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OdwiedZ malownicze zautki Paryza w pogoni
za natchnieniem, romantycznymi przygodami
i sensem artystycznego Zycia.

Wciel sie w artyste z bohemy i staw czota nietatwej
codziennosci. Zdobqdz stawe dzieki gtowie petnej
marzen... i pomimo pustego Zotgdka.

Czy zdobedziesz stawe, czy tez historia
o Tobie zapomni?

INSTRUKCIA®
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PLANSZE PLANU DNIA &

Plansza okresla osobowos¢ artysty:
~ Le Romantique (Romantyk), Le Vagabond
(Wtdczega), L'Excentrique (Ekscentryk),
Le Visionnaire (Wizjoner)

Opis na stronie 6.
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TALIE STARTOWE  « RT ZWYCZAJOW KART REWOLUC)

Karty Zwyczajéow uzywane tylko
w grze dla 3 lub 4 graczy.
Opis na stronie 6.

4 TALIE PO 10 KART
Talia definiuje artyste, w ktérego
wcieli sie gracz - Kompozytora,
Malarza, Rzezbiarza lub Poete.

Opis na stronie 6.

KART MUZ 7-':’ X29 KART UDREKI <

l Opis na stronie 7. ‘ Opis na stronie 7.
=

| KOMPONENTY DO TRYBOW g
~« (SO0 | KOOPERACYINEGO -

: : KAJDANY
‘ Opis na stronie 15. ! fRZYZW‘J
\!

DWUSTRONNE
Okreslaja Zrédto

utrzymania artystow.
Opis na stronie 7.
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KART DO SCENARIIUSZE ”
TRYBU SOLO DUCHOW CZASOW



OBSZAR WSPOLNY - RYNEK:

0 Stworz talie Zwyczajow: 0 Potasuj talie Muz i potéz j3 zakryty. Od- » Dla3i4 graczy - uzyj wszystkich kart
- Dla 2 graczy - potasuj tylko karty kryj 4 karty z wierzchu i umies¢ je obok Osiagniecia.
Zwyczajow. niej w rzgdzie. Ut62 je w kolejnosci rosnacej i potéz talie
» Dla3i4 graczy - potasuj razem karty @ rotasyj talie Udreki i potz ja zakryta odkryta, z karta PIERWSZE DZIEEO POKAZA-
Zwyczajow | Rewolugiji. w poblizu. NE PRZYJACIOEOM na wierzchu.
o Umies¢ zakryta talie Zwyczajow na $rod- ﬁ Stworz talie Osiggniec: @ Pot6z plansze Pracowni i umies¢ zetony
ku stotu. Odkryj 4 karty z wierzchu » Dla 2 graczy - usun cztery karty Osig- Pracowni w kolorach wybranych przez
i umies¢ je obok niej w rzedzie. gniecia oznaczone Il ). graczy na polu ,0”.

LA
§ 3%: Dobierz 2 karty
(Ll o
&% UsuA | karte




KOMPONENTY GRACZY:

Kazdy gracz otrzymuje losowe:
» plansze Planu Dnia,

» poczatkowa talie dla Malarza, Poety, Kompozytora albo Rzezbia-
rza (nalezy ja przetasowac),

» zeton Pracy (dowolng strong do gory).

Losowo wybrany gracz otrzymuje zeton Pierwszego Gracza. Gracz sie-
dz3cy na lewo od niego otrzymuje 2 ‘% kolejny gracz 3 ‘% itd.

Nastepnie kazdy gracz rozpatruje specjalny efekt przedstawiony na
jego zetonie Pracy.

—————

5 Gracze (po wczesniejszym uzgodnieniu) mogq wybrac dla
;rﬁ_[‘a' . siebie dowolng kombinacje talii poczgtkowej, planszy Planu

i LL Dnia i zetonu Pracy, zamiast dobierac je w sposdb losowy.

OBSZAR GRACZA
Kazdy gracz umieszcza przed sob3 swoja plansze Planu Dnia 0
Wokét niej znajdujg sie miejsca na:
» karty Muz @ - ponizej planszy,
- talie G i zeton Pracy 0 - na lewo od planszy,
» stos kart odrzuconych G oraz karty Osiggniecia G - na prawo
od planszy,

» karty Udreki @ - powyzej planszy.




0P1S KOMPONENTOW

© PLANSZA PLANU DNIA ¢ 7 Y

@ 0sobowos¢ (po francusku)
0 Obszar na karty Zwyczajéw
0 Ikony Inspiracji

0 Bonus do Inspiracji

6 Pory Dnia

G Obszar na karty Muz

0 Obszar na karty Udreki

Efekt lub ikona talii
poczatkowej (Malarz,
Kompozytor,
RzeZbiarz, Poeta -

0 Nazwa

RODZINA O roszt

~ AKCEPTUE K3 B e |
TWO0) NOWY 0 Ikona typu karty | 4 ZAJMU S

POMYS". ' oA S'Eé‘f NANOWO o tylko na kartach
VAR, € Minimaina liczba SERCL l RKRY) U= S z talii poczatkowej)
B " | gyt V€D @ iy
. ' indzie. Dodatkowo, zyskaj 1 gy, /4l .
Podc‘{zgglgyv‘isvania ! uzywana Je§lizagranajv;g.-lu;y-'p?. " 1 a Kolor karty (zielony,

efektu Pracowni,

rozowy, niebieski,
wydaj 1 3% mniej. WY,

pomaranczowy, biaty)
G Ikony Inspiracji
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s uzywane tyllko w rozgrywkach
L 3- i 4-osobowych.

