ad AR e

%

—7] Jarjatok be Pdrizs festdi utcdit, keressetek romantikus
r=} kalandokat a mivészet nevében, gydjtsetek minél
— tébb ihletet, és prébdljdtok elkerdlni, hogy

— a mindennapi gondok megkeseritsék az életeteket.

5
i

Bujjatok a kiiszkédé bohém miivészek bérébe, akik
korgd gyomorral, dmde dimokkal telve igyekeznek
minél nagyobb hirnévre szert tenni. Szerényen éltek,
elutasitjdtok a tobbségi tdarsadalom hivsdgait, hogy
rataldljatok a mdvészi szabadsdgra, és a mveitekkel
megvdltoztassdtok a vildgot.

Lo

Sikerdl ismert mdvészekkeé vdlnotok, vagy a nevetek
orokre a feledés homdlydba vész?

JATEKSZABALY ®

g
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= MEGJEGYZES OFONTOS cPELDA ;

- TARTOZEKOK

A naplrend hatarozza meg a miivészek
személyiségét - Le Romantique (A romantikus),
Le Vagabond (A csavargé), L'Excentrique
(A kiilénc), Le Visionnaire (Az Almodoz6).

Leirds a 6. oldalon

x4 EMLEKEZ'I"ETOJELOL

N KETOLDALAS




KEZDOPAKLI

4 PAKLI, EGYENKENT 10 KARTYAVAL
A paklitok hatarozza meg, hogy
milyen miivészek vagytok -
zeneszerzo, festd, szobrasz
vagy kolté.
Leirds a 6. oldalon
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CELKARTYA
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KETOLDALAS

A miivészek mindennapi
megélhetését szimbolizalja.

Leirds a 7. oldalon

‘ Leirds a 6. oldalon

4t

me S-Z"‘KASKAF;YA

Leirds a 6. oldalon

RADALOMKARTYA &

Olyan szokaskartyak, amiket csak 3 és 4
jatékos esetén hasznaltok.
Leirds a 6. oldalon
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(718 Amikor B
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Leirds a 7. oldalon

Leirds a 7. oldalon
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 EAOKESZULETEK

KOZOS TERULET - A PIAC

@ A szokaspakli osszedllitasa:
» 2 jatékos: keverjétek meg a
szokaskartyakat,

* 3-4 jatékos: keverjétek dssze a
szokaskartyakat és a forradalom-
kartyakat.

o Tegyétek a szokaspaklit képpel lefelé az
asztal kozepére, majd fedjetek fel 4
kértyat a pakli mellé.

™

Aykent hasznlhatod.
Kapsz1 fy-et, ha 2 vagy
36- jatszod ki

WEGOSZTOD MASORKAL
(DSZEREIDET-

Amikor [3-tszerzela 3oty 4

 3-4 jatékos: minden célkartyat
hasznaljatok.

o Keverjétek meg a muzsapaklit, majd
tegyétek a szokaspakli ala képpel lefelé,
és fedjetek fel 4 kartyat a pakli mellé.

0 Keverjétek meg a nehézségpaklit, majd
tegyétek képpel lefelé a kozelbe.

© A celpakii ssszedllitasa:

Rendezzétek a célokat képpel felfelé
novekvd sorrendbe dgy, hogy AZ
ELSO ALKOTASOD, AMIT MEGMUTATSZ A
BARATAIDNAK kirtya legyen legfeliil.

» 2jatékos: tavolitsitok el a 4 R o Helyezzétek a m(iteremtablat a mlzsa-
jelolésd célkartyat ﬁ)

kartydk ald, és tegyétek a szineteknek
megfelel6 miteremjel6l6ket a ,,0”

Kapsz1 fy-eta fordulg

Kapsz2 Ay-etés1 %ot
ha nem jatszod ki a j 7. felhazott kartydja utan
Iapkit.

£ b Amikor B3t

W, f% szerzel, fizess
I 2 Ay-tel

()‘ , kevesebbet.

Kapsz1 fy-et 7 &M
minden @ utana / '
napirendedben (max. 3).
"
< .

FORDULONKENT Loyt 7, G
§ Amikor hasznslsz egy
P miiterem akciot, fzese
| 158l kevesebber
)

¥ hanemjatszodki
o a A lapkat.

NAPPAL (A28

398 piac letakaritssa
FBRIDES FAZIS / NAPRAL FALS:
n%: Hagyj figyelmen kival 1 E}u
EBREDES FAZIS:

5 *7{: Haz22 Kartyat
AVAS FAZIS:

3 ﬁ:mvouzs &1 kirtyat




JATEKOSOK ELOKESZULETEI

Minden jatékos véletlenszer(ien kapjon:
* egy napirendtablat;
» a festd, a koltd, zeneszerz6 vagy a szobrasz kezd6paklijat
(keverjétek meg);
» egy munkalapkat (tetszéleges oldalaval felfelé).

Sorsoljatok kezddjatékost, aki megkapja a kezd6jatékos-jelol6t.
Atéle balra 06 jatékos kap 2 ‘,‘&-ot a muteremtablan, a kdvetkez6
jatékos 3 ‘,‘Q-ot, és igy tovabb.

Ezutan minden jatékos hajtsa végre a munkalapkajan lathaté
tovabbi el6készuleti |épést.

5 ,lr-‘Ha mindannyian egyetértetek, akkor a véletlenszeri
kiosztds helyett ki is vdlaszthatjdtok, hogy melyik
kezdépaklival, napirendtdbldval és munkalapkdval

L szeretnétek jatszani.

