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PRAVIDLA HRY



HERNI MATERIAL

4 Zetony profesoru
1 pro Razdého hrace
(pokud chcete, miiZete pouZit
stranu s mazlitky)

66 Raret snu
ve tfech barvdch, kaZzdd se duéma sadami karet
v hodnotdch 1 aZ 11

O Ctufdhelnik [::j Sestithelnik .l Kruh

4 karty profesoru
1 pro RaZdého hrdce

-3 l;u‘l’?‘i* @ | 60 ietoyl‘i,terapi,ev
m" 15 pro Razdého hrace
10 béZn(ch Zetonli terapie
(Zetony +1); 5 zlatdch Zeton
1 karta Freuda 12 desticek léebl_.] terapie
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Jste jednim z ndsledouniki Freudoudch teorit 0 neuédomi a vasim cilem je pomoci
klienttim trpicim psychickymi traumaty. Terapii kazdého klienta podpofite tim,
Ze budete analyzovat symboliku jejich snii.
Na zacdtku kola kazdy hrd€ uybere jednu kartu snu. VSichni hraéi nardz odhali
uybrané karty. Karty sefadite u aktudlniho klienta podle Eiselngch hodnot. Rozdil
hodnot mezi vasi Rartou a dal3i kartou v poradi urcuje hodnotu Zetonu terapie,
které smite otocit: &im vétsi je rozdil hodnot, tim Lépe pro uds. Pokud jako pruni
otocite uSechny sué Zetony terapie, prokdZete tim, Ze uaSe terapie jsou nejefektiunégjsi.
To z uds ucini nejslaunéjsiho Freudoua nasledountka.

PRIPRAVA PROSTORU HRACE

Vyberte si baruvu. V této barué si vezméte ndsledujici

materidl: kartu profesora, Zeton profesora a pét

zlatych Zetond terapie. Ze zdsoby béznych Zetonu

terapie si uezméte jeden Zeton s hodnotou 5,

dua Zetony s hodnotou 4, t¥i Zetony

s hodnotou 3 a Etyfi Zetony s hodnotou 2.

Zbylé Zetony terapie uratte do krabice. a
3

2 Suich 15 Zetonti terapie uysklddejte
stranou s hodnotu uzhuru presné podle
ndRresu napravo (zlaté Zetony terapie
budou tuofit sloupec nalevo od ostatnich
ZetonU terapie).

3 Suoji Rartu profesora a Zeton profesora
umistéte pobliZ Zeton( terapie.




HlAVNI PRIPRAVA HRY

Pokud hraji pouze 2 hradi, otocte Rarty Rlientd a Freuda
na stranu s €isly 11 a 1 (u hornich rozich). Pokud hraji

3 nebo 4 hrddi, ototte karty Rlientti a Freuda na stranu
sCisly12ao0.

5' Kartu Freuda poloZte doprostred stolu. VSechny karty
Rlientt zamichejte a poté je ndhodné vysklddejte do
sloupce nad Rartou Freuda.

6 Vezméte 12 desticeR lé€by a ndhodné je rozdélte na dué
hromadRy, kaZdou o Sesti destickdch [écby. Desticky
v jedné hromddce ototte tak, aby jejich Sipky sméfoualy
ulevo. Desticky v druhé hromddce otocte tak, aby jejich
SipkRy sméfoualy upravo.

7. Na kaZdou kartu Rlienta nyni umistéte jednu ndhodnou
destickou Lécby smérujict ulevo a jednu ndhodnou
desticku lécby sméFujici upravo. Na Freuda desticky
Lé¢by neumistuijte.

8  Pokud hraji pouze 2 hrddi, odstranite ze hry uSechny
karty snii s hodnotami 11 a 1. Vratte je do krabice.

PYi hfe 3 a 4 hrdca pouZijete uSechny Rarty sna.
9 Zamichejte Rarty snii a rozdejte Razdému hrdci 16 Raret.

10 P¥i hte 2 a 3 hract umistéte nalevo i napravo
od kazdého Rlienta a Freuda jednu Rartu snu licem
dolti (celkem bude ve h¥e 14 Raret sn(i licem dolii).

