
        Addentrati tra le pittoresche 
    vie di Parigi, che ti regaleranno fughe 

romantiche e ispirazione, mentre cerchi di avere 
successo con il tuo lavoro da artista. Abbraccia lo 

stile di vita bohémien, con la testa piena di sogni e la 
pancia vuota, e lotta per far sì che il tuo nome resti 
nella storia. Desideri cambiare il mondo con la tua 
arte, idealizzando la povertà e rifiutando la società 

tradizionale per raggiungere la libertà artistica.
Riuscirai a raggiungere il successo o finirai nel 

dimenticatoio?
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COMPONENTI PER PARTITE IN 
SOLITARIA O COOPERATIVE

VAGA PER LE STRADE  SENZA META

HA
B0

23

ESERCITATI CON UNA  
NUOVA TECNICA

HA
B0

22

VAI IN CERCA DELL’AMORE

HA
B0

25

TROVA L’ISPIRAZIONE  

PER SCRIVERE POESIE

HA
B0

21

MAZZI INIZIALI

TESSERE PROFESSIONE

6

Ricevi 2  se combinata con una e anche 1  se giocata durante .

PERDI IL SENSO DEL TEMPO IN COMPAGNIA

HA
B0

56

5
Ricevi 1  per ogni   
nella tua Giornata  
(max. 3).

IMBUCATI A UN EVENTO

HA
B0

64

6
Ricevi 2  e 1   

se non giochi .

GODITI L’OTTIMA  
COMPAGNIA

HA
B0

767Puoi spendere  al posto 

di  quando ottieni 

e ricevi anche 1  se 

giocata durante  o .

INSEGNA AGLI ALTRI  

LE TUE TECNICHE

HA
B0

48

CARTE ABITUDINE

7
Elimina l’  unita.

I suoi occhi riescono a scrutarti l’anima

CLAUDE

MU
S0

15

7
Ricevi 2 .

Nessuno più di 
lui apprezza la 
tua arteNOAH

MU
S0

06

7Ricevi 1  per ogni .

Il suo sorriso 

giocoso ti fa 

battere il cuoreMAXIME

MU
S0

017Ricevi 2 .

Le sue canzoni 

parlano di lidi 

lontani

CAMILLE

MU
S0

05

CARTE MUSA
EG

O

SO
L0

09

-3 
 OPPURErestituisci questo  

Artiglio allo Spirito dei 

Tempi con 2 punti forza.

Questa carta non può essere eliminata.

ATTIVAZIONE:
aggiungi 2 punti forza 

 a questo Artiglio.
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ATTIVAZIONE: aggiungi 2 punti forza  a questo Artiglio.

-3  
OPPUREelimina 2  e aggiungine 1 a un Artiglio.Questa carta non può essere eliminata.
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ALL’INIZIO DELLA TUA FASE GIORNO: 

Incatena la carta  in cima  

al tuo mazzo (scarta qualsiasi 

/  senza effetto).

Questa carta non può essere eliminata.LE
 C

AT
EN

E 
DE

LL
A 

DE
CE

NZ
A

PER DISATTIVARE: 5 

INGRANAGGIO DELLA
INGRANAGGIO DELLA  

RIPETITIVITÀ
RIPETITIVITÀ

Ricevi 1  in meno per 

ogni Ingranaggio attivato.

SO
L0
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CARTE PARTITE 
IN SOLITARIA

PREPARAZIONEShuffle the 4 Wheel cards and place them face-down in the 

activation slots below.
ATTIVAZIONIIF A WHEEL IS INACTIVE: activate it. Place it face-up beside this 

board. 
IF A WHEEL IS ALREADY ACTIVE: acquire a Hardship.
REGOLE SPECIALIDeactivate an active Wheel for 5 Inspiration. Place it back in any 

slot, face-down.Only if all Wheels are deactivated: sabotage the SPIRITO DEI TEMPI 

for 10 Inspiration. You win. WIN CONDITION

THE WHEELS  OF INDUSTRYThe time of the artisan is over. Human hands are fallable, 

craftsmanship is slow and outdated. Adapt or become 

obsolete. Machines dictate the pace now. Be efficient like they 

are. Be productive like they are. Make. Deliver. Make. Deliver. 

Everything needs to have utility, even art. Standardize your 

processes. Impose your will upon the material world, and 

it shall follow. Set aside your old beliefs. Roaring steam and 

groaning twisted metal are the new gospel. This is progress. It 

is inevitable. You will keep up or perish.

if the SPIRITO DEI TEMPI is sabotaged.LOSE CONDITIONif all Wheels are activated.2-PLAYER COOP VARIANT
Follow the same rules as solo. Before the start of every 

round, each player activates the SPIRITO DEI TEMPI 

once, so it is now activated twice before each round.  

Wheel abilities affect both players - each player suffers from 

them and has to meet their conditions individually.

SPIRITO DEI TEMPIGLI ARTIGLI  DELLA DECADENZAVieni, permettici di alleggerire il tuo fardello. Permettici di donarti ciò a 

cui aneli. Di liberarti dalle sofferenze. Pensa alle ricchezze che potresti 

avere, pensa al successo. Non devi fare altro che darci ciò che vogliamo. 

Regalaci la bellezza, almeno un per un momento, offrici un modo per 

dimenticare. Riceverai un lauto compenso. Abbandona i tuoi ideali, è più 

facile. La verità e la gentilezza sono solo il frutto della tua immagina-

zione. Dimentica la semplicità. Non ti porta da nessuna parte. Perché 

appassire nella miseria quando puoi annegare nel piacere?

Spostare una carta tra Artigli: 2 .
Abbattere un Artiglio: 10 .

Se un Artiglio ha forza pari o superiore a 3, attiva il suo effetto ECCESSO in aggiunta.

PREPARAZIONE• Mischia le 4 carte Artiglio e posizionale 
a faccia in su negli slot attivazione in 

basso, con l’effetto Attivazione in alto (e 
l’effetto  al rovescio).ATTIVAZIONI• Attiva l’effetto Artiglio corrispondente, 

come indicato sulla carta.• Se l’Artiglio ha forza pari o superiore a 3, 
dopo aver attivato il suo effetto Artiglio, 

attiva il suo effetto ECCESSO in aggiun-
ta. Posiziona una tessera Promemoria 

 su questo Artiglio per ricordarti il 
suo effetto Eccesso.• Se quell’Artiglio è stato abbattuto, ag-

giungi 1 punto forza all’Artiglio adiacente.

CONDIZIONI DI VITTORIA
Se tutti gli Artigli sono stati abbattuti.CONDIZIONI DI SCONFITTA

Se tutti gli Artigli raggiungono 7 punti forza (7 carte ag-

giunte).

REGOLE SPECIALI• Se un effetto Artiglio recita “aggiungi forza a un Arti-

glio”, prendi la carta in cima al mazzo  al Mercato e 

uniscila a faccia in giù all’Artiglio, così che il numero di 

carte collegate (cioè, la forza dell’Artiglio) sia visibile.

• Se un’attivazione aggiunge forza a un Artiglio “adia-

cente”, ignora gli spazi vuoti nel mezzo (cioè, gli Artigli 

abbattuti) e considera il prossimo Artiglio. L’Artiglio 

più a destra viene considerato adiacente a quello più 

a sinistra.

• Sposta una carta unita su un altro Arti-
glio usando 2 .• Abbatti un Artiglio spendendo 10 .  

