Besuche die malerischen Gassen von Paris, wo du dich,
im Namen der Kunst, romantischen Abenteuern und der
Suche nach Inspirationen hingibst, und dabei versuchst,
nicht in die Armut abzugleiten. Schliipfe in die Rolle eines
Bohemiens, eines Kiinstlers mit einem Kopf voller Trdume

und leerem Magen, der in der Realitdt bestehen muss.

Lehnst du der Kunst zuliebe gesellschaftliche
Konventionen ab und hungerst lieber, um mit deinen
Gemdlden die Welt zu verdndern?

Wirst du beriihmt werden - oder wird man dich vergessen?



Das Tableau steht fiir die Personlichkeit des
Kiinstlers: Le Romantique (Der Romantiker),
Le Vagabond (Der Herumtreiber), L'Excentrique
(Der Exzentriker), Le Visionnaire (Der Visionar)

Genau beschrieben auf Seite 6.

Xl | ewesame |
i Genau beschrieben auf Seite 13.
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4 DECKS MIT J)EWEILS 10 KARTEN

Das Deck bestimmt, welchen Kiinstler
der Spieler verkorpert - Komponist,

A3
SKARTE
Gewohnheiten-Karten, die nurim
Spiel fiir 3 oder 4 Spieler genutzt werden.

Genau beschrieben auf Seite 6.

Maler, Bildhauer oder Dichter.
Genau beschrieben auf Seite 6.
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Genau beschrieben auf Seite 7. Genau beschrieben auf Seite 7.
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‘ Genau beschrieben auf Seite 15. D];'R TUGEND
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Sie geben an, wovon die
Kiinstler taglich leben.
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Genau beschrieben
auf Seite 7.

WD R

DITION

i CON NS RAD

5V
G:5 ﬁ ANTVIER!
\ DEAKT WIERUN VRO R

) J 85 ZEl




GEMEINSAMER BEREICH ~ MARKT:

Stelle den Gewohnheiten-Stapel zusammen: Mische den Musen-Stapel und lege ihn * Fir 3 und 4 Spieler - verwende alle Er-
« Fiir 2 Spieler - mische nur die Gewohnhei- verdeckt ab. Decke anschlieflend die folg-Karten.
ten-Karten. obersten 4 Karten auf und lege sie offen Lege sie offen in aufsteigender Reihenfol-
« Fir 3 und 4 Spieler - mische die Gewohn- daneben. ge ab, mit der Karte DAS ERSTE FREUNDEN
heiten- und Revolutionskarten zusammen. Mische den Leidens-Stapel und lege VORGESTELLTE KUNSTWERK ganz oben.
Lege den gemischten Gewohnheiten-Stapel ihn verdeckt in Reichweite. Lege das Atelier-Tableau bereit und plat-
verdeckt in die Tischmitte und decke die obers- Stelle den Erfolge-Stapel zusammen: ziere die Ateliermarker in den Farben der
ten 4 Karten auf. Lege sie offen daneben. » Fir 2 Spieler - entferne vier Erfolg- Spieler auf dem Feld ,,0“

Karten mitdem Symbol F R~




SPIELERVORBEREITUNG:

Jeder Spieler erhilt (per Zufall zugeteilt):
* 1Tagesplan-Tableau
» 1Startdeck fur Kinstler, Dichter, Komponist oder Bildhauer (mi-
schen)
» 1Arbeitsplattchen (mit der Seite deiner Wahl)

Der Startspielermarker wird per Zufall zugeteilt. Der Spieler links vom
startspieler erhilt 2 3%, auf dem Atelier-Tableau, der Spieler daneben
erhilt 3 5%, usw.

Jeder Spieler befolgt die Spielvorbereitungsregel von seinem Arbeits-
plattchen.

—

Wenn alle einverstanden sind, kann jeder Spieler sein
Startdeck, Tagesplan-Tableau und Arbeitspldttchen selbst
~ wadbhlen, anstatt sie per Zufall zugeteilt zu bekommen.

L

DER SPIELERBEREICH
Lege dein Tagesablauf-Tableau vor dich hin . Lass Platz fur:
¢ Musenkarten - unter dem Tableau,
* Deck und Arbeitsplattchen - links daneben,
» Abwurfstapel und Erfolg-Karten - rechts daneben,
* Leidenskarten - daruber.