A JATEKOSTERULET

Tegyétek magatok elé a napirendtiblatokat o Hagyjatok helyet
az alabbiaknak:

 amuzsakartyaknak e a tabla alatt;

» ahazépaklinak @B ésa munkalapkanak €F)) a tabla bal
oldalan;

» adobopaklinak 6 és a célkartyaknak o a tabla jobb
oldalan;

» anehézségkartyaknak @ a tabla folott.

EUOKESZULETEK: Kapsz10 -ot.
HAKATSZOD: ne hozz et




o Személyiség (francidul)
€) A szokaskartyak teriilete
6 Ihletikonok

€@ hlet bonusz

6 Napszak

O A muzsakartyak terilete
€ A nehézségkartyak teriilete

0 Név
0 Koltség

Ly
o 6 Képesség VAGY
kezd6pakli

'~ CELKARTYA L O

o Koltség szimbélum (fest,

€) Képesseg : LL zeneszerz6, szobrész,

@ A Grtyatipus = ‘ % kolté — csak a kezd6
AL szimb6luma | A SZFF ARATAU\LSZ ONMAGADR i szokaskartyakon)

Jatekosszam’ Gzott minden kartya utan.
amikor a kartya KapszncvabblAet ha ‘ 6 A kartya szine (zold,

i5tékba keriil leagy ojétSZOdkl
0 JatekDa keru

amikor hasznélsz egy
+erem akciot, fizess
' -tal kevesebbet.

A 0 6 A minimum Kapszw,—etafordula ,/ 0 A '_‘art)fat'PUS
X i/ﬁfelhuzottkényéja win g o szimb6luma

rézsaszin, kék,
narancs, fehér)

~ G Ihletikonok

__._q

", {f“ A jaték célja a célkdrtydk megszerzése. “n

jj: A forradalomkadrtydk kiilonleges
szokaskartyak, amiket csak 3és

- KOVETKEZD FORDULO:

ta e
Dontésed szern —
3 minden ]atekosna thel ;M‘ Y =

tobbe vagy 2 yte! 4— !x.

kevesebbe kerulnek



fnekiével wesszl

Tajok FelE cep
téged

NAPPAL FAZIS: Amikor | » R

0% - vacy m—t szerzel,
1 y-etkell fizetned.

ELOKESZ{iL Ty

HA KIATSZ0p:

- Kapsz10 3¢ o,
ne hiizz R et

© nev

€ «oltseg

0 Képesség

@ A értyatipus szimboluma

6 ,HUzz egy tjabb kdrtyat”
szimbélum

6 Lehelyezési feltétel: azt
jelzi, hogy a kértya melyik
napszakban jatszhaté
(vagy nem jatszhato) ki

0 Név

o Képesség

€) A artyatipus szimboluma

0 ,HUzz egy tjabb kdrtyat”
szimb6lum

A munkalapkat is kijatszhatod
a napirendedbe, akarcsak a

szokaskartyakat, de a szokdsokkal
ellentétben a munkalapkanak nincs

szine, és nincs rajta ihletikon.

Az egyetlen funkci6ja, hogy a nappal
fazis végén ne kelljen szembenézned

a nehézségekkel (lasd 12. oldal).

A szokaskartyak szinei a bohém élet kiilonboz6 aspektusait
testesitik meg, és azokhoz ill6 stratégiakat kinalnak.

Az azonos szin( kartyak altalaban jol mikodnek egyditt,
igy érdemes lehet egyszerre csak egy vagy két szinre
osszpontositani, de jarj nyitott szemmel, mert néha
meglep6 helyeken bukkanhatsz ra erés kombinaciokra.

" Azold szin a fegyelmezettséget és a miivészetek
'\ iranti feltétlen elkotelezettséget szimbolizalja. Ebben
| aszinben taldlod a legtobb figyelem @ ikont.

j A z6ld kartydk képességeivel elsésorban
- pontokat szerezhetsz a miiteremben, és segitenek
. minél gyorsabban megszerezni a célkartyakat.

A rozsaszin kartyak a romantika keresését és

a vagyak kovetését jelenitik meg, ezeken a
szenvedély a leggyakoribb ikon. A rézsaszin
kartyak elGsegitik és jutalmazzak a muzsakkal valé
interakciot, igy ha erre a szinre épitesz, érdemes
néhany muzsakartyat is szerezned.

Ha a kalandot, a szabadségot és az Uj é&lményeket
hajszolod, valaszd a kék szint. Ezeken a merész

és szeszélyes szokaskartyakon a kn’véncsiség
ikonok vannak tobbségben. A kék kartyakkal
altalaban tovabbi kartyakat hizhatsz - jokat és
rosszakat egyarant -, és befolydsolhatod a kezedben
Iéve kartyakat.

A narancs a baratsag, az 6rém és a meghitt kavézoi
beszélgetések szimboluma. A narancs kartydk
bévelkednek az énkifejezés &3 ikonokban. Miis
lenne alkalmasabb hely a bdfelejtésre, mint egy
kavézo? Es ezek a kartyak pontosan ezt is teszik -
segitenek megbirkézni a nehézségekkel.

A fehér szin( forradalomkartyakat csak akkor
hasznaljatok, ha legalabb 3-an jatszotok. Ezekkel

a kartyakkal keresztiilhtzhatjatok a tobbi jatékos
terveit. A fehér kdrtyak tobbsége egyszerre tobb
jatékosra is hatdssal van. Ezek a kdrtyak a tarsadalmi
ellenallast és a m(ivészet |azadasat jelképezik.

A forradalomkartyakat barmilyen szinként
figyelembe veheted, és egyenlé szamban

tartalmaznak @// ikonokat.



