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~ ' Meéstosnd, vdasné a umeéni. =
- Vkavdrndch se rodi revolu¢ni myslenky,
ve Spinavych ateliérech vznikaji mistrovskd dila

a v srdcich umélcd doutnd touha po uzndni, které nikdy
nemusi prijit. Stanete se jednim z nich — umélcem s hlavou
plnou idedli a prazdnym Zaludkem.

KaZdy den balancujete mezi snem a realitou, mezi sldvou
a bidou. Spole¢nost vdm nerozumi, pfdtelé se vytrdaceji

a ldsky pomijeji - ale vy vérite, Ze uméni mizZe zménit svét.
Najdete sldvu, kterd pretrvd véky, nebo vds déjiny pohlti

a zastanete jen dalSim zapomenutym jménem

na zazloutlém seznamu snilkd?

PRAVIDLA ™%
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L|0 KARET OBYCE)U .~ KARET REVO

4 BALICKY PO 10 KARTACH
Balicek urcuje, za jakého umélice
budete hrat - skladatele, malite,
sochare nebo basnika.

Podrobny popis viz str. 6.

Karty obyceju pouZivané pouze
ve h¥e 3 nebo 4 hracu.

Podrobny popis viz str. 6.

Podrobny popis viz str. 6.
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Urcuji, jak si umélec vydélava
na obZivu.
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SPOLECNA HERNiI OBLAST - NABIDKA TRHU:

0 Vytvorte balicek karet obyceju:
» Ve 2 hracich: zamichejte karty obycejd.
* Ve 3 a4 hracich: zamichejte
dohromady karty obyceju a karty
revolty.

6 Balicek karet obycejti poloZte doprostied
stolu licem dolt a z néj vyloZzte vedle
do fady 4 karty licem vzhdru.

Zakazde @ vevalem B
pland dne sickeite 1 X
a3} f

0 Vytvorte balicek karet muz, zamichejte jej,
poloZte licem dold pod balicek obycejul a z néj
vyloZte vedle do fady 4 karty licem vzhiru.

o Vytvorte balicek karet strasti, zamichejte jej
a poloZte pobliz licem dold.

6 Vytvorte balicek karet Gsp&chi:

* Ve 2 hracich: vyfadte ze hry 4 karty

aspechi s FER €.

2igieee 2 319 1

* Ve 3 a4 hracich: pouZijte vSechny
karty Gspécha.

Sefadte je licem vzharu podle

vzestupné hodnoty, pfi¢emz navrch

polozte kartu PREDSTAVEN UMELECKE

PRVOTINY SVYM PRATEL(M.

@ roloite desku Ateliéru a na policko ,0¢
umistéte vSechny Zetony Ateliéru
ve zvolenych barvach hracd ve hre.
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PRIPRAVA HRACE:

Nahodnym zplsobem si kazdy vezméte:
* desku planu dne,

» balicek umélce (malit, basnik, skladatel nebo sochar), ktery pred
zacatkem hry peclivé zamichejte,

» Zeton obZivy (dle své volby si zvolte libovolnou stranu).
Hrag, ktery s nejlepsim francouzskym pfizvukem vyslovi slovo
Jl’artiste®, se stava zacinajicim hracem a vezme si pfislusny Zeton.
Hrac po jeho levici ziska na desce Ateliéru 2 % a pfesune svij Zeton
Ateliéru na pfislusné policko, dalsi hrac 3 ‘% atd.
Nasledné vsichni provedte dodate¢na nastaveni uvedené na svém
Zetonu obZivy.

PR PRIPRAMT iy Ziskeite 10 9
D PRNRANE: soediobireite kartu B0

————

= Dohodnete-li se vSichni, mizZete si, misto jejich ndhodného
;--’” -:’ vybéru, zvolit libovolnou kombinaci balicku uméice, desky
“-E ~ pldnu dne a Zetonu obzivy, se kterou chcete hrdt.

b y

HERNi OBLAST HRACE
Pred sebe polozte desku planu dne ﬂ a ponechejte si prostor pro
umistovani nasledujicich hernich komponent:

* Karty maz epod deskou.

» Balicek umélce Ga Zeton obiivyﬂ nalevo od desky.

» Odhazovaci hromédkuea karty dspéch Gnapravo od desky.
* Karty strasti G nad deskou.