Name
5 el Kosten
" DEINE FAMILIE
1 AKZEPTIERT Effekt
DEIN NEUES Kartentyp-
LEBEN Symbol
Minimale
Spieleranzahl, bei
11 der die Karte
Awhs verwendet wird

Personlichkeit (auf Franzasisch)

Bereich fiir Gewohnheiten-
Karten

Inspirationssymbole
Inspirationsbonus
Tageszeit

Bereich fiir Musenkarten
Bereich fiir Leidenskarten

NHEITEN-KARTE Name
Kosten
6 Effekt ODER Symbol
des Startdecks

(Mmaler, Komponist,
Bildhauer, Dichter -

KUMMERF | ENTDECKE DICH nur auf Startkarten
“EBESANGHEIH SELBST NEU aus dem Gewohnhei-
A ten-Stapel)
3 gz Kartentyp-Symbol

Kartenfarbe (grun,
rosa, blau, orange,
weifd)

Inspirationssymbole

"+ Revolutionskarten sind spezielle
14 Gewohnheiten-Karten, die nur

im Spiel fiir 3 und 4 Spieler zum
Einsatz kommen.

MISCHE :
 DIE GESELLSCHATL AUE_]




LEIDENSKARTE

TAGESPHASE: Jedes Mal,

z du |3, W oder

wenn

] erhaltst,

musst du 1y mehraus”

geben.

n@é

Name

Kosten

Effekt
Kartentyp-Symbol

Symbol fur das Ziehen
einer zusatzlichen Karte

Einschrankung: Gibt die
Tageszeit an, in der die
Musenkarte gespielt
werden kann oder nicht.

Name
Effekt
Kartentyp-Symbol

Symbol fur das Ziehen einer
zusatzlichen Karte

Du kannst ein Arbeitsplattchen
genauso wie eine Gewohnhei-
ten-Karte in deinen Tagesplan
spielen, aber im Gegensatz zu Ge-
wohnheiten-Karten hat es keine
Inspirationssymbole und keine
Farbe. Seine einzige Funktion ist,
zu verhindern, dass du am Ende
der Tagesphase eine Leidenskarte
ziehen musst (genau beschrieben
auf Seite 12). Ist das die Arbeit
wert? Entscheide selbst!




Das Ziel des Spiels ist es, eine bestimmte Anzahl von Erfolgen zu erlangen und der be-
kannteste Kiinstler seiner Zeit zu werden. Das Spiel endet, wenn ein Spieler seine fiinfte
-oder mit vier Spielern die vierte! - Erfolg-Karte erlangt. Danach beenden die Spieler die
laufende Runde, und der Spieler mit den meisten Erfolg-Karten gewinnt.

Wenn mebhrere Spieler die gleiche Anzahl an Erfolg-Karten haben, gewinnt der Spieler

mit den meisten Punkten im Atelier. Sollte es immer noch ein Unentschieden geben,
teilen sich die Spieler den Sieg!

H Ist der Stapel der Erfolg-Karten aufgebraucht und ein Spieler mochte einen weiteren
Erfolg erzielen, kann er jede andere Karte als Ersatzkarte verwenden. Die Kosten fiir
eine solche Ersatzkarte sind dieselben, wie die der letzten Erfolg-Karte (15 é\y).

J Denke daran, dass ein Spieler nur 1 Erfolg-Karte pro Runde erlangen kann.

Die Effekte der Musenkarten betreffen Jede Runde besteht aus 3 Phasen:
nur die Gewohnheiten-Karte direkt da-

0 riiber. Einige Effekte der Musenkarten 1. MORGENPHASE
bezeichnen diese Karte als ,,angefiigt* A. ZIEHE KARTEN

B. ERSTELLE DEINEN TAGESPLAN

2. TAGESPHASE

A. ERZAHLE VON DEINEM TAG

B. ZAHLE DEINE INSPIRATION

C. GIB INSPIRATION AUS

D. TAGLICHE VERPFLICHTUNGEN

3. NACHTPHASE

A. RAUME DAS SPIELFELD AUF

Der Effekt jeder Gewohnheiten-
Karte, Musenkarte, Erfolg-Kar-
te und Leidenskarte kann nur

B. GIB DEN STARTSPIELERMARKER WEITER |« .« = einmal pro Runde aktiviert
= werden, es sei denn, der Effekt der

Karte besagt ausdriicklich etwas
anderes.