Quando abbatti un Artiglio, giralo a fac-
cia in giù e posizionalo nella tua pila de-

gli scarti come un’ .• Se resta solo 1 Artiglio, perde il suo effet-
to attivazione standard, come indicato 

sulla carta.
VARIANTE COOPERATIVA  
PER 2 GIOCATORISeguite le stesse regole per la partita in solitaria. 

Prima dell’inizio di ogni round, tutti i giocatori 

attivano lo Spirito dei Tempi una volta, quindi 

viene attivato due volte prima di ogni round. Le 

attivazioni che fanno riferimento a chi le legge 

influiscono solo sul giocatore che le ha attivate.

ATTIVA ARTIGLIOECCESSO: elimina una  dalla 
tua mano dopo la fase di pesca.

ATTIVA ARTIGLIOECCESSO: -5 

Se l’Artiglio viene abbattuto: 
aggiungi 1 punto forza a 1  

Artiglio adiacente a tua scelta.
Se l’Artiglio viene abbattuto: 
aggiungi 1 punto forza a 1  

Artiglio adiacente a tua scelta.
Se l’Artiglio viene abbattuto: 
aggiungi 1 punto forza a 1  

Artiglio adiacente a tua scelta.
Se l’Artiglio viene abbattuto: 
aggiungi 1 punto forza a 1  

Artiglio adiacente a tua scelta.

ATTIVA ARTIGLIOECCESSO: scarta 2  casuali dopo la fase di pesca.
ATTIVA ARTIGLIOECCESSO: ricevi un’  in cima al tuo mazzo.

PREPARAZIONE
Shuffle the 4 Wheel cards and place them face-down in the activation slots below.

ATTIVAZIONI
IF A WHEEL IS INACTIVE: activate it. Place it face-up beside this board. 
IF A WHEEL IS ALREADY ACTIVE: acquire a Hardship.

REGOLE SPECIALI
Deactivate an active Wheel for 5 Inspiration. Place it back in any 
slot, face-down.
Only ifnon puoiiels are deactivated: sabotage the SPIRITO DEI 
TEMPI for 10 Inspiration. You win. 

WIN CONDITION

THE WHEELS  
OF INDUSTRY
The time of the artisan is over. Human hands are fallable, 
craftsmanship is slow and outdated. Adapt or become 
obsolete. Machines dictate the pace now. Be efficient like they 
are. Be productive like they are. Make. Deliver. Make. Deliver. 
Everything needs to have utility, even art. Standardize your 
processes. Impose your will upon the material world, and 
it shall follow. Set aside your old beliefs. Roaring steam and 
groaning twisted metal are the new gospel. This is progress. It 
is inevitable. You will keep up or perish.

if the SPIRITO DEI TEMPI is sabotaged.

LOSE CONDITION
if all Wheels are activated.

2-PLAYER COOP VARIANT
Follow the same rules as solo. Before the start of every 
round, each player activates the SPIRITO DEI TEMPI 
once, so it is now activated twice before each round.  
Wheel abilities affect both players - each player suffers from 
them and has to meet their conditions individually.

SPIRITO DEI TEMPI

LE CATENE 
DELLA DECENZA
Devi adeguarti alla normalità. Devi ricoprire il ruolo che è 
stato scelto per te. Devi mostrare rispetto, decoro e un com-
portamento impeccabile in ogni aspetto della vita, pubblica 
e privata. Un vero esempio di purezza. Devi rispettare la tua 
famiglia. Devi obbedire alle autorità. Non è ammesso ribel-
larsi. Non c’è posto per la diversità. No. Non seguire la via 
del peccato. Non c’è spazio per frivolezze, eccessi, lussuria o 
nullafacenza. No. Devi seguire le regole, scritte e implicite, ed 
esserne felice.

Spareggio tra i colori proibiti: 
Meno proibito  Più proibito

PREPARAZIONE
• Dal tuo mazzo iniziale, metti da parte le 2 carte che 

descrivono il tuo stile artistico: TROVA L’ISPIRAZIONE PER… 
e …SENZA SOSTA.

• Mischia il resto delle carte del mazzo iniziale e posiziona 
4  casuali a faccia in su negli slot Catena in basso.

• Prendi 4 copie della carta speciale , chiamata DECORO.
• Mischiane 1 nel tuo mazzo iniziale e posiziona le altre 

copie al lato di questa scheda.
• Pesca 2  casuali in più e aggiungile al tuo mazzo 

iniziale.
• Aggiungi di nuovo le 2 carte iniziali che avevi messo da 

parte nel tuo mazzo e mischialo.

ATTIVAZIONI
VERDE: ricevi una delle carte DECORO messe da par-
te. Se non ce ne sono, ricevi un’ .

ROSA: non puoi giocare  durante questo round.

BLU: non puoi giocare  del colore attualmente 
proibito.

ARANCIONE: INCATENA un’  dal Mercato del 
colore attualmente proibito, se disponibile.

REGOLE SPECIALI
• Alcuni effetti Attivazione fanno riferimen-

to al colore attualmente proibito: questo è 
il colore presente più volte tra le carte negli 
slot Catena in basso. Nel caso in cui si veri-
fichi una situazione di pareggio tra i colori, 
la carta più a sinistra (nel pareggio) viene 
sempre considerata meno proibita.

• Quando un’  è INCATENATA, posizio-
nala nel primo slot Catena disponibile, da 
sinistra a destra. Se tutti gli slot Catena 
sono pieni, sostituisci una carta del colore 
meno proibito e liberala (posizionala nella 
tua pila degli scarti).

• Puoi LIBERARE l’  più a destra negli slot 
Catena utilizzando la quantità richiesta di 
Ispirazione. Posiziona la carta nella tua pila 
degli scarti.

CONDIZIONI DI VITTORIA
Se non ci sono  ancora INCATENATE.

CONDIZIONI DI SCONFITTA
Se tutti gli slot Catena ospitano  dello 
stesso colore.

LIBERA per 9 LIBERA per 12 
LIBERA per 6 LIBERA per 3 

VARIANTE COOPERATIVA  
PER 2 GIOCATORI

Seguite le stesse regole della partita in solitaria, 
con le seguenti modifiche:

PREPARAZIONE
• Il primo giocatore posiziona le 4 carte casuali 

del suo mazzo iniziale a faccia in giù sugli slot 
Catena in basso.

• L’altro giocatore posiziona 4 carte iniziali casuali 
a faccia in su sopra alle precedenti.

• Ogni giocatore aggiunge solo 1  casuale al 
proprio mazzo.

MECCANICHE
• Lo Spirito dei Tempi si attiva una volta per ogni 

round. Solo il Primo Giocatore lo attiva prima 
dell’inizio del turno.

• Quando una carta a faccia in giù viene rivelata libe-
rando una carta sopra di essa, girala a faccia in su.

• Il giocatore che ha eseguito l’azione di liberazio-
ne riceve la carta liberata, sia che provenisse dal 
suo mazzo o da quello dell’altro giocatore.

• Le attivazioni Rosa e Blu 
influiscono su entrambi i 
giocatori per tutta la dura-
ta del round.

COLORE PROIBITO ATTUALE

PREPARAZIONE

Shuffle the 4 Wheel cards and place them face-down in the 

activation slots below.

ATTIVAZIONI

IF A WHEEL IS INACTIVE: activate it. Place it face-up beside this 

board. 

IF A WHEEL IS ALREADY ACTIVE: acquire a Hardship.

REGOLE SPECIALI

Deactivate an active Wheel for 5 Inspiration. Place it back in any 

slot, face-down.

Only if all Wheels are deactivated: sabotage the SPIRITO DEI TEMPI 

for 10 Inspiration. You win. 