11  Ze zbylych Raret snii utuorte dobiraci balicek licem
dolti a umistéte jej nad horni kartu Rlienta. S



PRUBEH HRY

Hra bude probihat po urdit] pocet kol, maximdlné uSak 14. V prunim
kole budou hrdéi vyklddat kRarty snt nalevo od pruniho Rlienta (hor-
niho). V druhém kole budou hrdc¢i vyklddat karty napravo od pruniho
Rlienta. Ve tfetim Role se hra pFesouuvd ke druhému Rlientoui odshora.
Znouu budou hrdéi vyklddat karty nejprue nalevo a pak napravo

atd. Budete tedy postupouat podobné jako pfi ¢teni strdnky  zleva
dopraua, odshora dold. Takto budete pokracouat, dokud nékterg hra¢
neuyhraje nebo dokud neskonci 14. kolo (tzn. vyskldddte karty nalevo
i napravo ke uSem Rlientiim a Freudoui).

V kazdém Role prouedou hraci ndsledujici kroky u peuné daném poradi:

1. VuloZeni karet
2. Uréeni vysledku
3. Kontrola konce hry




Aktudlni

1. VYLOZENI KARET = F lent
DodrZte tyto kroky: Symbol pro

rozhodovdni
A. KaZdy hrd€ uybere Rartu z ruky a poloZi ji shod

licem dolu pFed sebe na sttil. MiiZe jit o kartu
snu nebo kartu profesora (pokud ji md hrd¢ v ruce).

P¥i he 2 a 3 hrd¢i: Ne? zatnou
hrdci vybirat karty, otote licem
vzhru kartu umisténou ke klien-
toui (resp. Freudoui) béhem p¥i-
pravy hry (nalevo nebo napravo,
podle toho, kam budete v tomto
Role pFiklddat Rarty).

B. Jakmile maji uSichni hrd¢i uybrdno,
nardz odhal{ uybrané Rarty.

C. Pokud hrd¢ odhalil Rartu snu,
umisti na ni sudj Zeton profe-
sora. Pokud hrda¢ odhalil kartu
profesora, Zeton na ni neumistt.
Ponechd ji licem uzharru pfed
sebou a pocka na posledni krok
této fdze (viz kroR E).

D. Odhalené karty snii uysklddejte
na patficnou stranu klienta v cisel-
ném v poradi podle jejich hodnot
(uletné Raret, které nevyloZili sami
hradi).

Urceni prednosti pfi shodé

Pokud odhalite dué i vice Raret se stejnou
hodnotou, urcité pfednost podle bareu.
Pfednost ma ta Rarta, jejiz barva odpovida
barué uyobrazené na strané Rlienta, kam
prdué vyklddadte Rarty (je v tzv. ,,aktudlni
barué“, viz ddle). Tuto kRartu umistéte bliz
ke Rlientoui (resp. Freudoui).

+ Pokud odhalite dué Rarty se stejnou

hodnotou i baruou, uréite prednost podle
symbolii slunce a mésice. Pokud prduvé
prikldddte Rarty ke strané se sluncem,
bude mit pFednost karta se sluncem.
Pokud prdué prikldddte karty ke strané

s mésicem, bude mit prednost karta

s mésicem. Kartu, Rterd md pfednost,
umistéte bliZ ke Rlientoui (resp. Freudoui).

+ Veskeré dalsi shody rozhodnéte podle

poradi prednosti barev uyobrazené
na Rarté Freuda (viz str. 12).
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+ Pokud prdué prikldddte karty ke strané se sluncem (nalevo od klienta), kartu
s nejuyssi hodnotou umistéte nejblZ ke Rlientoui. Ostatni Rarty skladejte

vy

doleva smérem od Rlienta v pofadi od nejuyssi hodnoty po nejnizsi hodnotu.

Hodnoty stoupaiji

Pokud prduvé p¥ikldddte Rarty ke strané s mésicem (napravo od Rlienta),
Rartu s nejnizsi hodnotou umistéte nejbliZ ke klientoui. Ostatni karty sklddejte

vvs Yy

doprava smérem od Rlienta u poradi od nejnizZsi hodnoty po nejuyssi hodnotu.