C. (OPTIONAL) FULLE DEN MARKT AUF




VURGE\RHAS

In der Morgenphase plant jeder Spieler seinen Tag. Alle Spieler ziehen gleichzeitig Karten, bis sie 5 Gewohnheiten-Karten auf der Hand haben, und
spielen sie dann in ihren Tagesplan. Sobald alle Spieler diese Schritte ausgefiihrt haben, endet die Morgenphase.

A. KARTEN ZIEHEN

Jeder Spieler zieht Karten aus seinem Stapel, bis er 5 Gewohnheiten-Kar-
ten auf der Hand hat. Karten mit dem Symbol  , also Leidenskarten
und Musenkarten, zahlen nicht zu diesem Limit. Zieht ein Spieler eine
Karte mit dem Symbol ,zieht er sofort eine weitere Karte.

Mdchte ein Spieler zu einem beliebigen Zeitpunkt eine Karte ziehen,
doch sein Stapel ist leer, mischt er seinen Abwurfstapel und zieht eine
Karte von dem neuen Stapel.

e

Es kommt vor, dass ein Feld in deinem Tagesplan leer
bleibt - wenn das Leid iiberhand nimmt.

B. PLANE DEINEN TAGESABLAUF

Dies ist der spannendste Teil des Tages - bestimme den Tagesablauf
deines Kiinstlers! Die Sonne ist aufgegangen, die Inspiration schlagt
zu (oder auch nicht), eine Entscheidung muss getroffen werden: Wie
wirst du die kommenden Stunden verbringen?. Alle Spieler planen
ihren Tag gleichzeitig, indem sie die folgenden Schritte ausfuhren:

1. GEHE DEINEN GEWOHNHEITEN NACH: Du kannst die Effekte je-
der Gewohnheiten-Karte aktivieren und ausfuihren, die mit dem
Symbol  gekennzeichnet ist. Gewohnheiten sind die Rituale und
Marotten, die deinen kreativen Rhythmus pragen, noch bevor dein
Tag richtig beginnt.

2.STELL DICH DER KRISE: Kein Kiinstlerleben kommt ohne Entbeh-
rungen aus. Decke alle Leidenskarten aus deiner Hand auf und
spiele sie. Du musst dich der Krise stellen, ehe du kiinstlerisch ta-
tig werden kannst.

3. GESTALTE DEINEN TAG: Jetzt ist es an der Zeit, deinen Tagesplan
zu erstellen — lege die Gewohnheiten-Karten auf deinem Spiel-
plan ab. Wahle eine der folgenden Optionen:

o Spiele 3 Gewohnheiten-Karten und 1 Arbeitsplattchen - ver-
suche, deine Kunst und die taglichen Herausforderungen un-
ter einen Hut zu bringen.

o Spiele 4 Gewohnheiten-Karten fiir einen Tag, der vollstandig
der personlichen Entwicklung und Kreativitdt gewidmet ist.

4.SUCHE NACH INSPIRATION: Wurdest du von der Muse gekdisst,
ist es nun an der Zeit, diese wahrhaftig einzuladen und sie in
deinen Tagesablauf mit einzubeziehen. Du kannst Musenkarten
ausspielen oder sie abwerfen.

5. LOSE DICH VON BALLAST: Wirf alle Gewohnheiten-Karten und Mu-
senkarten auf deiner Hand ab, die keinen Platz in deinem Tagesplan
gefunden haben.




\GESPHAS|

Beginnend mit dem Startspieler, rekapituliert jeder Kiinstler im Uhrzeigersinn, wie sein Tag war.

In dieser Phase erzdhlt jeder Spieler von seinem Tag, zdhlt dann seine Inspiration und gibt sie schlieRlich fiir neue Karten und/oder Erfolge aus!

A. ERZAHLE VON
DEINEM TAG

Lass dich von den Karten inspirieren,

B. ZAHLE DEINE INSPIRATION

Jetzt ist es an der Zeit, darlber nachzudenken, wie sehr dich dein Tag berthrt hat. Zhle die In-
spiration, die du dank deiner Gewohnheiten-Karten gesammelt hast, und teile dein Ergebnis den

anderen Spielern mit.
die du gespielt hast, und teile laut dei- P

ne Erfahrungen - wie eine Erinnerung,
ein Gedicht oder ein Moment aus dei-
nem Tagebuch. Konzentriere dich auf
den lebendigsten oder bedeutungs-
vollsten Teil deines Tagesplans.