WIN CONDITION

THE WHEELS  

OF INDUSTRY
The time of the artisan is over. Human hands are fallable, 

craftsmanship is slow and outdated. Adapt or become 

obsolete. Machines dictate the pace now. Be efficient like they 

are. Be productive like they are. Make. Deliver. Make. Deliver. 

Everything needs to have utility, even art. Standardize your 

processes. Impose your will upon the material world, and 

it shall follow. Set aside your old beliefs. Roaring steam and 

groaning twisted metal are the new gospel. This is progress. It 

is inevitable. You will keep up or perish.

if the SPIRITO DEI TEMPI is sabotaged.

LOSE CONDITION

if all Wheels are activated.

2-PLAYER COOP VARIANT

Follow the same rules as solo. Before the start of every 

round, each player activates the SPIRITO DEI TEMPI 

once, so it is now activated twice before each round.  

Wheel abilities affect both players - each player suffers from 

them and has to meet their conditions individually.

SPIRITO DEI TEMPI

GLI INGRANAGGI 

DELL’INDUSTRIA
L’epoca dell’artigianato è giunta al termine. Il lavoro ma-

nuale è impreciso, lento e ormai superato. Devi adattarti 

ai nuovi ritmi, stabiliti dalle macchine, per restare al passo 

con i tempi. Essere efficiente come loro. Produrre come loro. 

Lavora. Consegna. Lavora. Consegna. Tutto deve avere uno 

scopo, persino l’arte. Devi standardizzare le tue tecniche. 

Devi plasmare il mondo materiale secondo il tuo volere. Li-

berati delle tue vecchie convinzioni. Lavora al ritmo del rug-

gito del vapore e del lamento del metallo lavorato. Questo è 

il progresso. È inevitabile. O ti adegui, o soccombi.

Se tutti gli Ingranaggi non sono attivi: BOICOTTAGGIO per 10 .

PREPARAZIONE

Mischia le 4 carte Ingranaggio e posizionale a faccia in giù 

negli slot attivazione in basso.

ATTIVAZIONI

SE UN INGRANAGGIO NON È ATTIVO: attivalo. Posizionalo 

a faccia in su accanto a questa scheda.

SE UN INGRANAGGIO È GIÀ ATTIVO: prendi un’ .

REGOLE SPECIALI

Disattiva un Ingranaggio attivo spendendo 5 . 

Riposizionalo su qualsiasi slot, a faccia in giù.

Solo se tutti gli Ingranaggi non sono attivi: BOICOTTA lo 

Spirito dei Tempi spendendo 10 . Hai vinto. 

CONDIZIONI DI VITTORIA

Se lo Spirito dei Tempi viene boicottato.

CONDIZIONI DI SCONFITTA

Se tutti gli Ingranaggi sono attivi.

VARIANTE COOPERATIVA PER 2 GIOCATORI

Si seguono le stesse regole della partita in solitaria. Prima dell’inizio di ogni 

round, entrambi i giocatori attivano lo Spirito dei Tempi una volta, quindi viene 

attivato due volte prima di ogni round. Le abilità Ingranaggio influenzano en-

trambi i giocatori, ognuno dei quali deve affrontarne gli effetti e le condizioni 

separatamente.

ATTIVAZIONE INGRANAGGIO

ATTIVAZIONE INGRANAGGIO

ATTIVAZIONE INGRANAGGIO ATTIVAZIONE INGRANAGGIO

Se l’Ingranaggio è già attivo:

Ricevi un’ .

Se l’Ingranaggio è già attivo:

Ricevi un’ .

Se l’Ingranaggio è già attivo:

Ricevi un’ .

Se l’Ingranaggio è già attivo:

Ricevi un’ .

UN PARTNER PER SEMPRE AL TUO 
FIANCO

13
UNA VOLTA PER TURNO:  

quando usi un 
effetto dell’Atelier, spendi 1  in meno.

AC
H0

08

UNA BUONA 
RECENSIONE 

SUL GIORNALE 
LOCALE

10UNA VOLTA PER TURNO:  

quando usi un 

effetto dell’Atelier, 

spendi 1  in meno. AC
H0

03

LA TUA 
FAMIGLIA 

ACCETTA LA 

TUA NUOVA 
VITA

11UNA VOLTA PER TURNO:  

quando usi un 

effetto dell’Atelier, 

spendi 1  in meno. AC
H0

05

CARTE OBIETTIVO

SC
ATT

I D
’IR

A

AL TERMINE DELLA TUA FASE RISVEGLIO: perdi metà dei tuoi  (per eccesso).

HA
R0

14

AL
CO

LI
SM

O

FASE GIORNO: ricevi 1  se 
hai meno di 3  nella tua 
Giornata.

HA
R0

23

IN
VI

DI
A

Quando usi un effetto 

dell’Atelier, spendi 2  in 

più (da non ignorare).

HA
R0

01

AN
SI

A

FASE GIORNO: quando ricevi 

,  o , spendi  

1  in più.

HA
R0

04

CARTE AVVERSITÀ

6

PROSSIMO ROUND: tutti i giocatori devono spendere 2  in più o 2  in meno per , a tua scelta.

PROVOCA SCALPORE  NELLA COMUNITÀ

HA
B0

86

6
PROSSIMO ROUND: tutti i 
giocatori devono spendere 
2  in più o 2  in meno 
per , a tua scelta.

CONTESTA  
LA SITUAZIONE ATTUALE

HA
B0

87

5
A FINE ROUND: svuota il 

mercato.  

Inoltre, ricevi 1  se 

giocata durante .

PIANIFICA UN INTERVENTO

HA
B0

834PROSSIMO ROUND: nessun 

giocatore può usare lo 

sconto dell’Atelier da .  

Inoltre, ricevi 1  se  

giocata durante  o .

RIBELLATI ALLE AUTORITÀ

HA
B0

81

CARTE RIVOLUZIONE
Carte Abitudine solo per le partite  

con 3 o 4 giocatori.
Descrizione a pag. 6.

FRONTE-RETRO
Indicano come ogni artista si guadagna 

da vivere giorno dopo giorno.
Descrizione a pag. 7.

4 MAZZI DA 10 CARTE
Ogni mazzo indica l’artista che il 

giocatore dovrà interpretare: Pittore, 
Poeta, Compositore o Scultore.

Descrizione a pag. 6

x4

x4

x13 x21

x12

x29

x40 x10

4PROSSIMO ROUND: nessun 

giocatore può usare lo 

sconto dell’Atelier da .  

Inoltre, ricevi 1  se  

giocata durante  o .

RIBELLATI ALLE AUTORITÀ

HA
B0

81

PER DISATTIVARE: 5 

INGRANAGGIO DELLA
INGRANAGGIO DELLA  

RIPETITIVITÀ
RIPETITIVITÀ

Ricevi 1  in meno per 

ogni Ingranaggio attivato.
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SCENARI DEGLI 
SPIRITI DEI TEMPIx3
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PREPARAZIONE DEL GIOCO

SPAZIO PUBBLICO – IL MERCATO:

3 Mescolate il mazzo Musa, posizionatelo 
a faccia in giù e pescate 4 carte da posi-
zionare a faccia in su lì vicino.

4 Mescolate il mazzo Avversità e posiziona-
telo a faccia in giù vicino agli altri mazzi.

5 Create il mazzo Obiettivo:
•	 2 giocatori – rimuovete quattro carte 

Obiettivo con  5.1 .

•	 3 e 4 giocatori – usate tutte le carte Obiet-
tivo.
Posizionatele rivolte verso l’alto in ordine 
crescente con la carta PRIMA OPERA D’ARTE 
MOSTRATA AGLI AMICI in cima al mazzo.