P¥iklad: ARtudlni barva
@_ "@—, jsou ¢tyfdhelniky a karty se
vyRlddaji na stranu s mésicem.
Buly odhaleny dué karty
s ¢tyfdhelnikem a hodnotou
6. Pfednost md karta s mésicem,
takZe bude umisténd bl ke
Rlientoui (v tomto pFipadé
to znamend nalevo od Rarty
se sluncem).




Ve h¥e se vyskytuje termin ,,aktudlni barua“. ARtudlni barua je takoud, ktera
je uyobrazena na strané Rlienta, Ram pravé vykldddte karty. Mohou to

byt ¢tyfihelniky, Sestitihelmiky nebo Rruhy. Slunce a mésice nejsou baruvy,
pouze rozhoduji shody. Karty s aktudlni baruou lze obodouat. Karty, které
tuto baruu nemaiji (a karty, které nevyloZili sami hrdci), obodouat nelze.
Mohou ouSem mit uliv na bodoudni mezer apod.

E. Hrddi, Rtefi v tomto Role odhalili Rartu profesora, ponechaji tuto kRartu
poloZenou licem uzhuru p¥ed sebou. Nyni odehraji samostatnou fdzi
vyloZeni karet. Pokud odhalilo kartu profesora vice hrdéd, vybiraji
a odhaluji Rarty sni nardz (dle obuyRlich pravidel). Takto odhalené
karty uklddaji do stduajiciho pofadi karet (dodrZi &iselné poradi a pii-
padné shody rozFesi podle prednosti jako obuykRle, viz str. 6).

Kartu profesora nemuZete uvylozit, dokud ji neziskate do ruky (viz str. 11).

2. URCENI VYSLEDKU

P¥i ureni ugsledku zaénéte od hrdce, jehoz Rarta je nejddl od klienta,
a pak postupujte bliZ ke Rlientoui (tzn. zleva doprava na strané se sluncem
a zprava doleva na strané s mésicem).

Bodoudni u 1. aZ 12. kole oulivnuji desticky lécby. KaZdé kolo oulivnuje jind
desticka (viz str. 16). Bodoudni v 13. a 14. Role oulivtiuje karta Freuda (viz
str. 12). P¥i bodoudni nezapomerite na Zddny z platnych efektti tohoto kola.

Kduz jste na fadé p¥i urfeni ugsledku, uyberte si jednu z téchto moZnosti:
BODOVANI nebo DOBRANI karty.



A. BODOVANI

Pokud chcete obodouat sué Zetony terapie, musi se barva vasi karty shodovat

s aktudln{ barvou (na strané karty Rlienta, kam prdué vykldddte Rarty).

Pokud se uvase karta neshoduje, musite si uybrat dobrdni karet (viz str. 11).

+ Nuyni urCete rozdil mezi hodnotou vasi karty a dalsi Rarty v potadi. Toto je vase
bodovaci hodnota. Bodouaci hodnota predstauvuje celkouou hodnotu Zetonti
terapie, které smite obrdtit na opa¢nou stranu. Bodouaci hodnotu smite mezi
sué Zetony terapie rozdélit jakRoli. Smite tedy otocit jeden Zeton terapie s touto
(nebo niZsi) hodnotou nebo vice Zeton, terapie jejichZ soucet dosahuje bodouvaci
hodnoty (smite nevyuZit urtitou &ast bodovaci hodnoty nebo celou bodovaci
hodnotu). Na strané se sluncem je poradi karet zleva doprava a na strané s mési-
cem je poradi zprava doleva. Barua dalsi karty v potadi nehraje roli. Karty, které
nemaji aktudlni barvu (a Rarty, které neuyloZili sami hradi), se pouvaZuiji za plno-
hodnotné Rarty pfi uréoudni rozdilu. P¥i urfoudni bodouaci hodnoty nezapomerite
zapocitat také efekt desticky lécby, pokud je platny (viz str. 16).

+ Jesté pFed urcenim bodouaci hodnoty smite pouZit aZ t¥i Zetony +1 a za kazdy
poutZity Zeton zuysit suoji bodouaci hodnotu o 1 (i pokud by vase bodouvact
hodnota byla 0). PouZité Zetony +1 umistéte na vasi pravé vyloZenou kartu
snu. Poté prouedte bodoudni jako obuykRle, jen se zujSenou bodovaci hodnotou.
PouZité Zetony +1 zdistanou na Rarté snu.