B

Deine gesamte Inspiration berechnest du wie folgt:

Hurra! Dieses Symbol
der Neugier ist

vollstindig! +1 ¢, '\x

Doppelte Symbole bringen
noch mehr Inspiration ¢,

Morgens wollte ich den Kopf frei be-
kommen, daher wanderte ich ziellos
durch die Strafien, bis ich an einen na-
hegelegenen See kam. Die sanften Wel-
len beruhigten meine Gedanken - das
war der beste Teil des Tages.

1. ZAHLE ALLE SYMBOLE: Zihle alle vollstandigen Inspirationssymbole auf deinen Gewohnheiten-
Karten und deinem Tagesplan-Tableau zusammen. Jedes vollstandige Symbol gibt 1Inspirations-
punkt. Unvollstandige Symbole haben keinen Wert ~ nur vollstandig genutzte Momente zahlen.

)()(<\

Diese Symbole

sind unvolistédndig
und bringen daher
keine Inspirations-

punkte fy .

aber nur, wenn sie vollsténdig
sind! In diesem Fall +3 gy .

2. EFFEKTE DER GEWOHNHEITEN-KARTEN: Einige
Gewohnheiten-Karten kénnen Effekte haben,
die zusatzliche Inspiration gewdhren. Stelle si-
cher, dass du alle solche Effekte beriicksichtigst.

3.HARMONIE DER FARBEN IM TAGESPLAN:
Stimmt die Farbe der auf dem Spielfeld abgeleg-
ten Gewohnheiten-Karte auf dem Feld -_9__. oder
i) mit der Farbe des entsprechenden Bereichs
auf dem Spielfeld tiberein, erhalte 1 .

Weife Karten werden als Joker behandelt - wdh-

rend deines Zuges kannst du die Farbe beliebig
~anpassen, zum Beispiel, um den Farbbonus auf
L deinem Tableau zu erhalten.

4.INSPIRATION DURCH MUSENKARTEN:
Personen inspirieren uns oft mehr als all-
tagliche Ereignisse. Fige jegliche Inspi-
ration hinzu, die durch Musenkarten auf
deinem Tableau gewonnen wurde.

5.INSPIRATIONSVERLUST: Nicht jeder Tag
ist einfach. Ziehe alle Inspirationspunkte
ab, die durch die Effekte der Leidenskarten
festgelegt wurden.

DEINE ENDGULTIGE INSPIRATION
ICANN NICHT UNTER NULL SINKEN:
Wiare dein Ergebnis negativ,

L betrachte es als 0.




A EHAD

Gewohnheiten-Karten kénnen andere Effekte haben, als nur zur Inspi-
rationsgewinnung. Wahrend der Tagesphase kannst du diese Effekte
in beliebiger Reihenfolge auswerten.

Die Nutzung der Effekte der Gewohnheiten-Karten ist immer optional.

e

|
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Die Anzahl der vollstédndigen Symbole auf den Gewohnheiten-
Karten im Tagesplan von Vincent betrdgt 7 (griine Rechtecke)
- das verschafft ihm 7 #. Sechs unvollstcndige Symbole (rote
X) verfallen. (Beachte, dass 0 # ergibt, weil es unvoll-
stdndig ist; andernfalls wiirde es 2 #\ ergeben).

2. Die Karte GEHE VON CAFE ZU CAFE  gewdihrt 1 ¢y fur jedes
vollsténdige Symbol im Tagesplan - Vincent hat 1 vollstdn-
diges Symbol , wodurch seine Gesamtzahl auf 8 g steigt.

3. Die Karte SPRECHE MIT EINEM FASZINIERENDEN

UNBEKANNTEN  gewdhrt 1y, wenn sie auf ein Feld 7)) oder
-, gespielt wird, was der Fall ist. Insgesamt ergibt das 9 é;.
Keine der anderen Gewohnheiten-Karten hat Effekte, die zusdtz-
liche Inspirationspunkte gewdhren.

