiels.

UBERSICHT

Schrecken in der Nacht erweitert Das Unbewusste und fiigt eine Reihe uon Neuerungen hinzu: seltsame
Klienten, eine verfluchte Errungenschaft, eine Werkreihe iiber die Toten und Albtrdume. Auflerdem erhdltst
du ein neues Erkenntnisrad, das bereits Kerben durch den Wahn aufweist, deine Erkenntnisse aber auch auf
eine vollig neue Stufe erhohen kann.

Aber sei gewarnt: Je weiter du in den Wahn eintauchst, desto mehr Siegpunkte riskierst du ...
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Bereitet das Spiel wie gewohnt vor, mit den folgenden Anderungen:

WIEN-PLAN & ERRUNGENSCHAFTEN

Legt das Pldttchen Wahnsinn-Vergleich auf Feld 6 &
der Reputationsleiste.

Dreht die neue Errungenschaft auf die Seite mit Orts-Symbol
in der linken oberen Ecke und legt sie zu den anderen
Errungenschaften.

AUSLAGE FUR KLIENTEN UND TRAUME

Fiigt die neuen Klienten, neuen Traumata und Albtrdume zur jeweiligen Auslage hinzu, indem ihr die
Schritte 10-14 des Aufbaus folgendermafen anpasst:

@ Mischt die blauen Routine-Klienten des die neuen Traumata in 1 der beiden Stapel,

Grundspiels und bildet 2 verdeckte Stapel mit
ungefdhr gleich vielen Karten. Mischt dann die
neuen Routine-Klienten in 1 der beiden Stapel
und legt diesen auf den anderen.

Legt den gesamten Stapel in die Auslage, zieht
davon 2 Karten und legt sie rechts neben dem
Stapel offen aus.

Mischt die roten Fallstudien-Klienten des
Grundspiels und bildet 2 verdeckte Stapel mit
ungefdhr gleich vielen Karten. Mischt dann
die neuen Fallstudien-Klienten in 1 der beiden
Stapel und legt diesen auf den anderen.

Legt den gesamten Stapel rechts neben die
Routine-Klienten, zieht davon 2 Karten und
legt sie rechts neben dem Stapel offen aus.

Mischt die Traumata des Grundspiels (ohne
Start-Traumata) und bildet daraus 2 Stapel
mit ungefdhr gleich vielen Karten. Mischt dann

legt diesen auf den anderen und den gesamten
Stapel in die Aufbewahrungsschachtel. Legt

die Schachtel links neben den blauen Routine-
Klienten bereit. Zieht 4 Traumata und legt auf
jeden der 4 offen ausliegenden Klienten 1 davon.

Bereitet die Auslage der dunklen latenten
Traume und der hellen manifesten Trdume
wie Ublich vor, legt jedoch nur 3 helle
manifeste Traume aus.

Mischt die Albtrdume und legt sie als
verdeckten Stapel rechts neben den hellen
manifesten Trdaumen bereit. Zieht 1 Albtraum
und Llegt ihn offen rechts vom Stapel aus.




NEUE FORSCHUNGSARTIKEL & DUNKLE ERKENNTNIS &

WERKREIHEN

Fiigt die neuen Forschungsartikel und die neue
WerRreihe dem Spiel hinzu, indem ihr die Schritte 15
und 17 des Spielaufbaus folgendermafien anpasst:

@ Mischt die Forschungsartikel des Grundspiels
und bildet daraus 2 Stapel mit ungefdhr
gleich vielen Karten. Mischt die neuen
Forschungsartikel in 1 der beiden Stapel, legt
diesen auf den anderen und den gesamten
Stapel dann verdeckt bereit.

Legt die Werkreihen wie iiblich aus und legt

die neue Werkreihe (Buch der Toten) daneben.

SPIELERAUFBAU
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Nimm 1 Wahn-Erkenntnisrad (anstelle des
normalen Erkenntnisrads aus dem Grundspiel).

@ Nimm 1 zufdlliges Wahn-Start-Notizpldattchen
zusdtzlich zu deinen 3 Start-Notizpldttchen.
Wabhle 1 dieser 4 Start-Notizpldttchen,
platziere deinen Professor und erhalte deine
ErRenntnisse wie uiblich.