6 Posizionate la scheda Atelier e le tessere 
Atelier dei colori dei giocatori scelti sulla 
casella “0”.

1 Create un mazzo Abitudine:
•	 2 giocatori – mescolate le carte Abi-

tudine;
•	 3 e 4 giocatori – mescolate le carte 

Abitudine e Rivoluzione insieme.

2 �Posizionate il mazzo Abitudine a faccia in 
giù al centro del tavolo e pescate 4 carte 
da posizionare a faccia in su lì vicino.

LA TUA 
FAMIGLIA 

ACCETTA LA 
TUA NUOVA 

VITA

11
UNA VOLTA PER TURNO:  

quando usi un 
effetto dell’Atelier, 

spendi 1  in meno. AC
H0

05

1 2 4

5

6
5.1

3
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PREPARAZIONE:
Ogni giocatore riceve (casualmente):

•	 Una scheda Giornata;
•	 Un mazzo iniziale per Pittore, Poeta, Compositore o Scultore (da 

mischiare);
•	 Tessera Professione (scegliete uno dei due lati della tessera).

Un giocatore a caso riceve la tessera Primo Giocatore. Il giocatore se-
duto alla sua sinistra riceve 2  sulla scheda Atelier, il successivo ri-
ceve 3  e così via.
Ogni giocatore segue le regole di preparazione aggiuntive elencate 
sulla tessera Professione.

AREA DI GIOCO PERSONALE
Ogni giocatore posiziona davanti a sé la scheda Giornata A , la-
sciando lo spazio per:

•	 Le carte Musa B  sotto alla scheda;
•	 Un mazzo C  e una tessera Professione D  a sinistra della 

scheda;
•	 Una pila degli scarti E  e le carte Obiettivo F  a destra della 

scheda;
•	 Le carte Avversità G  sopra alla scheda.

A

G

B

C E
D F

Se tutti i giocatori sono d’accordo, è possibile scegliere la com-
binazione di mazzo iniziale, scheda Giornata e tessera Profes-
sione che desiderano utilizzare, o estrarla in modo casuale.
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DESCRIZIONE DEI COMPONENTI
SCHEDA GIORNATA

1 Personalità (in francese)

2 Spazio per carte Abitudine

3 Icone Ispirazione

4 Bonus Ispirazione

5 Momento della giornata

6 Spazio per carte Musa

7 Spazio per carte Avversità

1 Nome

2 Costo

3 Abilità

4 Simbolo del tipo 
di carta

5 Il numero 
minimo di 
giocatori per 
inserire la carta 
nella partita.

1 Nome

2 Costo

3 �Abilità O simbolo 
mazzo iniziale 
(Pittore, Compositore, 
Scultore o Poeta, 
solamente per carte 
Abitudine iniziali)

4 Simbolo del tipo di 
carta

5 Colore della carta 
(verde, rosa, blu, 
arancione, bianco)

6 Icone Ispirazione

LA TUA 
FAMIGLIA 

ACCETTA LA 
TUA NUOVA 

VITA

11
UNA VOLTA PER TURNO:  

quando usi un 
effetto dell’Atelier, 

spendi 1  in meno. AC
H0

05

VAI IN CERCA DELL’AMORE
HA

B0
25

6
PROSSIMO ROUND: tutti i 

giocatori devono spendere 

2  in più o 2  in meno 

per , a tua scelta.

PROVOCA SCALPORE  

NELLA COMUNITÀ

HA
B0

86

7
Ricevi 1  per ogni carta 
superiore a 7 pescata in 
questo round. Ricevi anche  
1  se giocata durante  

 o .

RITROVA LA TUA IDENTITÀ

HA
B0

68

CARTA ABITUDINE

CARTA OBIETTIVO

1

1
1

2

2 2

5

5

5

6

6 6

7

3
3

3
3

4

4 4

4

Ottenere carte Obiettivo è lo scopo del gioco.
Le carte Rivoluzione sono carte 
Abitudine speciali e vengono 
usate solamente in partite da 
3 a 4 giocatori.



1 Nome

2 Costo

3 Abilità

4 Simbolo del tipo di carta

5 Icona Pesca un’altra carta

6 Limiti di utilizzo: indica il 
momento della giornata 
in cui la carta può o non 
può essere utilizzata

1 Nome

2 Abilità

3 Simbolo del tipo di carta

4 Icona Pesca un’altra carta

È possibile giocare una tessera 
Professione durante la propria 
Giornata come se fosse una carta 
Abitudine, sebbene non presenti 
simboli Ispirazione e colori. Serve 
per evitare l’arrivo di Avversità al 
termine della propria Fase Gior-
no (vedi pag. 12). Ne vale la pena? 
Spetta a voi deciderlo!

AN
SI

A

FASE GIORNO: quando ricevi 

,  o , spendi  

1  in più.

HA
R0

04

7
Ricevi 2 .

Le sue canzoni 

parlano di lidi 

lontaniCAMILLE
MU

S0
05

CARTA AVVERSITÀ

CARTA MUSA

Ogni colore delle carte Abitudine rappresenta un diverso 
aspetto della vita da bohémien su cui si basano per propor-
re varie strategie di gioco. Di solito, carte dello stesso colore 
funzionano bene insieme, quindi può essere utile concen-
trarsi su uno o due colori. Ciò non significa che non si possa-
no trovare ottime combinazioni inaspettate!

Le carte verdi rappresentano la disciplina e la dedizio-
ne al proprio lavoro da artista. Tra queste carte si trova 
un numero maggiore di icone Concentrazione . 
Le abilità di queste carte servono a ottenere punti  
nell’Atelier e a completare velocemente gli Obiettivi.
Le carte rosa rappresentano l’inseguimento del ro-
manticismo e dei propri sogni. L’icona Giocosità  
prevale tra le carte rosa, che incoraggiano e ricompen-
sano le interazioni frequenti con le Muse. L’utilizzo di 
queste carte di solito implica la ricerca di carte Musa.
Se siete alla ricerca di libertà, avventura e novità, le 
carte blu fanno al caso vostro. Le protagoniste di que-
ste Abitudini sono le icone Curiosità  tipiche degli 
artisti più audaci. Le abilità blu spesso consentono di 
pescare più carte (nel bene o nel male) e di gestire la 
propria mano.
Le carte arancioni sono dedicate alla collaborazione, 
alla celebrazione e agli incontri nei café. Tra le carte 
arancioni si trova un numero maggiore di icone Espres-
sione . Non c’è luogo migliore in cui dimenticare 
le proprie preoccupazioni di un café per artisti. Infatti, 
queste carte sono perfette per contrastare le Avversità!
Le carte Rivoluzione dovrebbero essere utilizzate solo 
durante partite da tre o più giocatori, poiché servono 
per interferire con i piani degli altri. Molte delle abilità 
di queste carte influiscono su più giocatori contem-
poraneamente. A livello narrativo, presentano temi 
come attivismo, rivoluzione sociale e ribellione arti-
stica. Questo mazzo contiene tutte le icone /
/ /  e il colore delle sue carte può essere scelto 
dal giocatore.

TESSERA PROFESSIONE

1

1

2

2

5 6

3

3

4

4

7



Una Musa con questo simbolo deve essere 
unita a un'Abitudine del colore indicato.