4. Die Karte SCHLENDERE ZIELLOS DURCH DIE STRASSEN ist
blau und passt zur Farbe des Feldes 26, auf das sie gespielt wur-
de, wodurch 1Inspirationspunkt gewdhrt wird - insgesamt sind es
10 ¢\ Die auf das ;) -Feld gespielte Karte gewdihrt keine zusditz-
liche Inspirationspunkte durch die Farbharmonie des Tagesplans,
da sie orange und nicht rosa ist.

5.DieMuseVALERIE  gewdihrt 14 fir jedes vollstindige

Symbol auf der Karte dardiber - dort befinden sich 2 voll-
stindige Symbole , sodass die Gesamtzahl auf 12 ¢\, steigt.
6.ALEX gewdhrt 2 f, wenn er unter einer orangen Karte

gespielt wird - nach der Betrachtung der Musen betrdgt das
Endergebnis 14 d,.

7. Die Leidenskarte UNTERERNAHRUNG
Gesamtergebnis sinkt auf 12 d.

zieht 2 fy ab-das

Vincent teilt den anderen Spielern mit, dass er in dieser Runde 12

I erreicht hat.
]




AGEDEHAY

C. GIB INSPIRATION AUS

Jetzt, da dein Tag zu Ende ist und dein Kopf voll mit Ideen, ist es an der Zeit, die Inspiration in etwas Greifbares zu verwandeln. Inspiration ist die
Wahrung des Wachstums - du kannst sie fur den Erwerb neuer Karten oder im Atelier ausgeben. Du kannst Inspiration auf beliebige Weise aus-
geben - du kannst den Erwerb neuer Karten mit der Verbesserung deines Handwerks im Atelier frei kombinieren.

Du kannst das Atelier besuchen, dann Karten kaufen und anschliefiend wieder ins Atelier gehen - solange du noch Inspiration tibrig hast.

1. KARTEN KAUFEN: Von den aufgedeckten Karten auf dem Markt (Ge-
wohnheiten und Musen) kannst du beliebig viele kaufen, solange du
gentigend Inspirationspunkte hast —auch mehrere Karten desselben
Typs.

Jedes Mal, wenn du eine Karte kaufst, decke sofort eine neue Karte
vom entsprechenden Stapel auf und lege sie auf den freien Platz im
Markt.

Erfolg-Karten sind besondere Meilensteine auf deinem kinstleri-
schen Weg. Du kannst in einer Runde nur 1 Erfolg-Karte erwerben.

2.PLATZIEREN DER GEKAUFTEN KKARTEN:

« Lege Gewohnheiten- und Musenkarten offen auf deinen Ab-
wurfstapel — sie warten darauf, an den ndchsten Tagen zuriick-
zukehren.

» Platziere Erfolg-Karten offen auf das vorgesehene Feld neben dei-
nem Tagesplan. Diese seltenen Triumphmomente bringen dich nicht
nur naher zum Sieg, sondern gewahren dir auch einen Rabatt von 1
Inspirationspunkt pro Runde im Atelier — eine Belohnung fuir dei-
nen verbesserten Ruf. Du kannst diesen Rabatt schon in der gleichen
Runde nutzen, in der du die Erfolg-Karte erhalten hast.

r—'\x
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3. NICHT VERWENDETE INSPIRATION: Alle Inspirationspunkte, die
du am Ende deiner Runde nicht ausgegeben hast, verfliegen wie
ein flichtiger Gedanke — lege sie in das Atelier, damit sie nicht
furimmer verloren sind.

[ DEN MARKT AUFFULLEN: Falls ein Stapel auf dem Markt
erschépft ist, mische die zuvor abgeworfenen Karten dieses
Typs, um einen neuen Stapel zu bilden.

D. TAGLICHE VERPFLICHTUNGEN

Am Ende des Tages muss sich jeder Kunstler mit den Konsequenzen
seiner Entscheidungen auseinandersetzen.

* Hast du in dieser Runde ein Arbeitsplattchen gespielt, hast du
das Notige getan, um einen weiteren Tag zu Uberstehen. Es pas-
siert nichts.