WAHNSINN

@ Legt zusatzlich die dunklen Erkenntnisse
und alle Wahnsinn-Pldttchen neben die
Geistesblitze als allgemeinen Vorrat bereit.
Legt die Karte Wahnsinn-Effekte fiir alle gut
sichtbar daneben, mit der @ Seite nach oben.

J \
NOCH MEHR WAHNSINN

Ihr Rénnt den Umgang mit Wahnsinn noch
riskanter gestalten, indem ihr die Wahnsinn-
Effekte mit der @ Seite nach oben auslegt. So
verliert ihr doppelt so viele SiegpunRkte beim
Wahnsinn-Vergleich (siehe Seite 5).

Wahlst du dabei das Wahn-Start-Notizpldttchen?
Erhalte 1 verriickte Erkenntnis der angegebenen
Farbe. Lege hierzu 1 deiner neutralen Erkenntnisse
in 1 der 3 Kerben im Sektor dieser Farbe des
ErRenntnisrads (siehe Verriickte Erkenntnis, S. 6).

Drehe dein gewdhltes Notizpldttchen auf die
Hauptaktion-Seite und lege es wie gewohnt auf dein
Spielertableau.
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“NEUE SPIEIKONZEPTE

WAHNSINN ERHALTEN

Immer wenn du 1 @ erhdltst, nimmst du 1 Wahnsinn aus dem allgemeinen Vorrat und legst ihn neben dein
Spielertableau. Wenn ein Effekt dich Wahnsinn erhalten ldsst, musst du diesen erhalten und Rannst auf
diesen Teil des Effektes nicht freiwillig verzichten.

Hinweis: Der Vorrat an Wahnsinn ist nicht begrenzt. Geht euch dieser aus, nutzt etwas Geeignetes als Ersatz.

WAHNSINN-STUFEN

Es gibt 4 Wahnsinn-Stufen. Die Anzahl Wahnsinn, die du hast, gibt an, welche Wahnsinn-Stufen alle fiir
dich gelten. Sobald du 3+, 5+ oder 8+ Wahnsinn hast, darfst du jeden passenden Effekt auslosen (nicht
nur 1 davon, siehe Karte Wahnsinn-Effekte). Bei 13+ Wahnsinn musst du den Effekt auslosen, wenn du das
ndchste Mal Gedanken sammelst.

| Wenndu Gedanken sammelst, musst du 6 Wahnsinn d L. L k&
Beispiel: Tiirkis hat

in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen.
6 Wahnsinn. Er Rann

Du darfst jederzeit gehobene Erkenntnisse diesen Zug die Effekte der
ubertragen. Wahnsinn-Stufen 3+ und
Deine Gedanken bzw. Geistesblitze diirfen auf 5+ ausldsen.

\ I'g

2 unterschiedliche ARtionsfelder zeigen und diese
in einer Reihenfolge deiner Wahl ausldsen.

Wenn du deinen Professor bewegst, darfst du ihn
1-2 Felder weit gegen den Uhrzeigersinn bewegen
(anstatt im Uhrzeigersinn).

WAHNSINN-VERGLEICH DURCHFUHREN

»Noch mehr
Standard-Seite Wahnsinn“-Seite So fiihrt ihr 1 Wahnsinn-Vergleich durch:
& - % & - @ ¥ . . Bestimmt, wer von euch den wenigsten Wahnsinn
~ » hat. Dieser Spieler legt all seinen Wahnsinn in

den Vorrat zuriick. (Gleichstand: Alle davon)

—

Du musst am Ende deines Zuges iiberpriifen, ob ihr
einen Wahnsinn-Vergleich ausfiihren miisst. Das
ist immer der Fall, wenn jeweils einer dieser beiden
Falle eintritt:

N

. Alle anderen Spieler legen ebenfalls so viel
Wahnsinn von sich zuriick in den Vorrat.