PODROBNY POPIS HERNICH KOMPONENT

€ 0sobnost umeélce (ve francouzsting)
o Oblast pro vykladani karet obyceju
o Ikony inspirace

0 Bonus za ladici inspiraci

6 Denni doba

@) oblast pro vykladani karet miz

@) oblast pro vykladani karet strasti

0 Nézev karty

0 Cena

€) schopnost NEBO
symbol balicku umélce
(malit, skladatel, sochaf
nebo basnik - pouze
u karet obycejl
z bali¢ku umélce)

' KARTA Ospﬁcnu L O naeviary

T roos [

“Aé{'v Ty © schopnost

0 Oznaceni typu

karty (ikona)

ﬁ Minimalni pocet
hraca, pri kterém
se karta pouziva
ve hie

Oznaceni typu karty
(ikona)

Barva karty (zelena,
rzova, modra,
oranzova, bila)

@ \kony inspirace
(viz str.16)

l Za kazdou dobranou kartu nad ,,/

ret v tomto kole ziskejte 1 [V
.r.uete—ll tuto karty ve 28
nebo <0, ziskejte 1 fly navic.

¥ JEDNOU ZAKOLO:

ST WS P vyuziti efektu
et Ateliéru zaplatte
v 4 \,p. 01 méné.

==

Sr W

= Karty revolty predstavuji specidlni
ié 5 karty obyceji, které pouzijete

“"’I pouze ve hie 3 nebo 4 hraca.

- - — - . V DALSIM KOLE: Podle vasi
...... - —— B s -~ ¥ olby zaplati véichni hra

- 3 02 f4vicenebo
) z méné.




FAZE DNE: Pokazde, kdyZ

{2} P nebo | 8

upujete §d-

PRI PRIPRAVE 1R
| PRI ZAHRANI. e

# vice.

Y: Ziskejte 10 .
dobirejte karty 5,

o Jméno mazy

o Cena

0 Schopnost

o Oznaceni typu karty
(ikona)

6 Ikona symbolizujici
dobrdni dalsi karty

6 Omezeni umistént:
urcuje denni dobu,
ve které |ze nebo nelze
kartu zahrat

o Nazev karty

o Schopnost

0 Oznaceni typu karty
(ikona)

o Ikona symbolizujici
dobrdni dalsi karty

Zeton obzivy muZete do svého
planu dne vyloZit stejné jako
kartu obyceje - na rozdil od ni
v3ak neobsahuje Zadné ikony
inspirace ani barvu. Jeho jedinou
funkci je zabranit, aby se na
konci faze dne objevila ve vasem
Zivoté strast (viz str. 12).

Stoji to za to? To uZ je jen na vas!

KaZda barva karet obycejli predstavuje jiny aspekt
bohémského Zivota a nabizi rtizné herni strategie spojené
s timto tématem. Karty stejné barvy se obvykle dobre
dopliuji, takZze zaméreni na jednu i dvé barvy mize

byt vyhodné - ale nezapominejte vytvaret i netradicni
kombinace, které vdm mohou pfinést skvélé vysledky!

Zelena barva symbolizuje disciplinu a neochvéjné

soustfedéni na uméleckou tvorbu. Pravé zde najdete
| nejvice ikon soustfedéni@. Schopnosti téchto

karet se zamé&fuji predevsim na ziskavani

v Ateliéru a rychlé pInéni karet dspéchd.

“%
¥

j% RuZova barva ztélesriuje hledani romantiky
1

a nasledovani tuZeb. Nejcastéji se zde objevuje ikona
hravosti . RUZové karty podporuji a odménuji
casté setkavani s mizamia zaméreni na tuto barvu

" vam obvykle velmi pomiiZe pfi ziskavani karet maz.

#  Modra barva je volbou pro ty, kdo hledaji svobodu,

dobrodruZstvi a nové objevy. Tyto odvainé

a rozmarné obyceje nesou prevazné ikony zvidavosti
. Schopnosti modrych karet ¢asto umoZziiuji
dobrat vice karet — a zaroven nabizeji zplsoby,

* . jaklépe spravovat karty v ruce.

OranZova barva se toci kolem pratelstvi, oslav

a setkavani v kavarnach. Je nejbohatsi na ikony
vyjadreni . A kde jinde zapomenout na své
problémy, nez v umélecké kavarné? Pravé k tomu tyto
karty slouzi — pomahaji vam vyrovnat se se strastmi.

Barvu revolty pouZivejte pouze ve hie 3 a vice

hracu, protoZe se zaméfuje na zasahovani do plant
ostatnich. Mnoho jejich schopnosti ovliviiuje vice
hract najednou. Tematicky pfidava do hry prvky
aktivismu, spolecenské revolty a uméleckého vzdoru.
Obsahuje viechny ikony @//

ve stejném mnoZstvi a povaZujte ji za libovolnou
barvu dle vasi volby.



ZAKLADNI PRAVIDLA
DENNIHO PLANU

Vase deska planu dne zachycuje kazdodenni
c¢innosti vaseho umélce, pricemz kazdé kolo
predstavuje jeden typicky den jeho Zivota v ur¢ité
fazi kariéry. Vas plan dne se skldda z nékolika ¢asti:

» Ctyfi sttedova pole odpovidaji jednotlivym Vasim cilem je ziskat uréity pocet karet Gisp&ch(i a stat se nejproslulejsim umélcem
castem dne, na které budete umistovat karty své doby. Hra kon¢i, jakmile néktery z hra€a ziskd svou patou kartu dspéchu (nebo
obycejtl zobrazujici ¢innosti vaseho umélce.