* Hast du dich entschieden, nicht zu arbeiten, tragst du die Last die-
ser Entscheidung — ziehe 1 Leidenskarte und lege sie auf deinen Ab-
wurfstapel. Die Welt wartet nicht, und die Rechnungen zahlen sich
nicht von selbst.

erlangte 18 #. Sie kauft eine Erfolg-Karte fiir 8 dy

Da Spieler in einer Runde nur eine Erfolg-Karte kaufen
kénnen, darf sie keine weitere kaufen, obwohl sie noch
genug Punkte hat (10 dy ).

Sie kauft TREFFE ANDERE RADIKALE (fur5 #y), und
deckt eine neue Karte vom Stapel auf: GIB DICH DEINER
KUNSTHIN  (sie hat insgesamt noch 5 dy).

Dann kauft sie UNTERNIMM EINE WANDERUNG
(fiir 4 #y), und deckt erneut eine Karte auf: UBE DICH
INAUSDAUER  (sie hat noch 1 ¢N).

Da sie keine weiteren Einkdufe tédtigen kann, bewegt
Tamara ihren Marker um 1 Feld auf der Atelier-Leiste fiir
die verbleibenden 1\

e
o Tamara hatte wirklich eine erfolgreiche Runde — sie

]
————— )



Sobald die Inspiration im Atelier verarbeitet wird, wird sie zu
3% — sie kann nicht mehr zum Erwerb von Karten verwen-
det werden. Sie wurde verarbeitet und kann nur noch fiir die
Aktivierung von Atelier-Effekten ausgegeben werden.

Die maximale Anzahl von ‘% die im Atelier gelagert
werden kann, betrdgt 20.

N S &
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Theo hat 2 Erfolg-Karten und sein Marker befindet sich auf dem
funften Feld der Atelier-Leiste.

Wahrend seiner Aufwachphase, nach dem Ziehen von

5 Gewohnheiten-Karten, entscheidet er sich dafiir, den Effekt
Ziehe 2 Karten zu nutzen, um die Anzahl der Gewohn-
heiten-Karten in seiner Hand auf 7 zu erhéhen.

Die Standardkosten dieses Effekts betragen 5 3%, aber dank
seiner zwei Erfolg-Karten reduziert Theo die Kosten auf 3 3@,

Er dreht seine Erfolg-Karten mit der Riickseite nach oben, um
anzuzeigen, dass der Rabatt in dieser Runde bereits verwendet
wurde . Dann bewegt er seinen Marker 3 Felder zurtick (von 5
= 2)  .Erzieht2Karten und bemerkt, dass sich darunter eine
Musenkarte mitdem Symbol ) befindet, sodass

er gemdf den (iblichen Regeln sofort 1zusdtzliche Karte zieht.
Am Ende seiner Aufwachphase hat Theo somit 8 Karten auf der
Hand.
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Paul spielt die Karte ARBEITE AN EINEM MANIFEST
und kiindigt an, dass in der néchsten Runde ke-
ine Inspiration fiir vergeben wird. Er nimmt
den Erinnerungsmarker mit dem Symbol

und legt ihn gut sichtbar neben den Markt.

IMNACHTPHAS]

Wenn die Sonne untergeht und der Tag zu Ende geht, ist es Zeit, den Raum um dich
herum zu ordnen, die Gedanken zu klaren und dich auf Morgen vorzubereiten.

Diese Phase wird von allen Spielern gleichzeitig durchgefiihrt.

A. SPIELBEREICH AUFRAUMEN

» Wenn du das Arbeitspldttchen verwendet hast, lege es zuriick neben dein
Tableau.

* Lege alle Karten vom Tableau auf deinen persénlichen Abwurfstapel.

» Erfolg-Karten werden nicht abgeworfen - sie sind ein bleibendes Zeugnis
deines wachsenden Schaffens und verbleiben neben deinem Tableau. Wenn
du sie in dieser Runde zur Kostenreduzierung verwendet hast, drehe sie jetzt
wieder mit der Rlckseite nach unten.

B. STARTSPIELERMARKER WEITERGEBEN

Der Startspieler gibt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn an den nachsten
Spieler weiter. Ein neuer Tag, ein neuer Startspieler.

C. DEN MARKT AUFFULLEN

Bevor die ndchste Runde beginnt, darf der neue Startspieler eine Karte vom
Markt (Gewohnheit oder Muse) abwerfen.

Lege sie auf den gemeinsamen Markt-Abwurfstapel.