3. Dann verliert jeder Spieler so viele Siegpunkte, wie
er jetzt noch Wahnsinn librig hat (bzw. doppelt so

« Freuds MarRer erreicht oder tiberschreitet das viel bei der Variante Noch mehr Wahnsinn).

Plattchen auf Feld 6 der Reputationsleiste.
Nehmt das Pléttchen danach aus dem Spiel. Hinweis: Ihr kRonnt hierdurch auch unter 0 Siegpunkte
fallen. Zeigt dies mit eurem Wertungsanzeiger

- Ein Spieler nimmt die verfluchte Errungenschaft : N
entsprechend an, indem ihr ihn unter 0 bewegt. Um euch

(siehe S. 8). : . = .
leichter zu merken, dass die Punktzahl negativ ist, Ronnt
War beides der Fall? Dann fiihrt ihr direkt ihr z. B. 1 Wahnsinn aus dem Vorrat unter den Anzeiger
nacheinander 2 Wahnsinn-Vergleiche durch. legen. Dieser ziihlt natiirlich nicht zu eurem Wahnsinn.

Zusdtzlich: Fiihrt immer am Ende des Spiels (vor der

Hinweis: Wenn der Spieler mit dem wenigsten Wahnsinn
Schlusswertung) 1 Wahnsinn-Vergleich durch.

0 Wahnsinn hat, geben die Spieler Reinen Wahnsinn
zurlick, bevor sie Siegpunkte verlieren. 5



WAHN-ERKENNTNISRAD

Verriickte Erkenntnisse Kerbe Erhalte Platz

Verriickt ist eine neue Erkenntnisstufe, die
noch hoher als umfassend ist. Jede Erkenntnis
in einer Kerbe hat die Stufe verriickt und dazu
die Farbe des Sektors, in dem die Kerbe liegt.

Klein 0 Wahnsinn 1 Erkenntnis

Mittel 1 Wahnsinn 2 Erkenntnisse

Grof3 2 Wahnsinn | 3 Erkenntnisse

+ In jedem farbigen Sektor des Erkenntnisrades befinden sich drei Kerben: Rlein, mittel und grof3.

+ Immer wenn du 1 Erkenntnis in eine Kerbe legst, musst du die angegebene Menge Wahnsinn erhalten (falls
angegeben).

« Jede Kerbe hat nur Platz fiir eine gewisse Menge Erkenntnisse (siehe Tabelle).

 Benutzt du eine verriickte Erkenntnis, nimm sie aus der Kerbe und lege sie zuriick in den zentralen Vorrat.

Wichtig: Du darfst verriickte Erkenntnisse in Reiner Weise manipulieren! Du darfst sie weder erhéhen,
noch abschwdchen, noch iibertragen!

Verriickte Erkenntnis erhalten

& Lege 1 ErRenntnis aus deinem zentralen Vorrat in 1 Kerbe deiner Wahl im
& & angegebenen Sektor und erhalte entsprechend Wahnsinn (falls angegeben).

‘ Lege 1 Erkenntnis aus deinem zentralen Vorrat in 1 Kerbe deiner Wahl und erhalte
‘ ' entsprechend Wahnsinn (falls angegeben).

Erkenntnis iibertragen
ErRenntnisse sind auf dem Wahn-Erkenntnisrad nicht mehr so frei tibertragbar wie im Grundspiel:
 Geringe Erkenntnisse darfst du wie gewohnt in beide ,,Richtungen” iibertragen

+ Gehobene Erkenntnisse darfst du nur in die ndchste, grofie Kerbe im oder
gegen den Uhrzeigersinn libertragen

» Umfassende Erkenntnisse darfst du nur in die Rleine oder mittlere Kerbe im
Uhrzeigersinn bzw. die grof3e Kerbe gegen den Uhrzeigersinn libertragen

Durch Erhohen-Effekte

Du darfst geringe, gehobene oder umfassende Erkenntnisse direkt zu einer verriickten Erkenntnis erhohen,
anstelle der uiblichen Erhohung.