A NAPIREND

ALAPJAI S IR
A tabladon megtervezheted a napirendedet, I A J ATEK E[J A

ahol minden kor az életed egy atlagos napjat
jeleniti meg a karriered egy meghatarozott
szakaszaban. A napirendtabla részei:

A célotok az lesz, hogy megszerezzetek meghatarozott szamui célkartyat, és a
korszak legismertebb miivészévé valjatok. A jaték végét az valtja ki, ha egy jatékos
megszerzi az 6todik (négy jatékos esetén a negyedik) célkartyajat. Miutan ez
megtortént, az aktudlis fordulot még fejezzétek be, majd a fordul6 végén a legtobb
célkartyaval rendelkez6 jatékos gydz.

» Atabla kdzponti részén tallhaté 4
mez0 a napszakokat jelképezi, ahova
a mindennapi tevékenységedet
szimbolizal6 szokaskartyak kertilnek

(minden mezén egy kartya lehet). Ha két vagy tobb jatékos ugyanannyi célkartyat szerzett, akkor kozulik az a jatékos

lesz a gydztes, akinek tobb miterempontja van. Ha az allas tovabbra is dontetlen, az

A ta.t’nla als részénis 4 Ez0 taldlhato. érintett jatékosok osztoznak a gy6zelmen.
Ide jatszhatod ki a muzsakat, olyan — =

személyeket (vagy mas dolgokat), akik Ha az utolsé forduléban elfogynak a célkdrtydk, és egy jatékos szeretne
veled tartanak nap mint nap, hogy még szerezni, helyettesitsétek egy tetszéleges kdrtydval. A helyettesité
inspiraljanak és batoritsanak (minden 0 kdrtydnak ugyanannyi a kéltsége, mint az utolsé megszerzett

mez6n egy kartya lehet). célkdrtydnak (15 dy).

Végiil a jatékostablad folé kertlnek U‘ Ne feledjétek, egy jatékos fordulénkeént csak 1 célkdrtydt szerezhet.

a nehézségeid. Ez a teriilet elég

tagas, hogy helyet biztositson

mindazok szamara, akiknek komoly > A: ATE'K ENETE% o

megprobaltatasokat kell kidllniuk.

A muzsdk ke:pességei csak a kézvet- - Minden fordulé 3 fazisbél all:

leniil foléjiik kijdtszott szokdskdrtydra™
vannak hatdssal. Ezt a szokdskdrtydt

iy D 1. EBREDLS FAZIS
néhdny muzsa képessége,,tdrsitott 2 =
kdrtyaként” emliti. =" _ A. KARTYAHUZAS

< 9 = . T B. NAPIREND MEGTERVEZESE

2. NAPPAL FAZIS

A. A NAPOD ELMESELESE
B. IHLET GYU)TESE

C. IHLET ELKOLTESE

/‘;/ D. NAPI SZAMADAS

- 3. ALVAS FAZIS

Tavolits el 1 tetszoleges
kartyat. Kapsz1 fy-et,
ha £ vagy 3 jétszod
ki.

A. A NAPIRENDTABLA LETAKARITASA l( Hacsak a kdrtya mdsként
B. A KEZDO)ATEKOS-JELOLE ATADASA 755  em rendelkezik, minden

szokds, mizsa, cél és nehézség
képessége fordulonként csak
egyszer aktivdlhato.

C. OPCIONALIS: A PIAC FRISSITESE

e TR = Azilyen ikonnal rendelkezé
i muizsdt a jelzett szinti
szokdskdrtydhoz kel tarsitani. .

' T

s
e ——



Az ebredes famsban megterveznek a napotokat Egyszerre huztok kartyakat a huzopaklltokbol mlndadd|g, amlg 5 szokaskartya nem Iesz a
kezetekben. Ezutan kijatsszatok a felhtzott a kartyaitokat a napirendetekbe, hogy bemutassatok, mivel téltitek a napotokat. Miutan minden
jatékos befejezte ezt a I€pést, véget ér az ébredés fazis.

A. KARTYAHUZAS

Minden jatékos kartyakat hiz a paklijabél, amig 5 szokaskartya nem
lesz a kezében. A . szimbolummal jel6lt kartyak (nehézség- és
muzsakartyak) nem szamitanak bele ebbe a korlatba. Ha egy [ .
szimbélummal jel6lt kartyat hidzol fel, azonnal hizz egy Gjabb
kartyat.

Ha a jaték soran barmikor kartyat kellene hiznod, de dres a
hazépaklid, keverd meg a dobopaklidat, és alkoss egy j hdzépaklit,
majd folytasd a kartyahdzast.

B. NAPIREND MEGTERVEZESE

Ez a nap legizgalmasabb része, hiszen a sajat kezedbe veheted a
sorsodat! Felkelt a nap, megszallt az ihlet (vagy nem), szdval itt az
id6 eldonteni, hogy mivel t6ltod az elkdvetkezd 6rakat. Minden
jatékos egyszerre tervezi meg a napjat, sorrendben végrehajtva az
alabbi [épéseket :

1. REGGELI RUTIN; Aktivalhatod az 6sszes olyan szokaskartya
hatdsat,amin ¢ ikon lathato. Ezekkel a hatdsokkal tovabbi
lapokat héizhatsz a napirended dsszedllitdsahoz.

2.NEZZ SZEMBE A NEHEZSEGEKKEL: Egyetlen m(ivész napja
sem mentes a megprobéltatasoktol. Jatszd ki az 6sszes
nehézségkartyat a kezedbdl. Ha egy nehézség hatdsa az ébredés
fazisra vonatkozik, azt most hajtsd végre.