SCOPO DEL GIOCO
Lo scopo è ottenere una certa quantità di Obiettivi e diventare l’artista più celebre 
dell’epoca. Il gioco termina quando un giocatore ottiene la sua quinta carta Obiettivo 
(o quarta se si sta giocando in quattro!). A questo punto, i giocatori completano il round 
in corso e l’artista con più carte Obiettivo vince la partita. Se due o più giocatori hanno 
lo stesso numero di carte Obiettivo, vince la partita chi ha ottenuto più punti nell’Ate-
lier. Se il risultato è ancora un pareggio, entrambi i giocatori hanno vinto!

FASI DELLA PARTITA

La scheda di gioco di ogni giocatore mette a dispo-
sizione degli spazi per la propria Giornata da artista, 
dove ogni turno rappresenta una giornata tipica in 
un certo periodo della propria carriera. La Giornata 
è composta da diverse parti:

•	 I quattro spazi centrali rappresentano i mo-
menti della giornata, in cui posizionare le carte 
Abitudine per mostrare le proprie attività arti-
stiche. Ogni spazio può contenere esattamente 
1 carta.

•	 In basso, sotto la scheda, si trovano altri quattro 
spazi, in cui posizionare le Muse, persone (e non 
solo) che ispirano e accompagnano l’artista du-
rante la sua giornata. Ogni spazio può contenere 
esattamente 1 carta.

•	 Infine, l’area in cima serve per posizionare le 
Avversità. Quest’area è… piuttosto spaziosa, 
per tutte quelle anime sfortunate la cui vita è 
messa a dura prova. Puoi avere un qualsiasi nu-
mero di Avversità in cima alla tua plancia.

Ogni round è suddiviso in 3 fasi:

1. FASE RISVEGLIO 
A. PESCARE LE CARTE
B. PIANIFICARE LA GIORNATA

2. FASE GIORNO
A. RACCONTARE LA VOSTRA GIORNATA
B. CONTARE I PUNTI ISPIRAZIONE
C. SPENDERE I PUNTI ISPIRAZIONE
D. DOVERI DEL GIORNO

3. FASE SONNO 
A. SVUOTARE LA SCHEDA
B. �CONSEGNARE LA TESSERA PRIMO 

GIOCATORE
C. OPZIONALE: AGGIORNARE IL MERCATO 

SVOLGIMENTO 
DELLA GIORNATA

L’abilità di una Musa influisce 
unicamente sulla carta Abitudine 
sopra di essa. Si dice che questa carta 
Abitudine è unita a una Musa.

Se finiscono le carte Obiettivo e un giocatore vuole ottenerne un’altra 
entro la fine del round, può essere utilizzata qualsiasi altra carta come 
segnaposto. Quando viene utilizzata un’altra carta, il suo costo viene 
considerato pari a quello dell’ultimo Obiettivo (15 ).
Un giocatore può comunque ottenere solo 1 Obiettivo per round. 

Ogni abilità di Abitudini, Muse, 
Obiettivi e Avversità può essere at-
tivata solo una volta per round, a 
meno che non venga indicato diver-
samente dall’effetto di una carta.
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1. FASE RISVEGLIO 

B. PIANIFICARE LA GIORNATA
Questa è la parte più interessante della giornata: si entra nei panni 
dell’artista! Il sole sorge, l’ispirazione arriva (o no) ed è il momento di 
decidere come trascorrerete le prossime ore. Tutti i giocatori pianifica-
no la loro giornata nello stesso momento, seguendo questi passaggi 
in ordine:

1.	PENSARE ALLE ABITUDINI: potete attivare e risolvere qualsiasi 
abilità di una carta Abitudine con l’icona . Queste abilità vi 
consentono di pescare più carte per pianificare la vostra giornata 
persino prima che questa inizi.

2.	AFFRONTARE LE AVVERSITÀ: non esiste artista che non debba 
affrontare momenti difficili. Rivelate e giocate tutte le carte Av-
versità che avete in mano. Le Avversità che si attivano durante la 
fase Risveglio vanno considerate adesso. Dovete affrontare que-
ste prove prima di potervi dedicare alla vostra arte.

3.	ORGANIZZARE LA GIORNATA: è arrivato il momento di pianifica-
re la Giornata. Organizzate i vostri impegni posizionando le carte 
Abitudine sulle vostre schede. Scegliete una di queste opzioni:
•	 Giocate 3 carte Abitudine e 1 tessera Professione: sarebbe bel-

lo vivere di arte, ma bisogna anche pagare le bollette.

•	 Giocate 4 carte Abitudine: per una giornata all’insegna della 
crescita personale e della creatività.

4.	CERCARE ISPIRAZIONE: se le Muse sono dalla vostra parte, è il 
momento di invitarle a influenzare le proprie Abitudini. Potete 
posizionare sulle vostre schede qualsiasi carta Musa o, altrimen-
ti, scartarl. Ogni Abitudine può essere unita a 1 sola Musa se non 
diversamente specificato.

5.	LASCIARE ANDARE IL SUPERFLUO: qualsiasi carta Abitudine o 
Musa ancora nella vostra mano e che non ha trovato posto nella 
giornata viene scartata a faccia in su nella pila degli scarti.

Nella Fase Risveglio, ogni giocatore pianifica la propria giornata. I giocatori pescano, insieme, fino ad avere tutti in mano 5 carte Abitudine, per poi 
giocarle nella propria Giornata per rappresentare come la trascorreranno. Una volta completati questi passaggi, la Fase Risveglio termina.

A. PESCARE LE CARTE
Ogni giocatore pesca le carte dal proprio mazzo fino ad avere 5 carte 
Abitudine in mano. Le carte con il simbolo  (Avversità e Musa) non 
rientrano in questo limite. Se un giocatore pesca una carta con il sim-
bolo , pesca subito un’altra carta.
Se, in un qualsiasi momento della partita, un giocatore sta per pe-
scare una carta ma il suo mazzo è vuoto, mischia la propria pila degli 
scarti per comporre un nuovo mazzo e continuare a pescare.

A volte, uno spazio nella Giornata potrebbe restare 
vuoto a causa delle Avversità.
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2. FASE GIORNO

A. �RACCONTARE LA 
VOSTRA GIORNATA

Prendendo ispirazione dalle carte che avete 
utilizzato, condividete le vostre esperienze 
artistiche ad alta voce, come se fosse un ri-
cordo, una poesia o l’estratto di un diario. 
Concentratevi sui punti più salienti o rile-
vanti della Giornata.

A partire dal Primo Giocatore, e procedendo in senso orario, uno alla volta tutti gli artisti sono chiamati a narrare come hanno impostato la loro 
giornata. In questa fase, ogni giocatore dovrà raccontare il suo svolgimento, poi contare i punti Ispirazione e infine spenderli per ottenere nuove 
carte e/o Obiettivi! La fase Giorno va interamente risolta da un giocatore prima di passare al successivo.

B. CONTARE I PUNTI ISPIRAZIONE
È arrivato il momento di riflettere sul modo in cui queste esperienze hanno influito su di voi. Con-
tate i punti Ispirazione che avete ottenuto durante la Giornata e comunicate il totale agli altri gio-
catori. Per calcolare il totale dei punti Ispirazione, seguite questi passaggi:

1.	CONTEGGIO SIMBOLI COMPLETI: contate tutte le icone Ispirazione complete che trovate sulle 
vostre carte Abitudine e sulla scheda Giornata. Ogni simbolo completo vale 1 punto Ispirazio-
ne. I simboli parzialmente completi non vengono conteggiati.

2.	EFFETTI CARTE ABITUDINE: alcune carte 
Abitudine possono fornire ulteriore Ispira-
zione attraverso le loro abilità. Ricordatevi 
di applicare tutti gli effetti di questo tipo.