Geringe ErRenntnisse darfst duin  Gehobene Erkenntnisse darfst du ~ Umfassende ErRenntnisse darfst
die grofie Kerbe erhdhen. in die mittlere Kerbe erhohen. du in die Rleine Kerbe erhohen.
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Du darfst 1 verriickte Erkenntnis immer anstelle einer geringen, gehobenen oder umfassenden Erkenntnis

gleicher Farbe nutzen, da sie immer die hdchste Stufe besitzt. Wie im Grundspiel erhdiltst du auch dann

nichts zurtick.

@ DUNKLE ERKENNTNISSE

Zugang zu den dunklen Erkenntnissen erhaltst du nur, wenn du bei
einem neuen, seltsamen Klienten Katharsis auslost. Sie funktionieren
wie neutrale ErkRenntnisse, aber du erhdltst Reinen Wahnsinn, wenn
du eine solche dunkle Erkenntnis in eine Kerbe legst.

Beim Erhalt werden sie umgehend zu einer verriickten Erkenntnis der
Farbe, die auf dem Klienten angegeben ist. Lege sie in eine passende,
freie Kerbe dieses Sektors (ist Reine solche frei, lege die Erkenntnis in
deinen zentralen Vorrat).

@y OH OH

b |

 SPIELABIAUF

FORSCHUNGSARTIKEL MIT

J
Beispiel: Rosa hat bei einem
seltsamen Routine-Klienten
Katharsis ausgeldst und dadurch
1dunkle Erkenntnis erhalten.
Sie muss diese in 1 Kerbe im lila-
farbenen Sektor legen. Da es sich
um eine dunkle Erkenntnis handelt,
erhilt sie dafiir Reinen Wahnsinn.

»BUCH DER TOTEN“-WERKREIHE

GRAUEM WERK

Jeder neue Forschungsartikel zeigt ein graues WerR,
das sowohl bei der Verdffentlichung von Werkreihen
als auch beim spdteren Zitieren als Farbe deiner
Wahl zdhlt. Zusdtzlich losen sie bestimmte Effekte
beim Ausspielen aus:

WerRreihe mit

13 Siegpunkte.

Du musst 1 Wahnsinn erhalten.

Du musst 2 Wahnsinn erhalten und
darfst 1 geringe Erkenntnis erhalten.

Immer wenn daraus zitiert
wird, erhaltst du 1 Geistesblitz
und 1 Wahnsinn, anstelle wie
fiir Werkreihen {iblich

1 Geistesblitz und 2 Siegpunkte.

EFFEKTE VON WAHN-START-
NOTIZPLATTCHEN

Um diese neue WerRreihe zu verdffentlichen, musst
du zwei graue Werke sammeln. Da Rein Werk dieser

geRennzeichnet ist, darfst du hierzu

auch alle nétigen Werke zitieren!

Veroffentlichst du das Buch der
Toten, legst du wie (iblich

1 Erkenntnis deiner Farbe
darauf und erhdltst sofort

Du darfst 1 geringe Erkenntnis der
gezeigten Farbe ausgeben, um

1 verriickte Erkenntnis gleicher Farbe
zu erhalten.

Lost du die Hauptaktion deines Wahn-Start-
Notizplattchens aus, musst du, wie abgebildet,
1 Wahnsinn erhalten und darfst zusatzlich die
tibrigen Effekte ausldsen.

@08 @™ @0
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VERFLUCHTE
ERRUNGENSCHAFT

Der erste Spieler von euch, der 13
oder mehr Wahnsinn besitzt, muss
sich sofort die neue Errungenschaft
nehmen (falls noch nicht geschehen)
und L6st damit 1 Wahnsinn-Vergleich
aus (siehe S. 5). Erst dann dreht dieser
Spieler sie um.

@x13:@

Hinweis: Die verfluchte
Errungenschaft bringt keinen
Reputationspunkt.

i

Nach dem letzten Spielzug fiihrt ihr einen letzten
Wahnsinn-Vergleich durch (siehe S. 5).

Fiir seltsame Fallstudien-Klienten, die Katharsis

ALBTRAUME

Wahlst du einen Klienten, darfst du anstelle eines manifesten Traumes
den offenen Albtraum wdhlen (oder 1 uvom Stapel ziehen). Nimmst du
die offen liegende Karte, fiille vom Stapel wieder auf.