3. TERVEZES: Itt az id8, hogy 6sszedllitsd a napirendedet —
helyezd le a szokaskartyaidat a napirendtabladra. Valassz 1-et az
alabbi 2 lehet6ség kozil:

o Jatssz ki 3 szokaskartyat és 1 munkalapkat — egyensulyozol
a miivészet és a megélhetés biztositasa kozott.

e Jatssz ki 4 szokaskartyat —a napot teljesen a kreativitasnak
és a személyes fejl6désnek szenteled.

4.A MUZSA CSOKJA: Ha a kegyeikbe fogadtak a muzsak,
elérkezett a pillanat, hogy megoszd veliik a napodat.
Kijatszhatod a muzsakartyaidat a napirendedbe. Ha egy
muzsat nem tudsz vagy nem akarsz kijatszani, dobd el. Minden
szokdshoz egy muzsat tarsithatsz, kivéve, ha a kartya mast allit.

5.NE RAGASZKOD) AHHOZ, AMI NEM HOZZAD VALO: Dobj
el képpel felfelé a dobdpaklidra minden olyan szokas- és
muzsakartyat, aminek nem jutott hely a napirendedben.

- T - o — -
- S -
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~ 2. NAPPAL FAZIS

A kedeJatekossal kezdve, és balra haladva mmdannylan kialltok a reflektorfénybe, és beszamoltok arrél, hogy mivel toltottetek a napot
Ebben a fazisban egymas utan elmesélitek a napotokat, majd ihletet gylijtotok, amit ezutan elkélthettek, hogy Gj kartyakat és/vagy célokat

szerezzetek.
4 P 4 4
A. A NAPOD ELMESELESE B. IHLET GYU)TESE
Merits ihletet a kijatszott kartydidbal, és Most jott el a pillanat, hogy visszatekints, mennyire érintett meg a mai nap. Szamold 6ssze, hogy
meséld el a napodat, mintha egy emlék, mennyi ihletet gy(ijtottél, és jelentsd be a tobbi jatékosnak.
vers vagy naplobejegyzés lenne. Emeld Azihlet kiszamitasdhoz kovesd az aldbbi lépéseket:
ki a napirended legemIékezetesebb
vagy legjelentdsebb pillanatait. 1. SZAMOLD MEG A TELJES IKONOKAT: Szamold meg a szokaskartyaidon és a

napirendtabladon lathat6 teljes ihletikonokat. Minden teljes ikon utan 1ihletpontot kapsz.
A részleges ikonokat ne vedd figyelembe — csak a teljesen megélt pillanatok szamitanak.

i?zekaz ikonok
hidnyosak, igy nem *

»Reggel prébdltam 6sszeszedni a

c gondolataimat, majd céltalgnul I Hurrd, ez a @ ikon

bolyongtam a vdrosban, mignem a

kazeli té partjdhoz értem. A viz nyugodt teljes! +1 fA. A kapsz A-et
hulldmzdsa elcsendesftette a lelkemet, _ ! ' l
ezvolt a nap legszebb pillanata” | =

A dupla?konok utdn

t6bb #y-et kapsz, de csak

akkor, ha teljesek. Ebben

az esetben 3 dy-et.

i JJ

2.SZOKASKARTYAK HATASAI: Néhany 4.IHLET A MUZSAKARTYAK UTAN: Gyakran
szokdskartya képességével tovabbi ihletet a muzsak lobbantjak langra a szikrat.
gy(jthetsz. Ne felejtsd el érvényesiteni Megkapod a kijatszott muzsakartyaid
ezeket a hatasokat. utan jaré ihletet.

3. NAPIREND SZINHARMONIA: Ha a 0% 5.NEHEZSEGKARTYA BUNTETES: Vannak
vagy < mezére kijatszott szokaskartya nehéz napok. Hajtsd végre a nappal
szine megegyezik a mez6 szinével, kapsz fazisra vonatkozé nehézségek hatasait.
1ihletet.

!

¢ Avégséihleted sosem csokkenhet
@ nulla ald. Ha az dsszérték negativ

‘ lenne, 0 pontot kapsz.

L

WMA fehér kdrtydk dzsokemek szdmitanak —

bdrmilyen szinként figyelembe veheted
dket, igy akdr a napirendtabla szinhar-

monia bonuszat is megkaphatod veliik.




e ALPALFAZIS

A szokaskartyak képességei nem csak ihletet adhatnak, mas hatasuk

is lehet. Ezeket a hatdsokat a nappal fazisban tetszéleges sorrendben
aktivalhatod. A szokdskartyak képességeinek hasznalata minden esetben
opcionalis.

e
I4D;

NAPPAL FAZIS: 2-vel kevesebb
A-etkapsz.

_ aweLAtrsic €

BESZELGETSZ EGY

KULONOS IDEGE

B | Tavolits el 1 tetszdleges 1 4 MY

§ | kst Kapsz1fyet, S

2 | ha 2 vagy 3 jarszod 4
ki.

S | Kaps At
| minden & utina L
napirendedben (max.3).

Kapsz1 fy-et minden

(@ utan.

ll

Viktor napirendjében 7 teljes szokdsikon ldthato (zéld
keretben), amiért 7 fy-et kap. A 6 részleges ikon (piros
X) elveszik. (Megjegyzés: ap)(®) ikon utdn nem kap
A\ -et, mivel részleges maradt. Ha teljes lenne, 2 fy-et
kapna).

2. ASORRA JAROD A KAVEZOKAT € kdrtydval
1 #\-et kap minden teljes @ ikonért. Mivel 1 teljes
@ van a napirendjén, igy mdr 8 fy-e van.

3. ABESZELGETSZ EGY KULONOS IDEGENNEL ﬁ
kdrtydval 1tovabbi dy-et kap, ha az ) (vagy az #)
mezdre jatssza ki, amit meg is tett. igy mdr 6sszesen
9 et gylijtott. A tobbi szokdsdnak nincs olyan
képessége, amiért ihletet kapna.