ASTEPNA RUNDA W2
gracze musza wydawat
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- KARTA

|

- bywasz
FAZA DNIA: Gdy zdobyV
7y, % \ub 3, wydaj? &

N
o L HANT

?0 GRy: Zyskaj 10 42,
Nie zdobywas e

@ nNazwa
@) Koszt
€) efekt

@) 1kona typu karty
0 Ikona dobierania
dodatkowej karty

0 Ograniczenie
umieszczenia: wskazuje
Pory Dnia, w ktérych
karta Muz moze lub nie
moze zostac zagrana

@ Nazwa
@) cfekt
0 Ikona typu karty

@) 1kona dobierania
dodatkowej karty

Mozesz zagrywac zeton Pracy do
twojego Planu Dnia tak jak karty
Zwyczajow, ale w przeciwien-
stwie do kart Zwyczajéw nie ma
na nich ikon Inspiracji i nie maja
koloru. Ich jedyna funkgja jest za-
pobieganie dobraniu karty Udre-
ki na koniec fazy Dnia (jest to opi-
sane dokfadnie na stronie 12). Czy
warto pracowac? Zdecyduj sam!
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Kazdy kolor kart Zwyczajéw reprezentuje inny aspekt zycia
bohemy i pozwala budowa¢ swoj3 talie w oparciu o rézne
strategie z nim powigzane. Karty w tym samym kolorze
zwykle dobrze wspétdziatajg, wiec skupienie na jednym lub
dwoch kolorach moze da¢ Swietne rezultaty. Nie zapomnij
jednak wyszukiwa¢ nowych i ciekawych kombinacji kart, by
zaskakiwaé wspotgraczy.

Zielone karty przedstawiajg Zwyczaje zwigzane ze
skupieniem na artystycznej pracy, z rygorem i dyscy-

. pling. W tym kolorze znajdziesz najwiecej kart zikona

Skupienia @ Ich efekty koncentrujg sie na groma-
dzeniu punktéw '% w Pracowni i szybkim zdobywa-
niu kart Osiagnigc.

Rézowe karty opowiadajg o poszukiwaniu mitosci
i spetnianiu swych pragnien. Najczesciej wystepujaca
na nich ikong jest Zabawa @3‘ a ich efekty premiuja
interakcje z kartami Muz. Zazwyczaj strategia oparta
na rézowych kartach wymaga posiadania kart Muz.

Jezeli szukasz wolnosci, przygdd i nowych odkryé,
zbieraj niebieskie karty. Znajdziesz na nich najwiecej
ikon Ciekawosci . Efekty niebieskich kart czesto
pozwalajg na dobieranie wiekszej liczby kart - do-

5 " brychi ztych - i na zarzadzanie posiadanymi kartami.

Na pomaraficzowych kartach przedstawiono Zwy-
Czaje powigzane z zyciem towarzyskim, wspolnym
Swigtowaniem czy spotkaniami przy kawie. Najcze-
$ciej mozna na nich znaleZz¢ ikony Ekspresji @_.;;;; (@4
jest lepsze miejsce, by zapomnie¢ o trudach zycia, niz
artystyczna kawiarnia? Tak wiasnie dziataja pomarafi-
czowe karty — pozwalajg zarzadzac kartami Udrek.

Biate karty Rewolugji, s3 uzywane tylko w grze dla
3 lub wiecej graczy, poniewaz ich efekty koncen-
truja sie na przeszkadzaniu innym graczom. Wiele
biatych kart pozwala wptyna¢ na kilku graczy na-
raz. Tematycznie te karty opowiadajg o aktywi-
zmie, rewolucji obyczajowej i artystycznym bun-
cie. Na biatych kartach znajduj sie wszystkie ikony
@/@2‘/ w takiej samej liczbie, a gdy jakis$
efekt odnosi sie do koloru karty, mozesz wybra¢ biaty
jako dowolny inny kolor.



PLAN DNIA -

PODSTAWY

Twoja plansza gracza przedstawia Plan Dnia

twojego artysty — kazda runda reprezentuje

typowy dzien z jego zycia na danym etapie ka-

riery. Plan Dnia sktada sie z kilku elementéw: Celem gry jest zdobycie okre$lonej liczby Osiagnigc i zostanie najstynniejszym artysta
swoich czaséw. Gra konczy sie, gdy ktorys$ z graczy zdobedzie swoj3 piata karte Osig-
gniecia (lub czwarta w grze dla czterech graczy!). Gdy to sie stanie, gracze dokarczaja
biezaca runde, a zwyciezcg zostaje gracz z najwieksz3 liczba kart Osiggniec.

» Zawiera 4 centralne pola reprezentujace
pory dnia - przeznaczone na karty Zwy-
czajow, przedstawiajgce codzienne aktyw-
nosci twojego artysty. Jesli kilku graczy ma tyle samo kart Osiggnie¢, wygrywa ten z nich, ktéry posiada wiecej

« Ponizej planszy gracza znajduja sie 4 do- punktéw w Pracowni. Jesli nadal utrzymuje sie remis, gracze dzielg sie zwyciestwem!

datkowe pola - to tam zagrywasz Muz,
czyli osoby (lub zjawiska czy obiekty), kt6-
re inspiruja cie i towarzysza ci w codzien-
nych dziataniach.