Um einen Albtraum zu analysieren, benétigst du 1 verriickte Erkenntnis
(beliebiger Farbe) sowie weitere Erkenntnisse und ggf. Kaffee, wie
darauf angegeben. Dafiir erhdltst du immer 1 Katharsis-Therapieherz ).
Diese haben nur ihre volle Auswirkung, wenn der Klient noch keine
Katharsis erreicht hat - und liefern dir dann so viele Therapieherzen,

wie du bendtigst, um den Therapiestatus-Marker auf (-’ zu bewegen.
Wenn der Klient bereits Katharsis erreicht hat, zahlt das Katharsis-
Therapieherz nur wie 1 normales Therapieherz.

A .‘ﬁ’ m
* Ll v L=

E:.'I Albtrdume und die neuen Traumata Ronnen dieses Symbol
zeigen. Passt beim Analysieren des Albtraumes das Symbol zum
Trauma, erhiiltst du wie tiblich 1 gespeichertes Herz.

6 Siegpunkte pro
) 9’ verriickter Erkenntnis der
4 angegebenen Farbe
(maximal 18 Punkte)

erreicht haben oder therapiert sind, erhdltst du

Siegpunkte fiir verriickte Erkenntnisse, die am Ende der
Partie noch in Kerben auf deinem Erkenntnisrad liegen.

Spielaufbau

o Lege die verfluchte
Errungenschaft und
die ,,Therapiere deinen
insgesamt 5. Klienten“ in
die Mitte (in einer Reihen-
folge deiner Wahl) und je
3 zufallige Errungen-
schaften rechts und links
davon.

Spielablauf

Wahlt das Es einen Klienten mit
neuem Trauma, so nimmt es
auch den Albtraum anstelle eines
manifesten Traums. Ansonsten

6 Siegpunkte fiir jeden
A: o 9’ Sektor mit mindestens
r 1 verriickten Erkenntnis
(maximal 18 Punkte)

Wahnsinn-Effekte

Das Es erhalt Wahnsinn und nimmt an Wahnsinn-Vergleichen teil, wie ein
menschlicher Spieler. Hat das Es geniigend Wahnsinn, nutzt es zudem die
Wahnsinn—Stufen 3+ und 13+:

WE‘ Wenn das Es Gedanken sammelt, muss es auch 6
Wahnsinn zuriicR in den Vorrat legen.

= Sl !
m - | die beiden Orte, die es entgegen dem Uhrzeigersinn
erreichen Rann. Bei Gleichstand entscheidet der

Das Es beriicksichtigt bei der Wahl des Ortes zudem

Richtungsweiser: Rechts fiir ,im Uhrzeigersinn®,
Links fiir ,,entgegen Uhrzeigersinn®“.

VERFLUCHTE ERRUNGENSCHAFT

Hat das Es 13 oder mehr Wahnsinn, nimmt es sich die verfluchte

nimmt dossREieitotraume: Errungenschaft (falls noch vorhanden) nach den iiblichen Regeln.

8




Ihr Rénnt eines oder beide
/\/\O D U |_ HAU STl E R E dieser Module in einer Partie

verwenden.

Du Rannst die Haustiere zusammen mit dem Grundspiel oder dieser Erweiterung verwenden, um dir
emotionale Hilfe zu holen. Dein Haustier ermaoglicht es dir, Klienten besser zu behandeln — oder Wahnsinn
loszuwerden. Nicht zuletzt gibt dir dein Haustier mehr Kontrolle tiber die Bewegung deines Tintenfasses.

Spielmaterial: 4 Plattchen Haustier-Effekte, 4 Haustier-Figuren
f _
o o m_il, (S _'|.l

Beim Spielaufbau

Jeder von euch: Nimm dir die Haustier-Figur deiner Farbe. Lege das zugehdrige Pldttchen
links neben dein Spielertableau und platziere dein Haustier ganz unten auf das Pldttchen.