4. A X mez6re kijatszott CELTALANUL BOLYONGSZ
A VAROSBAN €& Kkdrtya szine megegyezik a mez6
szinével, amiért 1 djabb dy-et kap (6sszesen 10 ).
Az :J mezdre kijatszott kdrtya szine nem egyezik
meg a mez6 szinével, ezért a szinharmaénidra nem

kap dy-et.

5. AVALERY Q) mizsakdrtydval 1fy-et kap minden
teljes (&) ikonért a felette lévd kdrtydn. Mivel 2 teljes
(&) van ezen a kdrtydn, most mdr dsszesen 12 fy-e van.

6. AZALEX €@ muzsakdrtya utdn 2 -t kap, mivel
narancs kdrtya ald jatszotta aki. A mazsakdrtydk
kiértékelése utdn Gsszesen 14 dy-e van.

7 AZALULTAPLALTSAG € neheézségkdrtya miatt
veszit 2 fN-et, igy az osszesitett dy-e 12-re csokken.

Viktor bejelenti a tobbi jatékosnak, hogy ebben
a forduloban 12 fy-et gyjtott.




NAPPAL FAZIS

C. IHLET ELKOLTESE

Most, hogy véget ért a nap, és a szived megtelt éiményekkel, itt az ideje, hogy az ihlet végre fizikai format 6ltson. Az ihlet a fejlédés kulcsa,
amibdl 4j kartyakat vasarolhatsz, vagy elkéltheted a miiteremben. Szabadon eldontheted, hogy mire kaltdd el az ihletpontokat. Tetszbleges
sorrendben vélogathatsz, hogy Uj szokasokat és muzsdkat szerzel, vagy gyakorolsz a m(iteremben.

Ellatogathatsz a m(terembe, majd vasarolhatsz kartyakat, végul djra visszatérhetsz a miiterembe, amig még van el nem koéltott ihleted.

1. KARTYAVASARLAS: Annyi kartyat vasarolhatsz a piacon Iévé
(szokas és muzsa) kartydkbal, amennyit csak tudsz, akar tébbet

is ugyanabbdl a tipusbél.

Minden kartya megvasarldsa utan azonnal téltsd fel a piacot:
fedj fel egy Gj lapot a megfeleld paklibél a megvasarolt kartya

helyére.

A célkartyak a m(ivészi palydd meghatarozé mérfoldkovei,
emiatt célkartyabol fordulonként legfeljebb 1-et szerezhetsz.

2.A MEGVASAROLT KARTYAK HELYE:
» Aszokas- és muzsakartyakat tedd képpel felfelé a
dobépaklidra, hogy egy késébbi napon felhtzhasd Sket.

» A célkartyakat képpel felfelé tedd a kijelolt helyre a
napirendtablad mellett. Ezek a kartyak nemcsak kozelebb
visznek a gy6zelemhez, de minden kérben 1inspiracié

kedvezményt is adnak a miiterem akci6khoz... ez a jutalma a
novekvd hirnevednek. A kedvezményt akar mar abban a kdrben

felhasznalhatod, amikor megszerezted a kartyat.

Tavolitsd el egy Pt

anapirendedbol. Ha fgy
teszel,kapsz egy
ingyen a piac.

Ha barmelyik masik
Jatékosnak tobb f3-ja
van mint neked, kapsz
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3. MEGMARADT IHLETPONTOK: A korod végén a megmaradt
ihlet elszall, akar egy késza gondolat, ami a malt kodébe vész.
Inkabb koltsd el a miiteremben, hogy ne vesszen el végleg.

l Piac djratéltési szabdly: Ha a piacon barmelylk pakdli kiiiriil,
'{ ;j 'ﬁ keverjétek meg a kordbban eldobott megfeleld tipusti

' 1 LJ kdrtydkat, és alkossatok egy tj paklit.

D. NAPI SZAMADAS

A nap végén minden mivésznek szembe kell néznie a dontései
kovetkezményeivel.

* Ha kijatszottad a munkalapkadat ebben a fordul6ban, mindent
megtettél, hogy taléld ezt a napot. Semmi sem torténik.

* Ha ugy dontottél, hogy nem dolgozol, a déntésednek komoly
ara lesz: hizz 1 nehézségkartyat, és tedd a dobépaklidra.
A szamlak nem fizetik ki magukat, a hitelez6k pedig nem
szeretnek varni.

=
Anndnak igencsak jo kére volt, 18 A-et gydjtott.

Vdsdrol egy célkdrtydt 8 A-ért Q Mivel fordulénként
legfeljebb egy célkdrtydt szerezhet, Anndnak hidba van
elegendd A-e a kévetkezd célhoz, nem veheti meg. Még
10 y-e maradt.

Megveszi a TALALKOZOL A HELY! RADIKALISOKKAL @)
kdrtydt (5 #y), és a helyére felfedi a SINBADJARA ENGEDED
A MEGSZALLOTISAGODAT kdrtydt €B. Még 5 fy-e maradt.

Ezutdn megveszi a BEJAROD A VIDEKET 1)) kartyat
(4 ), majd djra feltolti az iires helyet a paklibdl, és
felfedi a FEGYELMEZED MAGAD kadrtydt G (1 maradt).