Jesli talia Osiggniec wyczerpie sie, a gracz chce zdoby¢ kolejne
Osiqggniecie, uzyj dowolnej innej karty jako zamiennika. Koszt takiego
zamiennika traktowany jest jak koszt ostatniego Osiggnigcia (15 f).

Pamietaj, Ze gracz moze zdobyc tylko 1 karte Osiggniecia na runde.
L_«WM____M_W 3

» Wreszcie, powyzej planszy gracza znajdu-
je sie migjsce na Udreki. Ten obszar jest...
dos¢ obszerny, by pomiesci¢ wszystkie
nieszczescia, ktérych nie szczedzi arty-

~ PRZEBIEG GRY

Efekty karty Muz dotyczq wytgcznie
karty Zwyczajow znajdujqcej sie bez-
posrednio nad nig. Niektore efekty Muz
okreslajg te karte jako ,,potgczong”.

Kazda runda skfada sie z 3 faz:

1. FAZA POBUDKI

A. DOBIERZ KARTY
B. ZAPLANU) SWO) DZIEN

2. FAZA DNIA

A. OPOWIEDZ O SWOIM DNIU
B. PODLICZ SWOJA INSPIRACJE
C. WYDA) INSPIRACJE

D. CODZIENNE ZOBOWIAZANIA

3. FAZA SNU

A. UPRZATNI) PLANSZE ( Efekt kazdej karty Zwyczajow,

B. PRZEKAZ ZETON PIERWSZEGO . Muz, Osiqgniecia i Udreki moze
GRACZA zostac aktywowany tylko raz

C. (OPCJONALNIE) ooéwmi RYNEK ha runde, cliybelesietegKarty
wyraznie mow! Inaczej.

H—l'l'l--— "'-—‘-.._, :
4 = —
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W fazie Pobudki kazdy gracz planuje swoj dzien. Wszyscy gracze rownocze$nie dobieraja karty az do momentu, gdy maja 5 kart Zwyczajow w rece, a na-
stepnie zagrywaja je do swojego Planu Dnia, aby przedstawic, jak spedzaja dzieri. Gdy wszyscy gracze wykonaja te kroki, faza Pobudki sie koriczy.

A. DOBIERZ KARTY

Kazdy gracz dobiera karty ze swojej talii do momentu, gdy ma 5 kart
Zwyczajéw w rece. Karty z symbolem , czyli karty Udreki oraz kar-
ty Muz nie liczg sie do tego limitu. Jesli gracz dobierze karte z symbo-
lem [, natychmiast dobiera kolejna karte.

Jesli w dowolnym momencie gry gracz ma zamiar dobra¢ karte, a jego
talia jest pusta, tasuje swéj stos kart odrzuconych, tworzac nowa talie,
i kontynuuje dobieranie.

& 5,_,: Czasami pole w twoim Planie Dnia moze pozosta¢
.0 puste-zpowodu ciezaru Udreki.

B. ZAPLANUJ SWO) DZIEN

To najbardziej ekscytujaca czes¢ dnia - ksztattowanie Zycia twojego
artysty! Storice wstato, inspiracja uderza (lub nie), nadszedt czas, by
zdecydowa, jak spedzisz nadchodzace godziny. Wszyscy gracze pla-
nuja swéj dzier rownoczesnie, wykonujac nastepujace kroki:

1. REALIZU) SWOJE ZWYCZAJE: Mozesz aktywowac i rozpatrywac
efekty kart Zwyczajoéw oznaczonych ikong |- Reprezentuj3 one
rytuaty i dziwactwa, ktére ksztattuja twéj kreatywny rytm, nawet
zanim twoj dzien zacznie sie na dobre.

2.STAW CZOtA UDREKOM: Zaden dzien w zyciu artysty nie jest
wolny od trudnosci. Odkryj i zagraj wszystkie karty Udreki z reki.
Musisz zmierzy¢ sie ze swoimi Udrekami, zanim bedziesz mégt
skupi€ sie na swojej sztuce.

3. KSZTALTU) SWO) DZIEN: Teraz nadszedt czas, by stworzy¢ swoj
Plan Dnia - ut6z karty Zwyczajoéw na swojej planszy. Wybierz jed-
n3 z ponizszych opcji:

e Zagraj 3 karty Zwyczajow i 1 zeton Pracy - t3czac sztuke z co-
dziennym trudem utrzymania sie.

e Zagraj 4 karty Zwyczajéw - dzieh w petni po$wiecony rozwo-
jowi osobistemu i kreatywnosci.

4.SZUKA) INSPIRACJI: Jesli Muzy cie zaszczycity, teraz jest mo-
ment, by je zaprosi¢ i potaczy¢ z twoimi Zwyczajami. Mozesz za-
gra¢ karty Muz na swoja plansze lub odrzucié je, jesli nie chcesz
tego zrobic.

5. POZBADZ SIE TEGO, CO NIE PASU)E: Wszystkie karty Zwyczajow
i Muz, kt6re pozostaty w twojej rece i nie znalazty miejsca w twoim
Planie Dnia, s3 odrzucane odkryte na stos kart odrzuconych.



A. OPOWIEDZ
O SWOIM DNIV

Czerpiac inspiracje z kart, ktére zagrates,
podziel sie na gtos swoimi doswiadcze-
niami - jak wspomnieniem, wierszem
lub chwila wyjeta z dziennika. Skup sie
na najbardziej wyrazistej lub znaczacej
czesci twojego Planu Dnia.