Fulle den Markt anschlieRend gemaf der Standardregeln wieder auf.

EIN NEUER TAG BEGINNT

Das Atelier ist bereit, die Gedanken geordnet - eine neue Runde beginnt. Deine
Kunst ruft unaufhérlich nach dir.

Was machst du aus dem morgigen Tag?



SOLO- UND
KOOPERATIONSMODI

KUNST UM DER KUNST WILLEN
SOLOVARIANTE

Dieser herausfordernde Modus fiir einen Spieler bleibt den Mehr-

spieler-Regeln am ndchsten und lasst sich einfach vorbereiten.

Du allein - ein einsamer Kiinstler, eine einsame Kinstlerin -

tragst die Verantwortung:

Wirst du es schaffen, das Spiel in einer begrenzten Anzahl von

Runden zu vollenden?

Wirst du gentigend Erfolge erlangen, um unvergessen zu bleiben?

Oder wird dein Name in Vergessenheit geraten?

VORBEREITUNG

* Bereite das Spiel gemaft den Standardregeln vor.
» Verwende alle 13 Erfolg-Karten.

SPIELABLAUF
» Nach jeder Runde entfernst du die oberste Karte des Erfolge-
Stapels aus dem Spiel - unabhangig davon, ob du in dieser
Runde einen Erfolg erzielt hast oder nicht.
» Nach jeder Runde darfst du 1 Karte vom Markt abwerfen, so,
als hattest du den Startspielermarker erhalten (im Solospiel

bist du immer der Startspieler).
SIEGBEDINGUNGEN

* Du gewinnst, wenn du es schaffst, 5 Erfolge zu etlangen - wie
im Mehrspieler-Spiel.
* Du verlierst, wenn der Erfolge-Stapel aufgebraucht ist.

SCHWIERIGKEITSGRADE

Du kannst das Spiel leichter oder herausfordernder gestalten, in-

dem du den Spielaufbau anpasst:

NORMAL: Lege wahrend des Spielaufbaus 2 Erinnerungsmarker
neben den Erfolge-Stapel. In den ersten 2 Runden wirfst du

statt einer Karte jeweils einen dieser Marker ab.

MEISTERLICH: Nimm keine Anderungen am Spielaufbau vor.

ECHTER BOHEMIEN: Die grofste Herausforderung fur den hun-

gernden Kiinstler! Fige deinem Startdeck 2 zufillige Leidenskar-

ten hinzu.

ZEITGEIST
SOLOVARIANTE

In diesen Szenarien verkdrperst du einen Kunstler der Bohéme, der mit seinem Werk
besonders unterdriickenden gesellschaftlichen Aspekten seiner Zeit entgegenwirkt.
Wirst du es schaffen, den finsteren Zeitgeist zu tiberwinden und die Welt zu einem bes-
seren Ort zu machen?
Jedes Zeitgeist-Szenario bringt eigene, einzigartige Siegbedingungen sowie spezielle
Regeln fiir Spielaufbau und -ablauf mit sich. Die folgenden Regeln ~ ebenso wie die Tex-
te auf den Szenarien - gehen von einer Solopartie als Standard aus. Angepasste Regeln
fur den kooperativen Modus zu zweit sind separat beschrieben.
In der Schachtel findest du drei unterschiedliche Zeitgeist-Szenarien:

e Die Rader der Industrie

o Die Fesseln der Tugend

¢ Die Klauen der Dekadenz

ALLGEMEINE REGELN FUR DIE ZEITGEIST-SZENARIEN

AKTIVIERUNG: Zu Beginn jeder Runde, bevor du Karten ziehst: Aktiviere das Zeit-
geist-Szenario, indem du die oberste Karte vom Markt (aus dem Gewohnheiten-Sta-
pel) ziehst. Bestimme ihre Farbe und lege sie anschliefiend auf den Abwurfstapel des
Markts. Jedes Zeitgeist-Szenario reagiert unterschiedlich auf jede Farbe.

LASS DICH NICHT UNTERDRUCKEN. Du verlierst sofort, wenn du zu irgendeinem Zeit-
punkt 6 oder mehr Leidenskarten in deinem Tagesplan hast.