3.	ARMONIA CROMATICA DELLA GIORNATA: 
se una carta Abitudine posizionata nel vo-
stro spazio  o  corrisponde al colore 
predominante dell’area, ottenete 1 punto 
Ispirazione.

4.	ISPIRAZIONE CARTE MUSA: le Muse spes-
so si lasciano indietro una scintilla. Ag-
giungete i punti Ispirazione forniti dalle 
carte Musa sulle vostre schede.

5.	MALUS AVVERSITÀ: la vita di un artista 
non è tutta rose e fiori. Subisci gli effetti 
di tutte le Avversità che si attivano nella 
fase Giorno.

“Durante la mattinata, ho deciso di trovare la 
Concentrazione e vagare per le strade senza meta, 
finché non mi sono ritrovata vicino a un lago. 
Le increspature silenziose mi hanno liberato la 
mente… È stata la parte migliore della giornata.”

Le carte bianche fungono da jolly. 
Possono essere considerate di un colore a 
scelta per la durata del turno, magari per 
ricevere i bonus di colore della scheda.

La vostra Ispirazione finale non può 
scendere al di sotto dello zero. Se il 
totale fosse un numero negativo,  
vale comunque 0.

Evviva! Il simbolo 
Curiosità  è 
completo! +1 .

I simboli ripetuti possono 
fornire ulteriore , ma 
solo se sono completi!  
+3  in questo caso.

Queste icone restano 
incomplete, quindi 
niente .
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2. FASE GIORNO
Le carte Abitudine potrebbero includere abilità che non servono solo a 
ricevere Ispirazione. Questi effetti potrebbero attivarsi in qualsiasi ordine 
durante la Fase Giorno. Utilizzare le abilità delle carte Abitudine è opzio-
nale, mai obbligatorio.

A BC

D E

F

1. Il numero di simboli completati sulle Abitudini della 
Giornata di Vincenzo è pari a 7 (rettangoli verdi). Dunque, 
ha 7 . I sei simboli parziali (croci rosse) vengono persi. (Da 
notare che il simbolo  non fornisce  in quanto rima-
ne incompleto. In caso contrario avrebbe ottenuto 2 ).

2. La carta DI CAFÉ IN CAFÉ A  fornisce 1  per ogni 
simbolo  completato nella Giornata. C’è solo 1  
completato, quindi il totale ammonta a 8 .

3. PARLA CON UNA PERSONA INTERESSANTE B  fornisce  
1  quando viene utilizzata nello spazio  (o ), come 
in questo caso. Il totale è 9 . Nessuna altra Abitudine 
fornisce Ispirazione.

4. La carta VAGARE PER LE STRADE SENZA META C  nello 
spazio  corrisponde al colore predominante (blu) e 
quindi aggiunge 1 , totalizzando 10 . La carta nello 
spazio  non aggiunge ulteriore , in quanto essendo 
arancione piuttosto che rosa non rispetta l’armonia cro-
matica della Giornata.

5. La Musa VALERY D  fornisce 1  per ogni  com-
pletato sulla carta che si trova sopra a lei. Ci sono 2  
completati, quindi il totale ammonta a 12 .

6. ALEX E  fornisce 2  perché la sua carta è stata posi-
zionata al di sotto di quella arancione. Grazie alle Muse il 
totale sale a 14 .

7. La carta Avversità MALNUTRIZIONE F  toglie 2 , ripor-
tando il totale a 12 .

Vincenzo informa gli altri giocatori che ha ottenuto 12  
durante questo round.
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C. SPENDERE PUNTI ISPIRAZIONE
Ora che la vostra giornata si è conclusa, è il momento di trasformare l’Ispirazione in qualcosa di concreto. L’Ispirazione permette di crescere come 
artisti e può essere utilizzata per acquistare nuove carte oppure nell’Atelier. Potete spendere punti Ispirazioni come meglio credete e nell’ordine 
che preferite per elaborare nuove idee e perfezionare le vostre abilità nell’Atelier.
È possibile visitare l’Atelier, poi acquistare le carte e poi tornare di nuovo all’Atelier, finché si hanno punti Ispirazione da utilizzare.

3.	ISPIRAZIONE NON UTILIZZATA: i punti Ispirazione rimasti inutiliz-
zati entro la fine del turno si dissolvono, come un’idea che sfugge di 
mente. Aggiungeteli all’Atelier, così che non siano persi per sempre.

1.	ACQUISTARE CARTE: potete acquistare quante carte volete tra 
quelle a faccia in su nel Mercato (Abitudine o Musa), anche più 
unità della stessa carta. Ogni volta che acquistate una carta, ricor-
datevi di rifornire subito il Mercato girando la prima carta del maz-
zo corrispondente nello spazio vuoto. Tuttavia, le carte Obiettivo 
rappresentano dei traguardi speciali nel vostro viaggio artistico e 
ognuno può ottenerne solo una per round.

2.	POSIZIONARE LE CARTE ACQUISTATE:
•	 Le carte Abitudine e Musa devono essere posizionate a faccia in 

su nella propria pila degli scarti, pronte per poter essere riutilizza-
re nei giorni successivi.

•	 Le carte Obiettivo devono essere posizionate a faccia in su nello 
spazio apposito vicino alla propria scheda Giornata. Questi tra-
guardi conquistati con fatica non solo conducono alla vittoria, 
ma permettono di ottenere uno sconto di 1 punto Ispirazione 
nell’Atelier per turno. Una ricompensa per la fiorente reputazio-
ne. Potete utilizzare lo sconto nello stesso turno in cui lo avete 
ricevuto.

2. FASE GIORNO

D. DOVERI DEL GIORNO
A fine giornata, ogni artista deve far fronte alle conseguenze delle sue 
scelte.

•	 Se avete giocato la tessera Professione durante questo round, ave-
te fatto del vostro meglio per sopravvivere un altro giorno. Non 
succede nulla.

•	 Se avete scelto di non lavorare, il peso di questa decisione si fa 
strada nel vostro cuore. Ricevete 1 carta Avversità e la posizionate 
nella vostra pila degli scarti. Non potete aspettarvi che le bollette 
si paghino da sole.

C

D B

E

F

A

Regola per rifornire il Mercato: se uno qualsiasi dei mazzi del Mer-
cato dovesse restare a corto di carte, mischiate quelle precedente-
mente rimosse dello stesso tipo per formare un nuovo mazzo.

Il turno di Anna è andato molto bene, totalizzando 18 . 
Acquista una carta Obiettivo per 8  A . Dato che i  
giocatori possono acquistare una sola carta Obiettivo 
per round, non può prenderne un’altra, sebbene abbia 
abbastanza  (10  rimanente).

Acquista INCONTRA ALTRI RADICALI B  (al costo di  
5 ), scoprendo una nuova carta: CEDI ALLE TUE 
OSSESSIONI  C  (5  rimanente).

Poi, acquista GIRONZOLA PER LA CAMPAGNA D  (al costo 
di 4 ) e pesca una nuova carta per riempire lo spazio 
vuoto: STUDIO INDIPENDENTE E  (1  rimanente).

A questo punto, Anna non può acquistare altre carte e 
sposta la sua tessera di 1 spazio più avanti nell’Atelier per 
trasferire la quantità rimanente di  F .



ATELIER
L’Atelier è il vostro tempio del perfezionamento, un luogo in cui l’I-
spirazione si trasforma in maestria. La scheda Atelier consente ai 
giocatori di attivare effetti speciali attraverso l’utilizzo dell’Ispira-
zione accumulata.