Na kazdé pole smite umistit maximalné 1kartu,
pfipadné Zeton obzivy.

Zobrazuje takeé ctyfi spodni pole pod vasi
deskou planu dne. Sem vykladejte karty miz -
osob (Ci jinych podnéta), které vas inspiruji

a provazeji béhem vasich kazdodennich
¢innosti. Na kaZzdé pole smite umistit
maximalné 1 kartu.

Posledni oblast je nad vasi deskou planu dne

a je urcena pro karty strasti. Tato oblast je
pomérné rozlehla, aby pojala vdechny nestastné
duse, které museji béhem svych dnd mnohé

vytrpét. Nad svou deskou planu dne miZzete - s Pl
umistit libovolny pocet karet strasti. PRUB}:H HRY

zvo v~

ctvrtou ve hie Ctyt hracu). Poté dohrajete aktualni kolo a hrac s nejvy3sim poctem
karet Gspéch( se stava vitézem.

Maji-li dva nebo vice hracu stejny pocet karet Gspéchd, vitézi ten, kdo m3 vice bod(
v Ateliéru. JestliZe i poté remiza pretrva, hraci se o vit€zstvi podéli.

Dojde-li k vycerpdni balicku karet tspéchi a na konci kola chcete koupit
dalsi kartu dspéchu, pouiijte libovolnou jinou kartu jako ndhradu.

0 Pii pouziti jin€ karty coby ndhrady povazZujte jeji cenu za stejnou jako
cenu posledni karty dspéchu (15 ).

L Nezapomeiite, Ze v jednom kole smite koupit pouze 1 kartu dspéchu.
e

3 23 - g A

=

Schopnost mdzy ovliviiuje pouze
kartu obyceje umisténou pfimo
nad kartou muzy. Ddle ji v textu
oznacujeme jako ptipojenou kartu.

Hra Bohéma se hraje na neuvedené mnozZstvi kol
a kazdé kolo se sklada z nize uvedenych 3 fazi:

1. FAZE PROBUZENI

A. DOBIRANI KARET
B. PLANOVANI DNE

2. FAZE DNE

A. POVIDANI O SVEM DNI

B. SCITANI ZiSIKKANE INSPIRACE
C. UTRACENI INSPIRACE

D. POVINNOSTI DNE

3. FAZE SPANKU

A. UKLID DESKY PLANU DNE W Neni-li na karté uvedeno jinak,
B. ZMENA ZACiINAJICIHO HRACE . smite schopnost karty obyceje,

C. VOLITELNE: OBNOVENi NABIDKY TRHU muizy, uspéchu nebo strasti
aktivovat pouze jednou za kolo.

Viyfadte libovolnou
1kartu. Zahmjete-ll tuto
kartu ve £ nebo 35,
Ziskejte 1 ﬁ navic.

Muizu s timto symbolem

miiZete pripojit pouze ke

karté obyceje uvedené barvy. ® #=
gh .



. FAZE PROBUZENI

B&hem faze probuzeni si v3ichni soucasné naplanujete svij den. Doberete si karty do celkového mnoZstvi 5 karet obycejti na ruce a nasledné je
zahrajete do svého planu dne, ¢&imz urcite, jak budete travit svij den. Jakmile v3ichni dokoncite tyto kroky, faze probuzeni konéi.

A. DOBIRANI KARET B. PLANOVANI DNE

Doberte si karty ze svého bali¢ku umélce do celkového poctu Toto je ta nejnapinavéjsi ¢ast dne - chvile, kdy utvéfite Zivot svého
5 karet obycejti na ruce. Karty strasti a mdz se symbolem [jgd do umélce! Slunce uZ stoji vysoko, inspirace pfichazi (nebo taky ne)
tohoto limitu nezapocitavejte. Doberete-li kartu se symbolem , a nastal ¢as se rozhodnout, jak stravite nadchazejici hodiny. Vsichni
okamZité si doberte dalsi kartu. planujte svij den soucasné a postupujte podle nasledujicich kroku:

Pokud mate kdykoliv béhem hry dobrat kartu, ale vas balicek umélce
je prazdny, zamichejte svou odhazovaci hromadku a vytvorte z ni
novy balicek, ze kterého pokracujte v dobirant.

1. SCHOPNOSTI KARET OBYCE)U: MiiZete aktivovat a vyhodnotit
vsechny schopnosti karet obycejti oznacené symbolem g'nf-"' .Tyto
schopnosti vam umozni dobrat dalsi karty pro planovani vaseho

- dne - jesté dfive, neZ skutecné zacne.