Mivel mdr tébbet nem tud vdsdrolni, a m(teremben
~ kelti el a megmaradt dy-ét, és 1 mez6t elérelép a
5. miteremsdvon

minden sz7p s utsn
napirc

)
Amomsop

AV
MEGMUTArs
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’s MUTEREM AKCIOK VEGREHAJTASA
M UTERE M Minden miterem akciét a fordulé egy meghatdrozott szakaszaban
hajthatsz végre - |asd az alabbi leirast. Az akcidkat mds hatasok

A miiterem a belsé harménia szentélye, ahol az ihletbél érvényesitése, illetve kartya kijatszasa elétt, utan, vagy akdr ezek kozétt is
végrehajthatod.

igazi mesterm(vek sziiletnek. A m(iteremtablan

felhalmozott ihlet elkoltésével killonleges akcidkat Ha van elegendé miiterempontod, egy forduloban akar tébbszor is
hajthatsz végre. végrehajthatod ugyanazt az akciét, vagy hasznalhatsz tobb kiilonb6zo
akciot is.
'NSP'!RAC'O ELKOLTESE ES FELHASZNALASA A célkartyak novelik az ismertségedet és a presztizsedet a mivészvilagban.
A MUTEREMBEN Fordulénként egyszer minden célkartya 1-gyel csokkenti egy miiterem
Amikor gy déntesz, hogy az ihletet miiterempontokra akci6 koltségét. Miutan felhasznaltal egy célkartyat, emlékeztet6ul forditsd

koltod el, Iéptesd elére a jelolédet a miiteremsavon annyi képpel lefelé. A miiterem akcidk kdltségét sosem csokkentheted 0 ala.

mezdvel, ahany ihletpontot koltottél. A miiteremben az ihlet
nem veszik el, az dllandé alkot6i lendtileted részévé valik, és
megmarad a kovetkezo fordulékra.

MUTEREM AKCIOK
PIAC LETAKARITASA (Koltség: 3 5R) - Dobj el 4 azonos tipusti (szokas vagy

= o o - ; ) mzsa) kartyat a piacrél. Azonnal pétold az eldobott kartyakat a szokasos
Egy miterem akci6 végrehajtasahoz léptesd visszafelé modon. Ezt az akciét a nappal fazisod soran barmikor végrehajthatod.

a jelolGdet az akci koltségével megegyez6 szamd mezével. HAGY) FIGYELMEN KiVUL1NEHEZSEGET (6ltség: 4 3R) - Fordits képpel lefelé
egy nehézségkartyat a napirendedben. Ez a kartya ebben a forduléban nem lesz
hatdssal az akcididra, de mas hatasok szempontjabél tovabbra is nehézségnek
szamit. Ezt az akci6t az Ebredés fazisban vagy a nappal fazisod kezdetén
hajthatod végre.

B¢ HOZZ 2 KARTYAT (Koltség: 5 3R) - Hizz 2 kirtyat a huz6paklidbol. Ha egy
e | e pa= (@ szimbolummal jeldlt kartyat hizol, hazz egy djabb kartyat a szokdsos
modon. Ezt az akcit az ébredés fazisban barmikor végrehajthatod.
TAVOLITS EL 1 KARTYAT (Koltség: 6 ‘%) - Vdlassz egy kdrtyat, amit ebben
Legfeljebb 20 ‘%-ot tdrolhatsz a miiteremben. a forduléban jatszottal ki (szokas- mizsa- vagy nehézségkartya), és végleg
= tavolitsd el a jatékbaol a forduld végeén, az alvas fazis soran.

Miutdn az ihletet a miitermi gyakorldsnak szenteled, -
‘% lesz beléle, és tobbé mdr nem vdsdrolhatsz beldle
kdrtydkat. A miiteremben elkéltott ihletet kizdrélag
miiterem akciékra haszndlhatod fel.

o

. TS B e, B
T 5 / - ] Tominak van 2 célkdrtydija, és a jelol6je az 6todik X
1 il A mezén dll a miiteremsdvon.

398 P

ol i F N \ vl B I ' : Miutdn hazott 5 szokdskdrtydt az ébredés fazisban,
b T ) . ol ) | g 4t ¥ tgy dont, hogy végrehajtja a ,hiuizz 2 kartyat”
1 B it 4 Aw 4 BN ‘ g akciot o hogy 7-re novelje a kezében lévo
= ‘ i ! : szokdskdrtydk szdmdt.

Az akcié 5 & -ba kerdl, de a 2 célkdrtydja

felhaszndldsdval 3 5% -ra csokkenti a koltséget. v
Leforditja a célkdrtydit e hogy jelezze, a kedvez- . 4
ményt mdr felhaszndlta ebben a forduléban.

Ezutdn a miteremjel6ldjét 3 mezével hatrébb moz-
gatja (5 - 2) @@ Hiiz 2 kdrtydt, de van koztiik egy
mizsa is ([l szimbélummal) ﬂ ezért hlizmég1 =
kartyat, igy osszesen 8 kdrtya van a kezében. -

amikor E3 €528 Kapsz
Akent haszndlnal 891 e
Kapsz1 et ha £
30 jatszod Ki. |

A-et minden
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FORRADALOM-

KARTYAK ES |

EMLEKEZTETO-
JELOLOK

A forradalomkartyak hatasai vagy az aktualis
fordulé végén aktivalédnak, vagy a kovetkez6
forduléban érvényestilnek, a kartyan leirtak
szerint. Amikor kijatszol egy forradalomkartyat,
hasznalj egy emlékeztet6jelolot, hogy mindenkit
emlékeztessen a hatasara.

Ha a kartya az aktualis fordul6 végén aktivalodik,
helyezz el egy tetszéleges jel6l6t a kartyara a
napirendedben.

Ha a kartya a kovetkez forduléra lesz hatassal,
a nappal fazisod soran jelentsd be, és ismertesd
a hatdsat, majd hasznald a megfeleld jell6t
emlékeztetoként a kovetkezo fordulé végéig.