+ Kdyz otdcite Zetony terapie, ktertch je u fadé vic, musite je otdcet postupné
zprava doleva, tzn. uZdy budete postupovat fadou az R poslednimu  zlatému
Zetonu terapie (viz priklady na str. 10).

. Zetony +1 nesmite pouZit ve stejném kole, ue kterém je ziskdte.
+ V RaZdém Role smite pouZit maximadlné tfi Zetony +1.
+ Zetony +1 neméni hodnotu snu a nijak neoulivniuji poitdani bodouacich

2%o0

hodnot ostatnich hrd¢a. Pouze zuysuji vasi bodouvaci hodnotu.



Pfiklad: Bruno vyloZil Rartu s aktudlni baruou o hodnoté 2. Dals{ karta
v poradi md hodnotu 4. Brunoua bodouaci hodnota je tedy 2, ale Bruno
poufZije t¥i Zetony +1, aby bodouvaci hodnotu zugsil na 5. Rozhodne se
otoCit sutlj Zeton terapie s hodnotou 5 coZ je zlaty Zeton terapie.

!
f

Pfiklad: Agnes uyloZila kRartu s aktudlni barvou o hodnoté 8. Dalsi karta

v poradi md hodnotu 3. Agnesina bodouaci hodnota je tedy 5. Mohla

by otocit sulij Zeton terapie s hodnotou 5, ale Agnes radéji otodi Zeton

s hodnotou 2 a Zeton s hodnotou 3. V obou pfipadech musi otocit Zetony,
Rteré jsou nejuic upravo. KaZdy z téchto Zetonu terapie se timto proméni na
Zeton +1. Agnes si je uezme do sué zdsoby a miZe je pouZit v budoucim Role.

10



B. DOBRANI KARTY

Pokud nemuZete (nebo nechcete) bodouat, smite si dobrat do ruky jednu
z téchto Raret:

+ Vasi kartu profesora

+ JakouRoli Rartu snu licem uzhdru, kterd byla vyloZena u nékterém
z predchozich kol

Pokud si doberete Rartu snu, na které jsou Zetony +1, vezméte si je do sué
zdsoby. Smite je pouZit u nékterém z budoucich kol, za dodrZeni obuyklich
pravidel (viz str. 9).

3. KONTROLA KONCE HRY

ZRontrolujte, zda se nékterému hrdci podafilo otocit uSechny Zetony terapie.
Pokud ano, tento hrd¢ v tuto chuili uyhrduad! Pokud této podminky dosdhlo
vice hracu ve stejném Role, uyhrduad z téchto hraca ten, Rtery mad v zdsobé
vice Zetonu +1. Pokud nikdo zatim neuyhrdl. Zahajte dalsi kolo. Pokud prdué

kon&i 14. Rolo a nikdo stdle neuyhrdl, nastane zduéreéné bodoudni.

IAVERECNE BODOVANI
Vyhrdud ten hrag, Rtery otocil nejuice zlatgch Zetonu terapie!

Pokud nastane shoda, uyhrdua ten hrd¢ ve shodé, jehoZ soucet hodnot uSech
neotocenych Zetonu je nizsi. Pokud shoda trud, uyhrdud ten hrac ve shodé,
kterému zbJud v zdsobé vice Zetonti +1.
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Pfiklad: Po 14. kole maji Dita i Cyril oba &tyfi otofené zlaté Zetony. Nikdo jing
tolik zlatgch Zetont neotoil. Dité se nepodafilo otoCit Zeton s hodnotou 6.
Cyriloui zbjuaji neotocené pouze dua Zetony s celkouvou hodnotou 4. Cyril ma
tedy niZsi soucet hodnot neotocenych Zeton(i terapie a stdud se vitézem hry.

Karta Freuda

Ve 13. a 14. Role hry jsou aktudlni uSechny baruy,
takZe kRaZdd zahrand Rarta bude mit moZnost
bodouat. Pokud vyloZi vice hrdéd Rartu se stejngm
Cislem, plati poradi pfednosti bareu (tzn. kterd
Rarta bude umisténa bliZ R Freudoui). Pokud
vyRlddadte Rarty na stranu se sluncem, kruhy majt
prednost pred Sestitihelniky a ty maiji pFednost pred
Ctyfihelniky. Pokud vykldaddte karty na stranu

s mésicem, ¢tyfihelniky maji prednost pred Sestitihelniky a ty maji prednost
pred Rruhy. Pfednost Raret, které maiji stejnou baruu, uréite podle slunce

a mésice jako obuyRle (viz str. 6).