2. CELTE SVYM STRASTEM: Zivot 7adného umeélce se neobejde bez
utrpeni. Odhalte a zahrajte vSechny karty strasti ze své ruky.
Strasti, které se aktivuji béhem faze probuzeni, vyhodnotte pravé
ted. Tato bfemena si Zadaji vasi pozornost dive, nez se budete
moci naplno soustredit na svou tvorbu.

3. UTVAREJTE SVU) DEN: Nastal ¢as vytvofit svij plan dne -
rozloZte své zaméry vylozenim karet obycejti na svou desku
planu dne. Zvolte jednu z nasledujicich moznosti:

e Zahrajte 3 karty obyceju a 1 Zeton obZivy - den, kdy hledate
rovnovahu mezi uménim a kazdodennim Zivobytim.

e Zahrajte 4 karty obyceju — den zcela zasvéceny osobnimu
rozvoji a tvofivosti.

4. HLEDEJTE INSPIRACI: Jestlize vas navstivily muzy, nastal ¢as je
pozvat do svého dne a spojit je se svymi obyceji. MlZete vyloZit
libovoIné karty muz na svou desku, nebo je odhodit, pokud je
nechcete pouZit. Neni-li na karté uvedeno jinak, ke kazdé karté
obyceje smite pfipojit pouze 1 mizu.

N\ 5.VZDEJTE SE VSEHO, CO SE DO DNE NEVESLO: Viechny karty
obycejd a mz, které vam po naplanovani dne zdstaly v ruce,
odhodte licem vzharu na odhazovaci hromadku.

T T T T T s
' . Obcas, diky biemenu strasti, miiZe nékteré pole na Il
vasem pldnu dne zistat prazdné. 1

:__--pf B s -f" A — l <




Jeden po druhém, pocinaje zacinajicim hracem a dale ve sméru hodinovych rucicek, vstupuje kazdy umélec do centra pozornosti, aby znovu proZil
a sdilel pribéh svého dne. BEhem této faze kazdy z vas postupné vypovite, jak jste stravili svij den, poté sectete ziskanou inspiraci a nakonec ji
utratite za nové karty a/nebo kartu dspéchu. Fizi dne vZdy nejprve vyhodnotte u jednoho hrace a aZ poté zahaji svij tah dalsi hrac.

A. POVIDANI O SVEM DNI

Nechte se inspirovat kartami, které jste
béhem dne zahrdli, a podélte se s ostatnimi
o atmosféru svého prozitku - mizZe to byt
vzpominka, bdsen nebo zdpis z deniku.
Zaméfte se na nejZivéjsi i nejvyznamnéjsi
okamzik svého pldnu dne.

»Rdno jsem se rozhod! soustredit
a bezcilné se toulal ulicemi, aZ jsem
do3el k nedalekému jezeru.

Tiché vinky procistily mou mys| -
L byl to nejkrdsnéjsi okamzZik dne.

; Bilé karty jsou Zoliky - béhem svého tahu

!\ﬁ&f’ dle své volby, nap: abyste ziskali bonus za

B. SCITANI ZiSKANE INSPIRACE

Nyni nastal ¢as ohlédnout se za svym dnem a zjistit, nakolik vas inspiroval. Sectéte inspiraci, kterou
jste béhem svého planu dne ziskali, a oznamte svilj celkovy pocet ostatnim hractm.

PFi vypoctu celkové inspirace postupujte nasledovné:

1. SECTETE UPLNE IKONY: Spocitejte viechny Gplné ikony inspirace, které jsou viditelné na
vasich kartach obycejil a na desce planu dne. Za kaZzdou Gplnou ikonu inspirace ziskate 1 bod
inspirace (#). Nedpiné ikony nepotitejte - jen pIné proZité okamziky maji svou hodnotu.

Tyto ikony zustaly
nedplné, za né dy

neziskate.

Jupiiil Tato (§)
je uplnd! Ziskdte

+ 6

Dvojité ikony vdm mohou

v ET
prinést vice ﬁ ale pouze i —
pokud jsou tplné!l & [ _
V tomto pfipadé +3 dy. —JL (7 N

2.SCHOPNOSTI KARET OBYCE)U: Nékteré
karty obycejli obsahuji schopnosti,
které vam poskytnou dodatecnou dhy.
Nezapomeiite je pfi sCitani zapoditat.

4.INSPIRACE Z KARET MUZ: M(zy po sobé
¢asto zanechavaji jiskru. Prictéte @,
kterou poskytuji karty miz na vasi desce.

5.POSTIHY KARET STRASTI: Ne kazdy den
je snadny. Uplatnéte efekty vsech karet
strasti, které se aktivuji b€hem Faze dne.