- peti kijdtssza a KIADSZ EGY KIALTVANYT kartyat,
és bejelenti, hogy a Q ikonért senki sem kap
ihletet a kovetkez6 forduloban. Megkeresi a @-t 3
dbrdzolo jelolét, és jl lathatéan a piac mellé teszi. i

Ahogy leszall az éj és a nap véget ér, ideje rendbe tenni a kornyezetedet,
elcsendesiteni a gondolataidat, és felkésziilni arra, mit hoz a holnap.

Ezt a fazist minden jatékos egyszerre hajtja végre.

A. A NAPIRENDTABLA LETAKARITASA

» Ha hasznaltad a munkalapkadat, tedd vissza a napirendtablad mellé.

» Dobd el a forduléban kijatszott 6sszes nehézség- szokas- €s muzsakartyat
a napirendtabladrél a dobépaklidba.

* Acélkartyakat ne dobd el, ezek a névekvd életmived lenyomatai,
ezért végig a napirendtablad mellett maradnak. Ha hasznaltad a
kedvezménytiket ebben a forduléban, forditsd vissza 6ket.

B. A KEZDOJATEKOS-JELOLO ATADASA

A fordul6 kezd6jatékosa adja tovabb a kezddjatékos-jel6l6t a téle balra iil6
jatékosnak.

C. A PIAC FRISSITESE

Miel6tt elkezdenétek a kovetkez6 fordulét, az dj kezdjatékos eldobhat egy
piackartyat (szokast vagy muzsat). Az eldobott kartyat tegyétek a piackartydk
dobépaklijaba. Ezutan toltsétek fel a piacot az altaldnos szabalyok szerint.

U) NAP VIRRAD

Amikor mindenki készen all, kezdédhet a kévetkezd forduld. Ismét szolit a
mvészet, mit tudsz kihozni a kdvetkez6 napbél?



EGYSZEMELYESES
KOOPERATIV JATEKVALTOZAT

LART POUR L'ART

EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT
Ez a kihivasokkal teli egyszemélyes jatékvaltozat sokban
hasonlit a tobbszemélyes jatékhoz. Ha egyedil jatszol,
meghatarozott szamd fordulon belll be kell fejezned a
jatékot. Sikeriil elég célt teljesitened ahhoz, hogy maradand6
nyomot hagyj a mivészvildgban? Vagy a neved 6rokre
feledésbe meriil?

ELOKESZULETEK
» KKGvesd a tobbszemélyes jaték el6készileteit.

» Hasznald mind a 13 célkartyat.
 Ne hasznald a forradalomkartyakat.

A JATEK MENETE
» Minden fordulé utan tavolitsd el a legfelsé célkartyat
a paklibél. Ezt mindig végre kell hajtanod, fiiggetlendil
attél, hogy szereztél-e célkartyat a forduléban.
» Minden fordulé végén eldobhatsz 1 kartyat a piacrol,
mintha megkaptad volna a kezdGjatékos-jel6l6t (vagyis
egyszemélyes jatékban mindig te vagy a kezddjatékos).

GYOZELEM ES VERESEG
» Akdrcsak a tobbszemélyes jatékban, ha sikeril 5
célkdrtyat szerezned, gy6ztél.

» Ha elfogynak a célkartyak a paklibél, veszitesz.

NEHEZSEGI SZINTEK
Az alabbi médositasokkal konnyebbé vagy nehezebbé teheted
a jatékot.
KOZEPES: Az el6késziiletek soran tegyél 2 t@) emlékeztets-
jelol6t a célkartyapakli mellé. Az elsé 2 forduléban ne tavolits
el célkartyat a paklibél, ehelyett dobj el 1-et a jeldl6k koziil.
MESTER: Az elGkésziiletek részben leirtak érvényesek, nincs
semmilyen médositas.
SZULETETT BOHEM: Igazi kihivas az éhezé miivészeknek!

Az el6készuletek soran keverj 2 véletlenszerl nehézségkartyat
a kezdépaklidba.

KORSZELLEMEK

EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Ezekben a forgatékonyvekben bohém mdivészként fel kell venned a harcot az
uralkodé kultdra elnyomé aspektusaival szemben. Ezt a kulturalis jelenséget
egy szornyliséges korszellem testesiti meg. Képes vagy legydzni ezeket a
sotét tarsadalmi eréket? Minden korszellem forgat6konyve meghataroz

egy egyedi gybzelem és vereség feltételt, valamint specialis szabalyokat

az el6késziiletekhez és a jatékmenethez. Ezek a szabélyok és az egyes
forgatokonyvek leirasa azt feltételezik, hogy egyediil jatszol. Minden
forgatokonyvnél talaltok szabalyokat a kétfés kooperativ valtozathoz.

A dobozban harom kiilonb6zé korszellemet talaltok:
» Aziparfogaskerekei
» Azerkolcs béklyai
 Adekadencia karmai

A KORSZELLEMEK ALTALANOS SZABALYAI

AKTIVALAS: Minden kér elején, még a kartyahuzas elétt: aktivald a korszellemet
Ggy, hogy felhtzol egy lapot a piacon Iévé szokaspaklibél, megnézed a

szinét, majd eltavolitod a jatékbol. Minden korszellem esetén mas-mas hatés
aktivalédik a kartya szinének megfelelen.

NE VALLALD TUL MAGAD. Ha a j4ték soran barmikor 6 vagy tobb nehézség van
egyszerre a napirendedben, azonnal elveszited a jatékot.