OTTENERE E SPENDERE ISPIRAZIONE NELL’ATELIER
In qualsiasi momento si scelga di investire i propri punti Ispirazione 
nell’Atelier, bisogna spostare in avanti il proprio gettone Atelier di un 
posto per ogni punto utilizzato. Questa Ispirazione non può andare 
persa durante i round, diventa parte del proprio processo creativo.
Per attivare un effetto, il gettone viene spostato indietro di un numero 
di posti pari al costo dell’effetto.

UTILIZZARE GLI EFFETTI DELL’ATELIER
Gli effetti dell’Atelier possono essere attivati durante una fase specifica del 
round (vedi le descrizioni più in basso). È possibile attivarli prima, dopo o 
persino tra l’utilizzo di effetti o carte. Non è possibile utilizzare l’Atelier 
durante la Fase Giorno di un altro giocatore. Se si possiedono abbastanza 
punti, potete attivare lo stesso effetto più volte in un singolo turno oppu-
re combinare più effetti diversi, per movimentare un po’ il round.
Le carte Obiettivo aumentano il vostro prestigio all’interno del mondo 
artistico. Ognuna di queste riduce il costo di un effetto dell’Atelier di 1, 
una volta per round. Per non sbagliare, girate la carta Obiettivo dopo aver 
usufruito dello sconto. Il costo minimo di un effetto dell’Atelier è 0.

EFFETTI DELL’ATELIER
SVUOTARE IL MERCATO (costo: 3 ): rimuovete 4 carte a faccia in su dello 
stesso tipo (Abitudine o Musa) dal Mercato. Sostituitele subito come al so-
lito. Può essere utilizzato in qualsiasi momento della propria Fase Giorno.

IGNORARE 1 AVVERSITÀ (costo: 4 ): mettete a faccia in giù una delle 
carte Avversità nel vostro spazio di gioco. Non ha più effetto sulle azioni 
svolte in questo round, ma viene ancora conteggiata per gli altri effetti di 
gioco. Può essere utilizzato in qualsiasi momento della propria Fase Risve-
glio o all’inizio della propria Fase Giorno.

PESCARE 2 CARTE (costo: 5 ): pescate 2 carte dal vostro mazzo. Se pe-
scate una carta con l’icona , giocatela subito, come al solito. Può essere 
utilizzato in qualsiasi momento della propria Fase Risveglio.

ELIMINARE 1 CARTA (costo: 6 ): rimuovete una sola carta a scelta tra la 
vostra mano, la pila degli scarti o dall’intera Giornata. Abbandonate ciò 
che ostacola la vostra creatività. Può essere utilizzato alla fine della Fase 
Sonno.

B

B
C

A

D

Theo ha 2 carte Obiettivo e il suo gettone posizio-
nato sul quinto spazio dell’Atelier.

Durante la Fase Risveglio, dopo aver pescato 5 carte 
Abitudine, decide di utilizzare l’effetto “Pescare 2 
carte” A  per aumentare a 7 il numero di carte 
Abitudine nella sua mano.

Di solito, questo effetto costa 5 ,, ma grazie alle 
sue 2 carte Obiettivo, ne riduce il costo a 3 ,.  
Gira a faccia in giù le sue carte Obiettivo B  per 
mostrare che lo sconto non è più utilizzabile fino 
alla fine del turno. Poi, sposta il suo gettone indietro 
di 3 spazi (da 5 a 2) C . Pesca altre 2 carte e nota 
che gli è capitata una Musa (che presenta il  
simbolo ) D , quindi pesca ancora 1 carta e 
arriva ad avere 8 carte in totale.

Una volta che l’Ispirazione viene utilizzata nell’Atelier, 
diventa un  e non può più essere utilizzata per 
acquistare carte. È mutata e il suo unico scopo è quello 
di dare vita ai poteri dell’Atelier.

Il numero massimo di  che possono essere 
conservati nell’Atelier è 20.
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7
Scegli tra / / / .  

Al prossimo round, non 

fornirà  a nessuno dei 

giocatori.

LAVORA A UN MANIFESTO

HA
B0

88

3. FASE SONNO
Il sole lascia il posto alla notte e la giornata giunge al termine. È il momento di 
ripulire il vostro spazio di gioco, insieme alla vostra mente e prepararvi a ciò che 
potrebbe riservarvi il domani.
Tutti i giocatori svolgono questa fase nello stesso momento.

A. SVUOTARE LA SCHEDA
•	 Se avete usato la tessera Professione, riposizionatela vicino alle vostre schede.
•	 Scartate tutte le Avversità, Abitudini e Muse che avete giocato in questo tur-

no nella vostra personale pila degli scarti.
•	 Non scartate le carte Obiettivo, servono per ricordarvi quanta strada avete 

fatto nel mondo dell’arte e devono restare vicino alle vostre schede. Se le 
avete utilizzate per ricevere uno sconto durante questo turno, ora potete gi-
rarle di nuovo a faccia in su.

B. CONSEGNARE LA TESSERA PRIMO GIOCATORE
Il Primo Giocatore passa la tessera al giocatore alla sua sinistra, che sarà il primo 
a svolgere le sue azioni nella nuova giornata.

C. AGGIORNARE IL MERCATO
Prima che cominci il nuovo round, il nuovo Primo Giocatore può rimuovere una 
carta dal Mercato (Abitudine o Musa), da posizionare in una pila centrale di carte 
rimosse.
Poi, rifornite il Mercato seguendo le solite regole.

L’ALBA DI UN NUOVO GIORNO
Una volta sistemato tutto, inizia il nuovo round. Una nuova giornata da dedicare 
alla vostra arte. Cosa avrà in serbo per voi il domani?

CARTE 
RIVOLUZIONE 
E TESSERE 
PROMEMORIA
Le carte Rivoluzione possono attivarsi alla fine del 
round o possono influenzare il successivo, in base a 
ciò che c’è scritto sulla carta. Quando utilizzate una 
carta Rivoluzione durante il vostro turno, usate una 
tessera Promemoria per aiutare gli altri giocatori a 
ricordarne l’effetto.
Se la carta si attiva al termine del round in corso, 
posizionate una tessera qualsiasi sulla carta nella 
vostra scheda Giornata.
Se la carta influenza il round successivo, comunica-
telo agli altri giocatori e specificatene l’effetto du-
rante la vostra Fase Giorno e poi utilizzate la tessera 
appropriata come promemoria, fino al termine del 
round in corso.

Paul gioca LAVORA A UN MANIFESTO e comunica che 
nessuno riceverà punti Ispirazione da  durante il 
prossimo turno. Trova la tessera con il simbolo  
e la posiziona in modo visibile accanto al Mercato.
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MODALITÀ IN SOLITARIA 
E COOPERATIVA
L’ARTE PER L’ARTE

VARIANTE IN SOLITARIA
Questa impegnativa variante in solitaria presenta delle regole 
simili a quelle standard ed è semplice da preparare. Sta a te, in 
quanto unico giocatore, completare la partita in un certo nu-
mero di turni. Riuscirai a ottenere abbastanza Obiettivi da di-
ventare celebre? O lascerai che il tuo nome venga dimenticato?

PREPARAZIONE
•	 Segui le solite regole per preparare la partita.

•	 Utilizza tutte le 13 carte Obiettivo, incluse quelle con il 
simbolo .

•	 Non usare le carte Rivoluzione in questa modalità.

MECCANICHE
•	 Dopo ogni turno, rimuovi la carta in cima al mazzo Obiet-

tivo dalla partita. Esegui questo passaggio indipendente-
mente se hai ottenuto un Obiettivo o meno.