3. BAREVNA HARMONIE PLANU DNE:
Mate-i na poli 28 nebo 2@ kartu
obycejtl odpovidajici poZzadované barvé
daného pole, ziskejte 1 d.

~+ Vasevyslednd fy nemuize klesnout
1 f’@ pod nulu. Pokud by vdm vysel
% zdporny soucet, vysledek bude 0.

je muZete povazovat za libovolnou barvu | I



Karty obyceji mohou mit i schopnosti, které neslouzi k ziskavani ¢h.
Tyto schopnosti muZete kdykoliv, a v libovolném poradi, vyuZzit
v pribéhu své Faze dne.

VyuZivani schopnosti karet obycejti je vidy dobrovolné, nikdy povinné.

| N

popvYiiva "R
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Vyfadie Bbovoinou

Za katdou B ve svém
plany dre zizkejte ] fy
feartu ve 2 nebo 2,
iskeite 1 fhy navic

Zakaddy () vesvém 4
planu dne zickeite 1 Ay, 4
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C. UTRACENI INSPIRACE

Vas den je u konce a jste plni zaZitk(l ~ nastal ¢as proménit svou ziskanou inspiraci v néco hmatatelného. Inspirace je ménou rozvoje a muzete
ji utracet za nové karty nebo pfeménit na body umélce v Ateliéru. Inspiraci smite utracet libovolnym zplsobem - stfidat nakup karet a/

nebo pracovat v Ateliéru v jakémkoliv poradi, podle toho, jak vam to vyhovuje.

MUZete tedy navstivit Ateliér, poté nakupovat karty, a klidné se do Ateliéru znovu vratit, dokud mate inspiraci, kterou |ze utratit.

1. NAKUP KARET: Z nabidky vyloZenych karet na trhu (obycejti
nebo muz) mazZete koupit libovolny pocet karet, pokud na né
mate dostatek inspirace - klidné i vice karet stejného typu.

Po kaZzdém nakupu ihned dopliite nabidku trhu otocenim
vrchni karty z odpovidajiciho bali¢ku na uvolnéné misto.
Nicméné, karty tspéchu jsou zvlastnimi milniky na vasi
umélecké cesté - v jednom kole muzete ziskat pouze 1 kartu
Gspéchu.

2. UMISTENi ZAKOUPENYCH KARET:

- Karty obyceju a miiz polozte licem vzhuru na svou odhazovaci

hromadku - ¢ekaji tam, aZ se v dalSich dnech znovu objevi.

* Karty uspéchu poloZte licem vzhiru na vyhrazené misto vedle
své desky planu dne. Tyto vzacné dspéchy vas nejen pfiblizuji
k vitézstvi, ale zarovef vam poskytuji slevu 1 d za kolo pfi
praci v Ateliéru — odménu za rostouci uznani vasi tvorby. Slevu
smite vyuZit uz v tomtéz kole, ve kterém jste kartu Gspéchu
ziskali.

; ‘ﬁ Obnovte nabidku
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3. NEVYUZITA INSPIRACE: Veskera inspirace, kterou na konci
svého tahu neutratite, brzy vyprcha - jako prchavy napad
ztraceny v Case. Pridejte ji do Ateliéru a pfeméfite na
aby nebyla ztracena Gpiné.

 Dopliiovdni trhu: Kdykoli v nabidce trhu vycerpdte néktery
1z bali¢ku, zamichejte vsechny dive odhozené karty daného
typu a vytvorte z nich novy dobiraci balicek.

D. POVINNOSTI DNE

Na konci dne musi kazdy umélec celit nasledkam svych rozhodnuti.

» Pokud jste v tomto kole zahrdli svij Zeton obZivy, spinili jste svou
povinnost, v3e je v pofadku a nic se nedéje.

e JestliZe jste se rozhodli nepracovat, pocitite tihu svého rozhodnuti -
vezmeéte si 1 kartu strasti a poloZte ji na svou odhazovaci
hromadku. Svét se nezhrouti, ale Gcty se samy nezaplati.
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ATELIER

Ateliér je vasim utociStém tvofivosti — mistem, kde se inspirace
proménuje v mistrovstvi. Na desce Ateliéru miZete spoustét
zvlastni efekty tim, Ze utracite inspiraci promé&nénou na body
umeélce, které jste v ném nashromazdili.

ZiSKAVANi A UTRACENI INSPIRACE V ATELIERU
Kdykoli se rozhodnete vloZit svou inspiraci do Ateliéru, posurite
svilj Zeton o tolik policek vpred na stupnici Ateliéru, kolik inspirace
investujete. Inspirace prestane byt prchava - stane se soucasti
vadeho trvalého tvirciho rozmachu v podobé bodi umélce (‘%)
a mezi koly o ni nepfijdete.