Rano postanowitem sie skupic i btgka-
tem sie po ulicach bez celu, az dotartem
nad pobliskie jezioro. Ciche fale uspo-

czesé dnia.

L koity moje mysli - to byta najlepsza

2. FAZA DNIA

Jeden po drugim, zaczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy artysta wchodzi na scene, by opo-
wiedzie¢, jak wygladat jego dzien.
W tej fazie kazdy gracz opowie o swoim dniu, nastepnie podliczy Inspiracje, a na koniec wyda jg na nowe karty i/lub Osiggniecia!

B. PODLICZ SWOJA INSPIRACJE

Teraz nadszedt czas, by zastanowic sie, jak bardzo twdj dzier cie poruszyt. Podlicz Inspiracje, ktéra
zebrates$ z Planu Dnia, i ogtos swéj wynik pozostatym graczom.
Aby obliczy¢ swoja catkowit3 Inspiracje, wykonaj nastepujace kroki:
1. PODLICZ CALE IKONY: Policz wszystkie kompletne ikony Inspiracji widoczne na kartach Zwy-
czajow i planszy gracza. Kazda kompletna ikona zapewnia 1 punkt Inspiracji. Cze$ciowe ikony
nie majg wartosci - licza sie tylko w petni wykorzystane momenty.

Te ikony sq
niekompletne, nie
przynoszq zatem

zadnych punktéw
Inspiracji #y .

Hurra! Ta ikona
Ciekawosci {5y jest
kompletna! +1 fy!

Podwdjne ikony zapewniajg
jeszcze wiecej inspiracji ﬂ ale’
tylko jesli sg kompletne. W tym
przypadku zapewniajq +3 #y.

; ==l
2. EFEKTY KART ZWYCZA)OW: Niektére kar- 4.INSPIRACJA Z KART MUZ: Osoby czesto
ty Zwyczajow mogg posiadac efekty, ktore inspiruja nas bardziej niz codzienne wyda-
przyznaja dodatkowa Inspiracje. Upewnij rzenia. Dodaj wszelka Inspiracje przyzna-
sie, ze rozpatrzytes wszystkie takie efekty. n3 przez karty Muz na swojej planszy.
3.HARMONIA KOLOROW W PLANIE DNIA: 5.KARY ZA UDREKI: Nie kazdy dzief jest
Jesli kolor karty Zwyczajéw umieszczonej tatwy. Odejmij wszelkie punkty Inspiracji
na planszy gracza na polu ﬁ. lub J pa- zgodnie z efektami kart Udreki.
suje do koloru tego obszaru, zyskaj 1 . -

. I,--v Twoja koricowa wartos¢ Inspiracji
""" nie moze spasé ponizej zera. Jesli

s A _,'__. {
\ 4 f, ;r‘{.fé -

e

g — J, _ Biate karty sq traktowane jak jokery - w trakcie S twdj wynik miatby by¢ ujemny,

swaojej tury mozesz dowolnie wybrac, jaki kolor 3 [ traktuj go jakby wynosit 0.

ma kazda z nich, na przyktad aby dopasowac je do




2. FAZA DNIA

Karty Zwyczajéw moga mie¢ dodatkowe efekty poza zapewnianiem
Inspiracji. Mozesz rozpatrzy¢ takie efekty w dowolnej kolejnosci pod-
czas fazy Dnia.

Wykorzystanie efektéw kart Zwyczajow jest zawsze opcjonalne, ni-
gdy obowigzkowe.

siporvwien: &R

.......

i 1. Liczba petnych ikon na kartach Zwyczajéw w Planie Dnia

Jozefa to 7 (zielone prostokgty) — zapewnia mu to 7 é.
Szes¢ niepetnych ikon (czerwone X) przepada. (Zwré¢ uwa-
ge, ze ikona {7y zapewnia 0 fy, poniewaz jest niekom-
pletna; w przeciwnym wypadku zapewnitby 2 d).

2. Karta CHODZ 0D KAWIARNI DO KAWIARNI €3 zapewnia
14 za kazdg kompletng ikone '@ w Planie Dnia - Jézef
posiada 1 ukoriczong ikone '@ wiec tgczna liczba #y
wzrasta do 8 é.

3. Karta ROZMAWIA) Z INTRYGUJACYM NIEZNAJOMYM 6
zapewnia 1 ¢ , jesli zostata zagrana na pole i lub s,
co ma miejsce. Razem daje to 9 punktéw ¢

Zadna z pozostatych kart Zwyczajéw nie ma efektow za-
pewniajgcych dalsze punkty Inspiracji.

4. Karta BEZCELOWO SZWEDA) SIE PO ULICACH 0 jest nie-
bieska i pasuje do koloru pola &, na ktdre zostata zagra-
na, wiec zapewnia 1 punkt Inspiracji ¢ - razem to 10 ;.
Karta zagrana na pole ;g nie zapewnia dodatkowej
Inspiracji #& z harmonii koloréw Planu Dnia, poniewaz jest
pomarariczowa, a nie rézowa.

5. Muza VALERIE € zapewnia 1 za kazdg kompletng
ikone {§) na potgczonej karcie - sq tam 2 ukoriczone ikony
(), wiec fgczna liczba wzrasta do 12 f,.