Verwendet ihr dieses Modul zusammen mit den anderen Elementen dieser
Erweiterung, verwendet die mit P marRierte Seite der Haustier-Effekte.
Verwendet andernfalls die Seite ohne

Im Spielablauf

Dein Haustier nach oben bewegen
Auf dem Plattchen Haustier-Effekte sind 4 Felder | Wichtig: Du darfst die Bewegung

-1 E » '2. mit Effekten abgebildet. Immer wenn du dein deines Tintenfasses nicht komplett
{@} {g:] Tintenfass bewegst, darfst du die Bewegung reduzieren (0 Felder geht nicht).

um 1-2 Felder reduzieren (durch die 2 Q
dargestellt), um stattdessen dein Haustier entsprechend viele Felder
auf dem Pldttchen nach oben zu bewegen.

Hinweis: Ist dein Haustier bereits auf dem obersten Feld, darfst du die Bewegung deines Tintenfasses nicht
reduzieren, da du dein Haustier nicht weiter nach oben bewegen kannst.

Dein Haustier nutzen

Wadhrend deines Zuges darfst du, jederzeit vor oder nach anderen Aktionen oder Effekten, den Effekt des
Feldes ausldosen, auf dem dein Haustier liegt (oder den Effekt eines Feldes darunter). Tust du das, lege dein
Haustier zuriick ganz unten auf das Plattchen.

Grundspiel-Effekte »Schrecken in der Nacht“-Effekte

1 Klienten behandeln 1 Klienten behandeln

1 gespeichertes Herz erhalten 1 verriickte Erkenntnis 1 Farbe
deiner Wahl erhalten

1 Hauptaktion 1 Notizpldttchens auf

deinem Spielertableau auslosen

Bis zu 2 eigene Wahnsinn in den
Vorrat zuriicklegen

1 Erkenntnis erhohen 1 Erkenntnis tibertragen

Solomodus

Das Es verwendet Rein Haustier. 9



MODUL GRAMMOPHON

Die eindringlichen Melodien des Grammophons Rénnen dich dazu inspirieren, deine Grenzen zu tiberschreiten.

Spielmaterial: 1 Grammophonaufsteller, 1 Karte Grammophon-Effekt R
Beim Spielaufbau

Lege den Grammophonaufsteller und die Karte mit dem Grammophon-Effekt neben dem Tisch-Plan bereit.

‘1_ 4

Verwendet ihr dieses Modul zusammen mit dieser Erweiterung, verwendet die Seite mit der verriickten
ErRenntnis. Verwendet andernfalls die Seite mit dem gespeicherten Herz.

Im Spielablauf

Grundspiel s Schrecken in der Nacht
1 g A Du darfst jederzeit in deinem Zug 1 verriickte

Erkenntnis nutzen, um dir das Grammophon
zu nehmen (auch von anderen Spielern).

Du darfst jederzeit in deinem Zug

1 gespeichertes Herz ausgeben, um dir
das Grammophon zu nehmen (auch
von anderen Spielern).

Hast du dir das Grammophon genommen, behdltst du es so lange, bis ein anderer Spieler es sich nimmt
oder das Spiel endet. Solange du das Grammophon hast, darfst du alle ARtionen und Effekte, die durch Q
begrenzt sind, so behandeln, als ware 1 ﬁ mehr abgebildet.

Das Grammophon erlaubt dir somit, folgende Aktionen und Effekte 6fter zu nutzen:

Du darfst bis zu 6 Orts-Effekte auslosen, nachdem Du darfst in deinem Zug 1 oder 2 Klienten jeweils 2-mal
du deinen Professor oder Freud bewegt hast. behandeln, in einer Reihenfolge deiner Wahl.

] [ wive
oo

i

Du darfst bis zu 3 Gedanken (bzw. Geistesblitze) auf Du darfst den Bewegungswert deines Tintenfasses

den Tisch-Plan legen und das Aktionsfeld fiir jeden um bis zu 3 reduzieren (nicht auf 0) und dein Tier
Gedanken 1-mal auslosen. Bei Wahnsinnsstufe 5+ entsprechend nach oben bewegen.

diirfen diese auf bis zu 2 Felder zeigen.