Chcete-li spustit néktery z efektt Ateliéru, na zaklad€ ceny daného
efektu posurite svij Zeton zpét o pfislusny pocet policek.

L Jakmile f vioZite do Ateliéru, proménisev % a uz
ji nemdzete pouZit k ndkupu karet. Byla pretvorena
a jeji Gcel nyni spocivd pouze v moZnostech, které
nabizi Ateliér.
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POUZiVANI EFEKTU ATELIERU
Kazdy efekt Ateliéru muZete aktivovat pouze v urcené fazi kola -
viz jejich popisy nize. Efekty smite spoustét pred, po nebo i mezi
jinymi efekty ¢i zahranymi kartami.
Ateliér vSak nesmite pouzivat béhem Faze dne jiného hrace.

Mate-li dostatek ‘% muZete v jednom tahu aktivovat stejny efekt
opakované nebo kombinovat vice riznych efektt, a vytvofit tak
vlastni rytmus svého kola.

Karty uspéchl vam pfindseji uznani ve svété uméni — kazda z nich
sniZuje 1x za kolo cenu jednoho efektu Ateliéruo 1 ‘% Pro oznacenti
vyuZité slevy kartu Gspéchu po jejim pouZziti otocte licem dolu.
Minimalni cena efektu Ateliéru je 0.

PODROBNY POPIS EFEKTU ATELIERU
OBNOVTE NABIDKU (Cena: 3 ‘%) - Odstrarite 4 vylozené karty
stejného typu (obyceji nebo muz) z nabidky trhu a ihned je dopliite
obvyklym zpasobem. Tento efekt mizZete vyuzit kdykoli béhem své
Faze dne.

IGNORUJTE 1 KARTU STRASTI (Cena: 4 ‘%) - Otocte 1 kartu strasti ve své
oblasti licem dolt. Tato karta uz v tomto kole neovliviiuje vase akce, ale
stale se pocita jako karta strasti ve hie pro ostatni herni efekty. Tento efekt
miZete vyuZit kdykoli béhem Faze probuzeni nebo na za€atku Fize dne.

DOBERTE 2 KARTY (Cena: 5 ‘%) - Doberte 2 karty ze svého dobiraciho
bali¢ku. Doberete-li kartu s ikonou (*, okamzité ji vyhodnotte
obvyklym zpUsobem. Tento efekt muZete vyuZzit kdykoli béhem Faze
probuzeni.

VYRADTE 1 KARTU (Cena: 6 3) - Viyberte 1kartu, kterou jste v tomto
kole zahrali (obycej, mizu nebo strast), a pfipravte ji k vyrazeni ze hry.
Na konci kola b&éhem Faze spanku tuto kartu odhodte do krabice.
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KARW REVOLTY
PRIPOMINACI
JETONY

Karty revolty, jak je na nich uvedeno, mohou
mit Gcinek na konci kola nebo ovliviiovat kolo
nasledujici. KdyZ béhem svého tahu zahrajete
kartu revolty, pouZijte pfipominaci Zeton, aby si
vichni hraci snadno pamatovali jeji efekt.
JestliZe karta obsahuje schopnost spoustgjici se
na konci aktuainiho kola, poloZte na tuto kartu
ve svém planu dne libovolny Zeton.

Pokud karta ovliviiuje nasledujici kolo, oznamte
a upfesnéte jeji efekt béhem své Faze dne

a ponechte na stole odpovidajici pfipominaci
Zeton aZ do konce nasledujiciho kola.

Pavel zahrdl kartu VYPRACUITE MANIFEST
a nahlas véem ozndmi, Ze v pfistim kole nebudou
@ poskytovat zddnou dy. Poté vezme
pripominaci Zeton s ikonou @ a polozi ho na
viditelné misto vedle nabidky tghu. _

KdyZ slunce zapada a den se chyli ke konci, nastava c¢as uklidit svou herni oblast,
srovnat si myslenky a pfipravit se na dalSi den.

Tuto fazi zahrajte a vyhodnotte vSichni soucasné.

A. UKLID DESKY PLANU DNE

» Pokud jste v tomto kole pouZili svij Zeton obzivy, vratte ho vedle své desky
planu dne.

» V8echny karty strasti, karty obycejul a karty muz, které jste v tomto kole
zahrali, odhod'te na svou odhazovaci hromadku.

» Karty Uspéchti neodhazujte - predstavuji trvalé stopy vaseho uméleckého
odkazu a zustavaji vedle vasi desky planu dne. JestliZe jste je v tomto kole
pouZzili ke slevé v Ateliéru, otocte je nyni opét licem vzhdru.

B. ZMENA ZACiINAJICIHO HRACE

Zeton zacinajiciho hrace predejte hraci po své levici. Novy den - novy zaZatek.