NINCSENEK CELKARTYAK a forgatékonyvekben. Célkartya vasarlasa helyett
azihletet felhasznalhatod az adott korszellem elleni kiizdelemhez. Ezt
ugyanugy a nappal fazisban tudod megtenni, mint amikor az ihletet kartyak
megszerzésére koltod el. Minden esetben, amikor az ihletet a korszellem
elleni harcra hasznalod, az a kartyaképességek (pl.: SZEGYEN, NARCIZMUS,
MAGANY stb.) szempontjabél ,célkartya szerzésnek” szamit. A normal jatékkal
ellentétben ezt egy kdrben akar tobbszor is végrehajthatod. A zold szokasok
képességeinek szempontjabdl minden esetben tgy kell venni, hogy kevesebb
céllal rendelkezel, mint a korszellem. Minden fordul 6t kovet6en a kezd6jatékos-
jelolével rendelkezd jatékos eldobhat 1 kartyat a piacrél (ha egyedil jatszol,
mindig te vagy a kezd6jatékos).

KETFOS KOOPERATIV JATEKVALTOZAT

» Kovessétek a normal jaték szabalyait. Minden fordulét kdvetéen
adjatok tovabb a kezddjatékos-jelol6t. Az ébredés fazist és az alvas
fazist egyszerre hajtsatok végre, mig a nappal fazisban felvaltva
hajtjatok végre a koreiteket.

« Kovessétek a korszellemek jatékvaltozat szabalyait, az alabbi
kivételekkel:

» Osztoztok a miterempontokon. Mindketten ugyanazt a jel616t
hasznaljatok a ‘%—ok nyomon kovetéséhez. A miterem akcidkat
barmelyik6tok korében aktivalhatjatok. Beszéljétek meg, hogy mikor
hasznaljatok azokat! :

» Atovabbi kivételeket az adott korszellem forgat6kdnyvében
részletezziik.
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44-190 Knuréw, Lengyelorszag
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Minden jog fenntartva! A jatékszabalyok, tartozékok és
illusztraciok kinyomtatasa és terjesztése a Portal Games kiilon
engedélye nélkal tilos.

Hianyzo vagy sérilt tartozék esetén, illetve ha kérdésed merdilt
fel, |'rj az Ugyfélszolgélatunknak: info@gemklub.hu
Ajétékaink a megjelenésiik utan is
— folyamatosan tamogatast kapnak. Bar
-" szerkesztGink és munkatarsaink gondosan
ellendrzik és csiszoljak a jatékelemeket,
eléfordulhat, hogy hénapokkal vagy akar
*‘ﬁ évekkel a megjelenés utan is szikség van
Jjavitasokra, modositasokra vagy
fe;lesztesekre‘ A jatékelemeken a szilkséges modositasokat a
jatékosok vélemeénye és a késziték tapasztalatai alapjan
végezzik el. A legfrissebb jatékszabalyt, esetenként tovabbi
anyagokat (pl. mini-kiegészit6k, promok, GYIK stb.) a
weboldalunkon taldlod: https://shopportalgames.com/
products/bohemians
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A. KARTYAHUZAS
B. NAPIREND MEGTERVEZESE

2. NAPPAL FAZIS

A. A NAPOD ELMESELESE
B. IHLET GYU)TESE
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A. A NAPIRENDTABLA LETAKARITASA
B. A KEZDO)ATEKOS-JELOLG ATADASA
C. OPCIONALIS: A PIAC FRISSITESE

D. NAPI SZAMADAS

KARTYAKEPESSEGEK

TARSITOTT: Egy szokaskartya ala kijatszott
mzsa vagy egy muzsakartya folé kijatszott
szokas.

DOB) EL: Helyezz egy kartyat a sajat
dobépaklidra.

HUZZ PONTOSAN X KARTYAT: Ha
meghatarozott szama kartyat kell htiznod,
hagyd figyelmen kiviil a . hatdsat.
HAGYD FIGYELMEN KiVUL: Forditsd képpel
lefelé a megfeleld kartyat. Tovabbra is
jatékban marad, de a képességei nélkiil.
TAVOLITS EL: Vilassz egy kartyat, amit ebben
a forduldban jatszottal ki (szokds-, muzsa-
vagy nehézségkartya), és végleg tavolitsd el a
jatékbol a fordulé végén, az alvas fazis soran.

Ezeknek a kartyaknak a képességeivel
kartyat hlzhatsz az ébredés fazisban.
Csak mutasd meg a kartyat a
tobbieknek és hajtsd végre a hatasat.
A hatas végrehajtasa utan
eldontheted, hogy kijatszod-e a
kartyat a napirendedbe.

KARTYAK PONTOSITASA

@ AIME: £z az egyetlen miizsa, ami osztozhat
(osztoznia kell) egy mez6n egy masik mazsaval.

£ ) AMBROISE és A SZAINA: Csak a kivalasztott
muzsa szoveges képességét masold le.

’\Z' EMILIE: Vilaszthatsz 1ikont. A térsitott
kartyan minden ilyen dupla ikonnak szamit
(Iasd 10. oldal).

K< AHALAL BOVOLETE: Ha egy kartyanak
nincs szine, nem kaphatsz érte bénuszt a
napirendtabladrél, és nem tarsithaté olyan
muzsahoz, amihez meghatérozott szin(i
szokaskartya szlikséges.

E; FELTEKENYSEG: M(iterem akci6val
eltavolithatod a kartyat. Az akci6 koltsége
megnd a kartyan jelzettek szerint.

K. PERFEKCIONIZMUS: Nem jatszhatsz ki
olyan szokdskartyat, ami nem felel meg a
nehézség feltételeinek. Kijatszhatod a
munkalapkadat (mivel az nem szokas),
vagy Uresen is hagyhatsz mez6ket.
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