Wichtig: Das Grammophon gewdihrt dir Reine Rostenlosen ARtionen oder Effekte, sondern erhoht nur
deren Maximum.

10



Solomodus

Immer wenn sich das Tintenfass des Es liber das @ Symbol bewegt (auch wenn es keinen Gedanken oder
Geistesblitz freischaltet), nimmt es dir das Grammophon ab (falls du es hast) und legt dieses zuriick neben
den Tisch-Plan.

Hinweis: Weder behdlt das Es das Grammophon noch nutzt es dessen Effekte. Es muss weder 1 gespeichertes
Herz noch 1 verriickte Erkenntnis ausgeben, um es dir wegzunehmen.
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Wahnsinn

Griine, lilafarbene
und rote verriickte
Erkenntnis

verriickte Erkenntnis
beliebiger Farbe

Erhalte 1 dunkle
ErRenntnis

Katharsis-Therapieherz

Bewege dein Haustier
1 Feld nach oben

2

099

(Z22.)

Gedanke

Neuen Gedanken
freischalten (am
weitesten links)

Freigeschalteter Gedanke

Verschiedene Felder mit
Gedanken auf dem Tisch-
Plan

Gedanken sammeln

Geistesblitz

Kaffee

Bewege deinen Professor
1-2 Orte weit im
Uhrzeigersinn und lose
danach Orts-Effekte aus.

Bewege deinen Professor
direkt an Freuds Ort und
lose danach Orts-Effekte
aus.

Bewege Freud 1-3 Orte
weit im Uhrzeigersinn
und l6se danach Orts-
EffeRte aus.

Bewege Freud 1 Ort weit
im Uhrzeigersinn ohne
Orts-Effekte auszuldsen.

Beliebige Figur an einem
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Orts-Symbole

Beliebiges Orts-Symbol

Lose Orts-Effekte dieses
Ortes aus. Nimm dabei
Option B und dieses Symbol
zdhlt dabei als 1 Symbol.
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Griine Erkenntnis:
gering (oben), gehoben
(links) und umfassend
(rechts)

Lilafarbene Erkenntnis:
gering (oben), gehoben
(links) und umfassend
(rechts)

Rote Erkenntnis: gering
(oben), gehoben (links)
und umfassend (rechts)

Erkenntnis beliebiger
Farbe: gering (oben),
" gehoben (links) und
/ umfassend (rechts)

1 Erkenntnis erhohen
(1Ring nach auflen
schieben, NICHT erhalten)

1 Erkenntnis abschwachen
(1Ring nach innen, auch
ins Zentrum schieben)

1 Erkenntnis
abschwdchen
ignorieren

Erkenntnis iibertragen
(gleicher Ring, anderer
Sektor)

Lege deine
Startkarte ab.
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Reputationspunkt

Die Reputationsleiste
auslosen

Freuds
Reputationsanzeiger

Ende der Partie einleiten
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Bezirksplattchen

Erkenntnis deiner Farbe auf
Bezirks-Bonus
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Bewege dein Tintenfass bis zu
1 Feld pro abgebildetes Tinten-
fass voran (mind. 1). Lose, dort
wo es endet, Effekte aus.

Nimm das oberste
Notizpldttchen einer der
beiden Stapel ganz links.

Nimm 1 Notizpldttchen und
lose den Bonus darauf aus.

Nimm 1 Notizpldttchen und
lose den Bonus und die
Hauptaktion darauf aus.

Lose die Hauptaktion
1 Notizpldttchens auf deinem
Spielertableau aus.

Lose 1 freigeschaltete Spalte
deines Spielertableaus aus.

Therapieherz

gespeichertes Herz
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Behandle 1 Klienten
1-mal

Therapierter Klient

Therapierter blauer
Routine-Klient

Therapierter roter
Fallstudien-Klient

Die Anzahl dieser

0

Zahnrader gibt das
Maximum der hier

auslosbaren Effekte an.
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Erhalte
1 Forschungsartikel

Spiele
1 Forschungsartikel aus

Veroffentliche
1 WerRreihe