C. OBNOVENi NABIDKY TRHU (VOLITELNE)

Jesté pred zacatkem nového kola maZe novy zacinajici hrac¢ odstranit 1 kartu
z nabidky trhu (obycej nebo muzu). Odstranénou kartu odhodte na spole¢nou
odhazovaci hromadku uprostfed stolu. Poté doplrite nabidku trhu podle
obvyklych pravidel.

NOVY DEN ZACINA

KdyZ mate scénu pfipravenu a stll uklizeny, zacina nové kolo. Vase uméni vas
znovu vola... a kdo vi, co pfinese zitfejsi den?
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SOLOVY A KOOPERATIVNI
REZIM

UMENI PRO UMENI

SOLOVY REZIM

Tento typ herniho reZzimu pro jednoho hrace zustava nejblize
standardnim pravidltm a jeho pfiprava je velmi snadna.

Vasim dkolem jakoZto osamélého umélce je porazit hru béhem
omezeného poctu kol. DokdZete dosahnout dostatecného
mnozZstvi Gspéchu, abyste byli navZzdy zapamatovani? Nebo
vase jméno upadne v zapomnéni?

PRIPRAVA HRY
» Provedte standardni kroky pfipravy hry.
* PouZijte viech 13 karet Gspéchu, véetné téch

se symbolem FEN.

* Karty revolty v s6lovém reZimu nepouZzivejte.

PRUBEH HRY :

» Na konci kaZzdého kola odstraiite horni kartu z balicku
Gspéch ze hry - bez ohledu na to, zda jste v tomto kole
néjaky Gspéch ziskali.

* Na konci kazdého kola smite odstranit 1kartu z nabidky
trhu, jako byste méli Zeton zacinajiciho hrace (v s6lovém
rezimu jste vZdy zacinajicim hracem).

VITEZSTVI A PROHRA
* Vyhrajete, jakmile ziskate 5 dspéch, stejné jako ve
standardni hte.
* Prohrajete, jakmile dojde balicek Gspéch.

UROVNE OBTIZNOSTI
Prabéh hry si muZete upravit tak, aby k vam byl shovivavéjsi,
nebo naopak drsnéjsi.
ZACINAJICi UMELEC: Behem pripravy hry polozte 2 {J)
pripominaci Zetony vedle balicku Gspéchdl. BEhem prvnich
dvou kol misto odstranéni horni karty z balicku dspécht
odstrante vzdy 1z téchto Zeton.
MISTROVSKA OBTIZNOST: Neprovadéjte 7adné Gpravy
uvedené v Casti ,Pfiprava hry“ na této strané.
PRAVY BOHEM: Nejvy3si vyzva hladovéjiciho umélce! BEhem
pripravy hry pridejte do svého balicku umélce 2 nahodné karty
strasti.

DUCH CASU
SOLOVY REZIM

V téchto scénafich se jako bohém snaZite prostrednictvim svého uméni
postavit zvlast utlacujici strance dobové spolecnosti, kterou zosobriuje
pokfiveny Duch €asu (doslova ,zeitgeist“). DokaZete tyto temné spolecenské
sily pfemoci pro dobro vSech? Kazdy list Ducha ¢asu obsahuje vlastni
podminky vitézstvi a prohry i specialni pravidla pro pfipravu a priibéh hry. Tato
pravidla a texty na listech jsou psany pfedevsim pro sélovy rezim. Upravena
pravidla pro kooperativni hru 2 hraca jsou uvedena na kazdém z nich.

Ve svété& Bohémy se proti vam vzdy postavi jeden ze tfi Duchd Casu:
» Kola primyslu
* Okovy mravnosti
* Spary zkaZenosti

OBECNA PRAVIDLA DUCHU CASU

AKTIVACE: Na zacatku kazdého kola, jesté pred dobiranim karet, aktivujte Ducha
Casu. Doberte horni kartu z balicku obycejti (z nabidky trhu), podivejte se na jeji
barvu a poté ji odstrafite ze hry. Kazdy Duch ¢asu ma pro jednotlivé barvy uveden
jiny efekt.

NENECHTE SE ZLOMIT: Mate-li ve svém planu dne zaroveri 6 nebo vice karet
strasti, okamZité prohravate hru.

V TECHTO SCENARICH NEPOUZIVE)TE KARTY USPECHU: Misto nich kazdy Duch
¢asu uvadi zpusoby, jak mlZete vyuZit inspiraci k boji proti nému. Tyto akce
smite provadét béhem faze dne, stejné jako utracite inspiraci za ziskavani karet.
Kazdé utraceni inspirace za boj s Duchem ¢asu se povazuje za ziskani ispéchu
pro Gely schopnosti karet (napF. Hanba, Narcismus, Samota atd.). Na rozdil od
b&Zné hry smite takto utratit inspiraci i nékolikrat béhem jednoho kola. Pro tcely
schopnosti zelenych karet obycejl se vzdy povazuje, Ze mate méné Gspéchd

nez Duch Casu. Po kazdém kole smi hra¢ s Zetonem zacinajiciho hrace odstranit
1kartu z nabidky trhu (v s6lovém rezimu jste to vy).