6. ALEX G zapewnia 2 ¢, jezeli jest zagrany pod poma-
ranczowq kartg - po rozpatrzeniu Muz wynik koncowy to
14 4.

7 Karta Udreki NIEDOZYWIENIE € odejmuje 2 y—tgczny
wynik spada do 12 f,.

Jozef informuje pozostatych graczy, ze w tej rundzie zdobyt




7. FAZA DNIA

C. WYDA) INSPIRACJE

Teraz, gdy twoj dzier dobiegt korica i glowe masz petng pomystéw, czas przekué Inspiracje w co$ namacalnego. Inspiracja to waluta rozwoju - mo-
zesz wydawac jg na zakup nowych kart lub w Pracowni. Mozesz wydawac Inspiracje w dowolnej kolejnosci - przeplatajgc zdobywanie nowych kart

z doskonaleniem swojego rzemiosta w Pracowni.

Mozesz odwiedzi¢ Pracownie, potem kupic karty, a nastepnie znédw wrdci¢ do Pracowni - tak dtugo, jak masz jeszcze punkty Inspiracji do wydania.

1. ZAKUP KART: Sposrod odkrytych kart na Rynku (Zwyczajow i Muz) 3. NIEWYKORZYSTANA INSPIRACJA: Wszelka Inspiracja, ktérej nie
mozesz kupi¢ dowolng ich liczbe (nawet kilka kart tego samego rodza- wykorzystasz do korica swojej tury, ulotni sie niczym przelotna
ju), dopdki masz wystarczajaco wiele punktow Inspiragji. mys| - dodaj ja do Pracowni, aby nie przepadta na zawsze.

Za kazdym razem, gdy kupisz karte, natychmiast uzupetnij Rynek,

—

ktadac na pustym miejscu odkryta wierzchnig karte z odpowied- sz Uzupetnianie Rynku: Jesli ktérakolwiek talia na Rynku

'

niego stosu. ; -+ wyczerpie sie, przetasuj wczesniej odrzucone karty danego
typu, aby utworzy¢ nowgq talie.

Karty Osiagniecia to wyjatkowe kamienie milowe na twojej artystycz- L -
nej Sciezce. Mozesz zdoby¢ tylko 1karte Osiggniecia na ture.

2. UMIESZCZANIE ZAKUPIONYCH KART:

D. CODZIENNE ZOBOWIAZANIA

* Karty Zwyczajow i Muz s3 odkfadane odkryte na twoj stos kart od-  Na koniec dnia kazdy artysta musi zmierzy¢ sie z konsekwencjami
rzuconych - czekaja, by powraci¢ w kolejnych dniach. swoich wyboréw.

* Karty Osiagniecia umieszczasz odkryte na wyznaczonym miejscu « Jesli w tej rundzie zagrates zeton Pracy - zrobites to, co trzeba, by
obok swojej planszy Planu Dnia. Te rzadkie chwile tryumfu nie tylko przetrwac kolejny dzier. Nic sie nie dzieje.

przyblizaja cie do zwyciestwa, ale takze zapewniaja nagrode za ro-
SN3ca renome twojego artysty — znizke 1 punktu Inspiracji na ture
w Pracowni. Mozesz z niej skorzystac juz w tej samej turze, w ktérej
zdobytes karte Osiggniecia.

» Jesli zdecydowates sie nie pracowac, ponosisz konsekwencje tej
decyzji - dobierz 1 karte Udreki i umies¢ j3 na swoim stosie kart
odrzuconych. Swiat nie czeka, a rachunki same sie nie zaptaca.
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' natorze Pracownio1 pole do przodu 0

Teresa miata naprawde udang ture - zdobyta 18 ¢
Kupuje karte Osiggniecia za 8 #4 0 Gracze mogg
zdoby¢ tylko jedng karte Osiggniecia na ture, wiec

nie moze kupic kolejnej, mimo ze zostato jej jeszcze
wystarczajgco duzo punktow (10 #y ).

Kupuje SPOTKA) SIE Z INNYMI RADYKALAMI @ (kosztem

5 #), odstaniajgc nowg karte ze stosu: PODDA) SIE
SWOIM OBSES)OM (B (pozostato jej jeszcze 5 dhy).

Nastepnie kupuje WEDRUJ PO WSI {3} (kosztem 4 #N),
ponownie uzupetnia puste miejsce, dobierajgc karte
ze stosu: CWICZ WTRWALOSC €3 (pozostat jeji 1 dy).

Nie majqc juz mozliwosci dalszych zakupow,
za pozostaty 1 ﬂ Teresa przesuwa swaj zeton




KORZYSTANIE Z EFEKTOW PRACOWNI
' PR A COW N | A Kazdy efekt Pracowni moze zostac rozpatrzony w okreslonym momencie run-
dy - zgodnie z opisem ponizej. Mozesz je rozpatrywac przed, po lub nawet po-

miedzy innymi efektami czy zagrywaniem kart.

Pracownia to twoje sanktuarium samodoskonalenia - miejsce, w ktérym prze-
kuwasz Inspiracje w mistrzostwo. Plansza Pracowni pozwala graczom rozpa-
trywac specjalne efekty poprzez wydawanie zgromadzonej w niej Inspiracji.

Nie mozesz korzystac z Pracowni podczas fazy Dnia innych graczy.