•	 Dopo ogni turno, puoi rimuovere 1 carta dal Mercato, 
come se avessi ricevuto la tessera Primo Giocatore: in mo-
dalità in solitaria sei sempre il Primo Giocatore.

VITTORIA E SCONFITTA
•	 Vinci se riesci a ottenere 5 Obiettivi, come nelle partite 

classiche.

•	 Perdi se non ci sono più carte nel mazzo Obiettivi.

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ
Il gioco può essere semplificato o reso più difficile modificando 
la sua preparazione.

NORMALE: durante la preparazione, posiziona 2  tessere 
Promemoria accanto al mazzo Obiettivi. Durante i primi 2 
turni, invece di rimuovere la carta in cima al mazzo Obiettivi, 
rimuovi 1 di queste tessere.

ESPERTO: nessuna modifica alla sezione “Preparazione” di 
questa pagina.

ARTISTA BOHÉMIEN: una vera sfida di sopravvivenza per gli 
artisti! Durante la preparazione, aggiungi 2 Avversità casuali 
al tuo mazzo iniziale.

SPIRITI DEI TEMPI
VARIANTE IN SOLITARIA

In questi scenari, in quanto bohémien, usi la tua arte per combattere contro un 
aspetto particolarmente opprimente della tradizione culturale che ti circonda, 
rappresentato dal terribile Spirito dei Tempi (letteralmente uno “Zeitgeist”). Ri-
uscirai a sconfiggere queste oscure forze sociali per il bene di tutti? La scheda di 
ogni Spirito dei Tempi specifica quali sono le condizioni di vittoria e sconfitta, 
oltre a descrivere delle regole speciali per preparazione e meccaniche. Queste re-
gole e quelle scritte su ogni scheda presuppongono che si stia giocando in solita-
ria. Sono presenti anche delle regole per una partita cooperativa per 2 giocatori.

Nella scatola sono presenti tre Spiriti dei Tempi diversi:

•	 Gli Ingranaggi dell’Industria

•	 Le Catene della Decenza

•	 Gli Artigli della Decadenza

REGOLE GENERALI PER GLI SPIRITI DEI TEMPI
ATTIVAZIONE: all’inizio di ogni turno, prima di pescare le carte, attiva lo Spi-
rito dei Tempi prendendo la carta in cima al mazzo Abitudine (nel Mercato) e 
guardandone il colore, per poi rimuoverla dal gioco. Ogni Spirito dei Tempi ha un 
effetto diverso in base al colore.

NON LASCIARTI SOPRAFFARE: perdi la partita se, in qualsiasi momento, sono pre-
senti contemporaneamente 6 o più Avversità nella tua Giornata. 

NON CI SONO OBIETTIVI in questi scenari. Al loro posto, ogni Spirito dei Tempi 
mostra i modi in cui è possibile combatterli con l’Ispirazione durante la tua 
Fase Giorno, invece di spendere punti per ottenere carte. Ogni volta che viene 
usata l’Ispirazione per combattere uno Spirito dei Tempi, questo conta come 
“ottenere un Obiettivo” per le abilità delle carte (ad es., VERGOGNA, NARCISISMO, 
SOLITUDINE, ecc.). Al contrario di quanto accade nelle partite classiche, questo 
può essere fatto più volte durante lo stesso turno. Per le abilità delle carte ver-
di, si considera sempre che il giocatore possieda meno Obiettivi dello Spirito 
dei Tempi. Dopo ogni turno, il giocatore con la tessera Primo Giocatore può 
rimuovere 1 carta dal Mercato (ovvero tu, se giochi in solitaria).

VARIANTE COOPERATIVA PER 2 GIOCATORI
•	 Seguite le stesse fasi di gioco del gioco standard. La tessera Primo Giocatore 

passa di mano a ogni turno. Svolgete nello stesso momento le fasi Risveglio 
e Sonno e a turno la Fase Giorno.

•	 Seguite le stesse regole della variante in solitaria dello Spirito dei Tempi, eccetto:

•	 L’Atelier è condiviso. Entrambi i giocatori condividono la stessa tessera per 
tenere traccia dei loro  . È comunque possibile attivare gli effetti durante 
il turno di qualsiasi giocatore; quindi, è bene decidere insieme quando usarli!

•	 Tutte le eccezioni menzionate nello scenario dello Spirito dei Tempi.
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PROMEMORIA PER GIOCATORI 

SPIEGAZIONE CARTE
AIMÉ: Questa è l'unica Musa che può (e deve) con-

dividere lo spazio con un'altra Musa.

AMBROISE & LA SENNA: Copia solo l'abilità scritta 
della Musa bersaglio. Non copiare restrizioni di posizio-
namento per il momento del giorno o requisiti sul colore 
dell'Abitudine unita.

ÉMILIE: il giocatore può scegliere un simbolo e ogni 
volta che questo si trova sulla carta Abitudine unita, 
conta come doppio simbolo, ossia il simbolo fornisce 2 

 quando completato, altrimenti nulla (vedere p. 10).

PASCAL: Il giocatore può scegliere 1 tipo di simbolo 
parziale (come ). L'abitudine unita è considerata avere 
quel simbolo parziale su tutti i lati.

INVIDIA: può essere eliminata utilizzando l’Atelier. 
L’effetto costa di più, come indicato sulla carta.

PERFEZIONISMO: non è possibile giocare le carte Abi-
tudine che non rientrano nelle condizioni poste dall’Av-
versità. Potete giocare la vostra tessera Professione (non 
essendo un’Abitudine) oppure lasciare lo spazio vuoto. 

IL FASCINO DELLA MORTE: Se la carta non ha colore, 
non può ricevere un colore bonus dalla plancia giocatore, 
né può essere unita a una Musa che richiede un colore 
specifico.

Obiettivo

Abitudine

Musa

Avversità

Professione

Concentrazione

Giocosità

Curiosità

Espressione

Tessera Promemoria

Punto Ispirazione

Punto Atelier

Pesca un'altra carta

Mazzo

Pila degli scarti

ABILITÀ DELLE CARTE
UNITA: Muse e Abitudini giocate una sopra 
l'altra sono considerate 'unite' l'una all'altra.

SCARTA: posizionate una carta nella vostra 
pila degli scarti.

PESCA IL NUMERO: quando dovete pescare 
un numero esatto di carte, ignorate l’abilità 

.

IGNORA: girate la carta bersaglio a faccia in 
giù. È ancora considerata in partita, ma le sue 
abilità non vengono prese in considerazione.

ELIMINA: scegliete una carta che avete uti-
lizzato durante il round in corso (Abitudine, 
Musa o Avversità) e rimuovetela dalla partita. 
La carta eliminata verrà rimossa alla fine del 
round, durante la Fase Sonno. 

Queste carte forniscono abilità che 
si attivano direttamente dalla vo-
stra mano. Basta mostrare la carta 
ai propri avversari e usare l’effetto. 
Dopo aver usato questa abilità, po-

tete comunque scegliere di giocare la carta 
nella vostra Giornata. 

1. FASE RISVEGLIO 
A. PESCARE LE CARTE
B. PIANIFICARE LA GIORNATA

2. FASE GIORNO
A. �RACCONTARE LA VOSTRA 

GIORNATA
B. CONTARE I PUNTI ISPIRAZIONE
C. SPENDERE PUNTI ISPIRAZIONE
D. DOVERI DEL GIORNO

3. FASE SONNO 
A. SVUOTARE LA SCHEDA
B. �CONSEGNARE LA TESSERA PRIMO 

GIOCATORE
C. �OPZIONALE: AGGIORNARE IL 

MERCATO