Es gibt KEINE ERFOLGE in diesen Szenarien. Stattdessen verfiigt jedes Zeitgeist-Sze-
nario Uiber eigene Moglichkeiten, wie du angesammelte Inspiration einsetzen kannst,
um gegen den Zeitgeist anzukommen. Dies kannst du wahrend deiner Tagesphase
tun. Du darfst Inspiration aber auch wie gewohnt verwenden, um Karten zu erwer-
ben. Jeder Einsatz von Inspiration im Kampf gegen den Zeitgeist zahlt als Erfolg im
Sinne von Karteneffekten (z. B. SCHAM, NARZISSMUS, EINSAMKEIT).

Anders als im normalen Spiel kannst du in einer Runde mehrfach gegen den Zeitgeist
kampfen. Fur die Effekte griiner Gewohnheiten-Karten gilt: Der Spieler gilt immer als
jemand, der weniger Erfolge als der Zeitgeist hat. Nach jeder Runde darf der Spieler
mit dem Startspielermarker 1 Karte aus dem Markt abwerfen (im Solospiel bist das
immer du).

KOOPERATIVER MODUS FUR 2 SPIELER

* Es gilt der Spielverlauf des kompetitiven Modus. Der Startspielermarker wird
nach jeder Runde weitergegeben. Die Aufwachphase und die Nachtphase
werden gleichzeitig ausgeftihrt, wahrend in der Tagesphase die Spieler ihre
Zuge nacheinander durchfihren.

* Es gelten dieselben Regeln wie im Solo-Modus, mit folgenden Ausnahmen:
Das Atelier wird geteilt. Beide Spieler benutzen denselben Marker, um ihren
Fortschritt auf der Atelierleiste 3% zu verfolgen. Effekte konnen wihrend des
Zugs eines beliebigen Spielers ausgefiihrt werden - sprecht euch also gut ab,
wann der beste Moment dafur ist!

« Alle weiteren Ausnahmen sind direkt auf den Szenarien beschrieben.
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Ziehe eine o
weitere Karte
KARTENEFFEKTE

ANGEFUGT: Die Musenkarte wird unter der
ausgewahlten Gewohnheiten-Karte gespielt.
VERBUNDEN: Die Gewohnheiten-Karte
wird oberhalb der ausgewahlten Musen-
karte gespielt.

ABWERFEN: Lege die Karte auf deinen
Abwurfstapel.

GENAU ZIEHEN: Musst du eine genaue An-
zahl Karten ziehen, ignoriere das Symbol
IGNORIEREN: Drehe die ausgewdhlte
Karte um. Diese Karte bleibt im Spiel,
aber ihr Effekt wird nicht beriicksichtigt.
KEIN FARBBONUS: Wenn die Karte keine
Farbe hat, kann sie keinen Bonus vom
Spieler-Tableau erhalten.

ENTFERNEN: Wahle eine Karte, die du in die-
ser Runde gespielt hast (Gewohnheit, Muse
oder Leid), und entferne sie vollstandig aus
dem Spiel. Das Abwerfen der Karte erfolgt am
Ende der Runde wahrend der Nachtphase.

Griine Gewohnbheit

Rosa Gewohnheit

Blaue Gewohnheit

Orange
Gewohnheit

Morgen

Nachmittag

Abend

Nacht

Karten mit diesem Symbol haben Ef-
fekte, die direkt aus deiner Hand akti-
viert werden. Wenn du diesen Effekt
verwenden mochtest, zeige einfach

Fokus

Freude

Neugier

Ausdruckskraft

Erinnerungs-
marker

Stapel

Abwurfstapel

diese Karte deinen Mitspielern.

KARTENERKLARUNGEN

EMILIE: Der Spieler kann 1Symbol wahlen.

Jede Kopie dieses Symbols auf der verbundenen

Gewohnheiten-Karte zahlt als zwei Symbole.

E: NEID: Kann durch den Atelier-Effekt ab-

geworfen werden. Der Effekt kostet mehr -

wie auf der Karte angezeigt.

E: PERFEKTIONISMUS: Du kannst keine Ge-

wohnheiten-Karten spielen, welche die durch
dieses Leiden festgelegte Bedingung nicht er-
fullen. Du kannst dein Arbeitsplattchen spie-
len (da es keine Gewohnheiten-Karte ist) oder

Felder im Tagesplan leer lassen.