Jesli masz wystarczajaco duzo punktéw, mozesz aktywowac ten sam efekt kil-
ka razy w tej samej turze lub +aczy¢ rézne efekty, by stworzy¢ unikalny rytm

ZDOBYWANIE | WYDAWANIE INSPIRAC)I W PRACOWNI swojego dnia.

Za kazdym razem, gdy zdecydujesz sie zainwestowac swoj3 Inspiracje w Pra- Karty Osiagniecia zapewniaja ci prestiz w oczach artystycznego $wiata. Kazda
cownie, przesuwasz swéj zeton do przodu na torze Pracowni o odpowiednig znich raz na ture obniza koszt efektu Pracownio1 ‘ﬁ. Aby tego pilnowac¢, od-
liczbe pél. wr6¢ karte Osiagniecia po zuzyciu jej znizki. Minimalny koszt efektu Pracowni

Inspiracjaniejest ulotna-stajesie czescia twojego trwatego tworczegoimpetu wynosi 0.

i nie przepada miedzy rundami. EFEKTY PRACOWNI

wyczyS€ RYNEK (Koszt: 3 'ﬂ.) - Usui 4 odkryte karty tego samego typu
(zwyczajow lub Muz) z Rynku. Natychmiast uzupetnij Rynek zgodnie ze zwy-
i . ktymi zasadami. Ten efekt moze zosta¢ rozpatrzony w dowolnym momencie
Gdy Inspiracja zostanie zuZyta w Pracowni, staje sie - twojej fazy Dnia.

'%— nie moze by¢ juz wykorzystana do zakupu kart. ZIGNORU) 1 UDREKE (Koszt: 4 'ﬁ) - Odwré6¢ jedna karte Udreki w swoim ob-
Zostata przeksztatcona i moze zostaé wydana tylko szarze. Jej efekt nie wptywa juz na twoje dziatania w tej rundzie, ale wcigz liczy

do rozpatrywania efektéw Pracowni. sie jako Udreka obecna w grze, jezeli inne efekty gry na nig oddziatuja. Ten efekt
- ol moze zostac rozpatrzony w dowolnym momencie fazy Pobudki lub na poczat-
ku twojej fazy Dnia.

Maksymalna liczba punktéw % ktéra moze by¢ DOBIERZ 2 KARTY (Koszt: 5 '%) - Dobierz 2 karty ze swojej talii. Jesli dobie-
przechowywana w Pracowni, wynosi 20. _ rzesz karte z ikona 1, natychmiast rozpatrz ja zgodnie ze zwyklymi zasada-
mi. Ten efekt moze zostac rozpatrzony w dowolnym momencie fazy Pobudki.
USUN 1 KARTE Z GRY (Koszt: 6 'ﬂ.) - Wybierz karte, ktdrg zagrate$ w tej turze
(zwyczajow, Muz lub Udreki) i usur ja catkowicie z gry. Usuniecie karty naste-
puje pod koniec rundy podczas fazy Snu.

Aby rozpatrzyc efekt, przesuwasz swéj zeton do tytu na torze o liczbe pél réw-
ng kosztowi danego efektu.

PIERWSZE

- Antoni ma 2 karty Osiggniecia, a jego zeton
Wrrw/ v

znajduje sie na pigtym polu toru Pracowni.

oA O Podczas fazy Pobudki, po dobraniu 5 kart Zwycza-
F=antienz s iy ‘ L. jow, postanawia uzyc efektu ,Dobierz 2 Karty” o
&% Usuiang > tia N ; aby zwiekszyc liczbe kart Zwyczajow w swojej

; - s " ﬁ recedo7.

Standardowy koszt tego efektu wynosi 5 '}E. ale
dzieki dwém kartom Osiggniecia Antoni obniza

koszt do 3 '}E. Odwraca swoje karty Osiggniecia
awersem do dotu, aby pokaza¢, ze znizka zostata

juz uzyta w tej turze @ Nastepnie przesuwa swoj *
Zeton o3 poladotytu3(5-> 2) 0 Dobiera 2 kar-

ty i zauwaza, ze w$rdd nich znajduje sie karta Muz -
(zikong @) 0 wiec dobiera jeszcze 1 dodatkowqg ==
karte, koriczgc faze Pobudki z 8 kartami w rece. -
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W nastepnej rundzie Jl :
WSZySCy gracze niezyskuja | Lo !

aad  LEB

d i

KARTY
REWOLUC)

| ZETONY
PRZYPOMINAJACE

Niektére efekty kart Rewolucji s3 rozpatrywane
pod koniec tury lub wptywajg na nastepna ture,
zgodnie z opisem na karcie. Gdy zagrasz karte Re-
wolucji podczas swojej tury, uzyj zetonu Przypo-
minajacego, aby pomadc wszystkim graczom nie
zapomniec o jej efekcie.

Jesli efekt karty jest rozpatrywany pod koniec
biezacej tury, po prostu umiesé zeton na karcie
w swoim Planie Dnia.

Jesli efekt karty wptywa na nastepna ture, ogto$
jej efekt podczas swojej fazy Dnia, a nastepnie
uzyj odpowiedniego zetonu jako przypomnienia
do korica nastepnej tury.

2 3 .
Olga zagrywa karte PRACU) NAD MANIFESTEM

i ogtasza, ze w nastepnej turze za ﬂ hie bedzie

przyznawana Inspiracja. Znajduje zeton Przypo-

minajgcy z ikong ﬂ i umieszcza go w widocz-

nym miejscu obok Rynku.