PREHLED HRY

B&hem sélouého médu stanete proti automatickému protiunikoui zvanému Id.

Pokud Id jako pruni otod{ uSech Sest Zetonti terapie, vyhraje. Pokud vy jako
pruni otocite 15 Zetonti terapie, uyhrdudte. Jinak hra skonci po 14. kole. Pokud
madte otolengch vice zlatgch Zeton( terapie neZ Id, vyhrdudte. V opatném
pfipadé vyhrdvd Id.

PRIPRAVA HRY

Hru pfipraute stejné jako pFi hfe 2 hrd¢d. Poté si uyberte obtiZnost (nizkou,
stfedni, nebo uysokou) a pfipraute pro Id Sest zlatjch Zetonu terapie presné
podle ndkresu niZe. Zadné jiné Zetony terapie Id nepouZije. Pfidélte Id néktery
Zeton profesora.

099 9”9 9”
VOO VOV OO
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PRUB[H HRY

NeZ sami ugberete Rartu, otoéte licem vzhlru Rartu umisténou Re Rlientoui
béhem pfipravy hry (jako obuykle).

AZ vyberete a odhalite suoji Rartu, ototte licem uzhiiru 1 Rartu snu
z dobiractho bali€ku. Toto bude karta Id.

Karty seradte a uyhodnotte podle obuyklych pravidel.
Ale pozor: Id smi vidy bodouat, i kRdyby jeho Rarta
neméla aktudlni barvu.

Urcete bodouaci hodnotu Id. Id se pokusi oto€it sutij
Zeton terapie s co nejuyssi hodnotou. Id radéji otoci
jeden Zeton s ug§§i hodnotou, neZ aby rozdélilo
hodnotu mezi vice mensich Zetonti. Vice Zetont

s nizsi hodnotou ototi pouze tehdg, pokud Zeton
s uyssi hodnotou otodit nemuze.

ZRontrolujte, zda se udm nebo
Id podafilo otocit uSechny

Zetony terapie. Pokud ano,

vyhrdud ten, Rdo otodil
uSechny sué Zetony.
V opaéném
pripadé hra
pokraduje.
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Pokud md tud karta snu nékterou z uyobrazenych hodnot,
zuys suoji bodouaci hodnotu o 1.

Pokud ma tud karta snu symbol slunce/mésice, p¥icti
vyobrazenou hodnotu ke sué bodouaci hodnoté / odetti
vyobrazenou hodnotu od sué bodouvaci hodnoty.

Pokud uyloZ{3 Rartu snu nejddl od aktudlniho Rlienta, pfitti
vyobrazenou hodnotu Re sué bodouvaci hodnoté / odetti
vyobrazenou hodnotu od sué bodouaci hodnoty.

Pokud vyloZ§ kartu snu nejbliz k aktudlnimu klientoui,
pricti uyobrazenou hodnotu ke sué bodouvaci hodnoté /
odecti vyobrazenou hodnotu od sué bodouaci hodnoty.

Pokud je tud bodouaci hodnota 0 nebo 1 (jesté pred
prictenim jakgchRoli bonusti, uéetné bonusti za Zetony +1),
zuys suou bodovaci hodnotu 3.

Yy

P¥i bodoudni smis ignorouat nejblizst kartu v poradi
(tzn. preskocit ji) a politat suoji bodouaci hodnotu
az podle ndsledujici kRarty v poradi.

Jesté pred ugbérem a odhalenim Raret ototte 1 ndhodnou
Rartu z dobiractho baliku a umistéte ji licem vzhiiru

R aktudlnimu Rlientoui. AZ hraci uyberou a odhali sué
Rarty, zafadte tuto Rartu mezi Rarty vyloZené hrdci podle
obuyRlich pravidel.

Poté, co hrédi vyloZi karty, otoéte licem vzhiiru 1 ndhodnou
Rartu z dobiractho bali¢kRu a zaFadte ji mezi Rarty vyloZzené
hrdci podle obuyRlych pravidel.