KOOPERATIVNi HRA 2 HRACU
* Hrajte podle béZnych pravidel hry Bohéma. Po kazdém kole predejte
Zeton zacinajiciho hrace dal. Fazi probuzeni a Fazi spanku provadéjte
soucasné, zatimco ve Fazi dne se stfidejte ve svych tazich.
» Ridte se stejnymi pravidly jako v s6lovém rezimu s Duchem ¢asu,
s nasledujicimi vyjimkami:
- Ateliér je spolecny. Oba sdilite stejny Zeton pro zaznamenavani
ziskanych 3. Efekty smite spoustét béhem tahu kteréhokoli hrace,
proto se dobfe domluvte, kdy je budete chtit pouzit.

» Dile plati vsechny vyjimky uvedené na pfislusném listu Ducha casu.
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POMUCKA HRACE

Uspéch Soustfedéni A Body inspirace

M Obycej _ Hravost % Body umélce

@ Miza 2Zvidavost Doberte dalsi kartu
"y Strast @ Vyjadreni @ Dobiraci balicek

Obziva ‘@. PFipominaci Zeton Q Odhazovaci hromadka

Poznamka: @/ o / @] / @ souhrné nazyvame ikony inspirace.

1. FAZE PROBUZENI 2. FAZE DNE

A. DOBIRANi KARET
B. PLANOVANI DNE

SCHOPNOSTI KARET

PRIPOJENI: Mdzy a obyceje, které zahrajete
nad nebo pod sebe, povaZujte za vzajemné
pfipojené.

ODHOZENI: Odhodte kartu na svou osobni
odhazovaci hromadku. Mate-li odhodit kartu
zruky nahodné, otocte dané karty v ruce licem
dolt, zamichejte a jednu z nich odhodte.
DOBRAT PRESNE: Mate-li dobrat piesny pocet
karet, ignorujte schopnosti dobirani uvedené
na jinych kartach.

IGNOROVANI: Danou kartu oto¢te licem dolt.
Zustava ve hie, ale bez svych vytisténych
schopnosti.

VYRAZENI: Zvolte kartu, kterou jste vtomto
kole zahrali (obycej, mazu nebo strast),

a odstrarite ji ze hry. Vyfazenou kartu odstrarite
aZ na konci kola, béhem faze spanku.

(\_‘ Nékteré karty maji schopnosti, které
\ vam umoziuji dobrat dal3i karty
béhem faze probuzeni. Kartu ukazte
(-  ostatnim hra¢im a pouzijte efekt.
Po vyuZiti takové schopnosti se
mzZete rozhodnout, zda kartu do svého planu
dne zahrajete, ¢i nikoliv.

A. POViIDANI O SVEM DNI
B. SCITANI ZISKKANE INSPIRACE B. ZMENA ZACiNA)JICIHO HRACE
C. UTRACENI INSPIRACE
D. POVINNOSTI DNE

3. FAZE SPANKU

A. UKLID DESKY PLANU DNE

C. VOLITELNE: OBNOVENI
NABIDKY TRHU

UPRESNENI KARET

AIME: Toto je jedina miza, kterd smi
(a zaroveri musi) sdilet poli¢ko s jinou mazou.

AMBROISE A SEINA: Zkopirujte pouze uvednou
schopnost cilové muzy. Nekopirujte omezeni pro
umisténi podle denni doby ani poZzadavky na barvu
pripojeného obyceje.

EMILIE: Zvolte jeden symbol a kazdy jeho
vyskyt na pfipojeném obyceji se pocitd jako
dvojnasobny symbol. To znamena, Ze pfi propojent
ziskate 2 A,jinak vsak zadnou (viz str. 10).

PASCAL: Zvolte jeden typ ¢astecného symbolu
(napr. %). Piipojeny obycej povazuijte za kartu, ktera
ma tento ¢aste¢ny symbol na obou svych stranach.

E ZAVIST: Lze ji vyfadit pomoci Ateliéru. Tato
akce vas v3ak stoji vice, nez je uvedeno na karté.

K= PERFEKCIONISMUS: Nesmite zahrat karty
obycej, které nesplfiuji podminku stanovenou
touto strasti. Smite v3ak zahrat sv(jj Zeton obZivy
(nejde o obycej), nebo ponechat pole volna.

K PRISLIB SMRTI: Karta bez barvy nemtize ziskat
barevny bonus z desky planu dne ani byt spojena
s muzou, ktera vyZaduje urcitou barvu.