._ A
¥ " o

3 FAZA SNU

Gdy storice zachodzi, a dzieri dobiega koiica, nadchodzi czas, by uporzadkowac
przestrzerh wokét siebie, oczysci¢ mysli i przygotowac sie na to, co przyniesie jutro.

.

Ta faza jest rozgrywana réwnoczesnie przez wszystkich graczy.

A. UPRZATNI) PLANSZE

* Jesli uzytes zetonu Pracy, odt6z go z powrotem obok swojej planszy.
» Odrzué wszystkie karty z planszy na swoj stos kart odrzuconych.

» Nie odrzucaj kart Osiagniecia - to trwate Swiadectwa twojego rosnacego
dorobku i pozostajg obok planszy. Jesli w tej turze wykorzystates je, by uzy-
skac znizke, teraz odwr6¢ je z powrotem awersem do gory.

B. PRZEKAZ ZETON PIERWSZEGO GRACZA

Pierwszy Gracz przekazuje zeton graczowi po swojej lewej stronie. Nowy dzien,
nowy lider.

C. ODSWIEZ RYNEK

Zanim rozpocznie sie kolejna runda, nowy Pierwszy Gracz moze usunac jedna
karte z Rynku (Zwyczajow lub Muz). Umie$¢ ja na wspdlnym stosie kart odrzu-
conych Rynku.

Nastepnie uzupetnij Rynek zgodnie ze standardowymi zasadami.

WSTAJE NOWY DZIEN

Scena gotowa, przestrzen uporzadkowana - rozpoczyna sie nowa runda. Twoja
sztuka nieustannie Cie wzywa. Co uczynisz z jutrzejszym dniem?




TRYBY SOLO
| KOOPERACYJNY

SZTUKA DLA SZTUKI

WARIANT SOLO
Ten wymagajacy tryb dla jednego gracza pozostaje jak najblizszy zasadom
gry wieloosobowej i jest prosty w przygotowaniu.

To od Ciebie, jako samotnego artysty, zalezy, czy uda ci sie ukorczyé gre
w ograniczonej liczbie tur.

Czy zdotasz zdoby¢ dos¢ Osiagniec, by zostaé zapamietanym? A moze Twoje
imie popadnie w zapomnienie?

PRZYGOTOWANIE

* Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami przygotowania gry.
* Uzyj wszystkich 13 kart Osiaggniecia.

ROZGRYWKA
* Po kazdej turze usur z gry wierzchnig karte z talii Osiggniec - niezalez-
nie od tego, czy zdobytes w tej turze Osiagniecie, czy nie.
* Po kazdej turze mozesz usunaé 1 karte z Rynku, tak jakbys otrzymat zeton
Pierwszego Gracza (w trybie solo zawsze jestes Pierwszym Graczem).

WARUNKI ZWYCIESTWA | PORAZKI

» Wygrywasz, jesli uda ci sie zdoby¢ 5 Osiggniec ~ tak jak w normalnej grze.

* Przegrywasz, jesli talia Osiggniec zostanie wyczerpana.

POZIQMY TRUDNOSCI
Rozgrywke mozna uczyni¢ tatwiejsza lub bardziej wymagajaca, modyfikujac
przygotowanie:
NORMALNY: Podczas przygotowania do gry umies¢ 2 zetony Przypomina-
jace t'g@ obok talii Osiggniec. Przez pierwsze 2 tury, zamiast usuwac karte
zwierzchu talii Osiagnied, usun 1z tych zetondw.
MISTRZOWSKI: Nie wprowadzaj zadnych zmian w przygotowaniu do gry.
PRAWDZIWY ARTYSTA: Najwieksze wyzwanie gtodujgcego artysty! Dodaj
2 losowe karty Udreki do swojej talii startowej.

DUCHY CZASVU
TRYB SOLO

W tych scenariuszach wcielasz sie w artyste, ktory za pomoca swojej sztuki
walczy z wyjatkowo opresyjnym aspektem kultury gtéwnego nurtu - uosobio-
nym przez poteznego Ducha Czasu (prawdziwego ,Zeitgeista”). Czy zdotasz
pokonac te ztowrogie sity spoteczne i uczyni¢ swiat lepszym miejscem?

Kazda plansza Ducha Czasu zawiera wtasne unikalne warunki zwyciestwa
i porazki oraz specjalne zasady przygotowania i rozgrywki. Ponizsze zasady,
podobnie jak teksty na planszach, zaktadajg rozgrywke solo jako podsta-
wowa forme gry. Zmodyfikowane zasady dla wariantu kooperacyjnego dla
2 graczy s opisane oddzielnie.

W pudetku znajdziesz trzy r6zne Duchy Czasu:
¢ Kofa Przemystu
¢ Kajdany Przyzwoitosci
¢ Szpony Dekadencji

OGOLNE ZASADY DUCHOW CZASU

AKTYWACJA: Na poczatku kazdej tury, przed dobraniem kart: aktywuj Ducha
Czasu, dobierajgc wierzchnig karte z talii Zwyczajoéw (z Rynku) i sprawdzajac
jej kolor, a nastepnie odktadajac jg na wspdlny stos kart odrzuconych Rynku.
Kazdy Duch Czasu ma inny efekt dla kazdego koloru.

NIE DAJ SIE PRZYTtOCZYC: Natychmiast przegrywasz, jesli w dowolnym mo-
mencie bedziesz mie¢ 6 lub wiecej kart Udreki w swoim Planie Dnia.

BRAK OSIAGNIEC: W tych scenariuszach nie ma kart Osiggniecia. Zamiast
tego kazdy Duch Czasu przedstawia unikalne sposoby, w jakie mozesz wy-
korzysta¢ zgromadzong Inspiracje, by z nim walczy¢. Mozesz to zrobi¢ pod-
czas swojej fazy Dnia, mozesz tez standardowo wydawac Inspiracje, by zdo-
bywac inne karty. Kazde uzycie Inspiracji do walki z Duchem Czasu liczy sie
jako ,zdobycie Osiagniecia” w kontekscie efektow kart (np. WSTYD, NARCYZM,
SAMOTNOSC itp.). W przeciwienistwie do normalnej rozgrywki rywalizacyjnej,
mozesz walczy¢ z Duchem Czasu wielokrotnie w tej samej turze.

Na potrzeby rozpatrywania efektéw zielonych kart Zwyczajéw, gracz jest za-
wsze uwazany za posiadajacego mniej Osiagniec niz Duch Czasu.

Po kazdej turze gracz z zetonem Pierwszego Gracza moze usunac 1 karte
z Rynku (jesli grasz solo, bedziesz to zawsze ty).

TRYB KOOPERACYJNY DLA 2 GRACZY

* Postepujcie zgodnie ze standardowymi zasadami trybu rywalizacyjne-
go. Przekazujcie zeton Pierwszego Gracza po kazdej turze. Faza Pobudki
i faza Snu s3 rozpatrywane réwnocze$nie przez obu graczy, natomiast
podczas fazy Dnia gracze kolejno rozpatruja swoje tury.

» W tym trybie obowigzuj3 te same zasady, co w wariancie solo, z naste-
pujacymi wyjatkami:
¢ Pracownia jest wspoélna. Obaj gracze uzywaja wspélnego zetonu,
ktérym $ledza swoje postepy na torze Pracowni ‘ﬂ, Efekty moga by¢
rozpatrywane podczas tury dowolnego z graczy, wiec wspélinie do-
brze sie zastandwcie, kiedy najlepiej je rozpatrzy¢!
* Wszystkie pozostate wyjatki zostaty doktadnie opisane na kartach
scenariuszy Duchéw Czasu.
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Wszystkie prawa zastrzezone. Zadna czes¢ gry nie moze byé
kopiowana lub powielana w jakikolwiek sposob mechanicz-
nie, chemicznie lub elektronicznie bez zgody wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s3 ze

szczeg6Ing starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu

zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy.

Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta

za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

by | =l Nadal wspieramy nasze gry po ich pierw-

j..‘ E szym wydaniu. Chociaz nasi redaktorzy

oraz wspdtpracownicy skrupulatnie

sprawdzaja i dopracowuja materiaty do

gry, czasami - po miesigcach, a nawet

latach po premierze - zachodzi potrzeba

wprowadzenia poprawek czy uspraw-

nien. Wprowadzamy niezbedne zmiany w materiatach gry

w oparciu o opinie spotecznosci graczy oraz doswiadczenia

autoréw. Najbardziej aktualne materiaty znajdziesz na na-
szej stronie: https://portalgames.pl/pl/bohema

POMOC GRACZA

6 Inspiracja Zielony Zwyczaj @ Skupienie

% Punkt Pracowni - R6zowy Zwyczaj @ Zabawa

Osiagniecie - Niebieski Zwyczaj Ciekawos¢
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EFEKTY KART ("" Karty z tg ikong maja efekty, kt6re ak-

DOtACZONA: Karta Muz jest zagrywana
ponizej wybranej karty Zwyczajow.
POtACZONA: Karta Zwyczajow jest za-
grywana powyzej wybranej karty Muz.
ODRZUC: Umies¢ karte na swoim stosie
kart odrzuconych.

DOBIERZ DOK+tADNIE: Gdy musisz dobra¢
doktadna liczbe kart, zignoruj ikone [fgd.
ZIGNORU): Odwré¢ wybrang karte. Ta
karta nadal jest w grze, ale jej efekt nie
jest rozpatrywany.

BRAK KOLORU: Jesli karta nie ma kolo-
ru, nie moze otrzymac bonusu z planszy
gracza.

USUN: Wybierz karte, ktrg zagrates w tej
turze (Zwyczaju, Muzy lub Udreki) i usur
ja catkowicie z gry. Usuniecie karty naste-
puje pod koniec rundy podczas fazy Snu.

tywuja sie bezposrednio z twojej reki.
z‘?’) Gdy chcesz uzy¢ takiego efektu po
F  prostu pokaz te karte wspotgraczom.

SZCZEGOLOWY OPIS EFEKTOW KART

m EMILIE: Gracz moze wybra¢ 1 ikone. Kaz-
da kopia tej ikony na potaczonej karcie Zwy-
czajow liczy sie jako dwie ikony.

%« IMDROSC: Moze zosta¢ odrzucona za
pomoc3 efektu Pracowni. Efekt kosztuje wie-
cej, tak jak pokazano na karcie.

E PERFEKCJONIZM: Nie mozesz zagrywac
kart Zwyczajow, ktére nie spetniajg warunku
okreslonego przez te Udreke. Mozesz zagrac
swoj zeton Pracy (poniewaz nie jest to karta
Zwyczajow) lub pozostawi¢ puste miejsca
w Planie Dnia.



