
Niniejszy dodatek wprowadza do gry nowy 
moduł: Wydarzenia ( ) - z którego gracze 
mogą korzystać podczas rozgrywki.

Karty Muz ( ) i Udręki ( ) dodaj do od-
powiadających im talii z gry podstawowej. 
Karty te są niezależne od Modułu Wyda-
rzeń opisanego poniżej i można ich używać 
z nim lub bez niego.
Karty z tego rozszerzenia oznaczone są  
w prawym dolnym rogu ikoną .

1 Nazwa
2 Faza, w której działa efekt karty
3 Efekt
4 Ikona typu karty
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Zyskaj 2  za 
każdą  w innym 
kolorze w twoim 
Planie Dnia.

Ukryty 
towarzyszFRITZ
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Muza z tym symbolem 
musi być połączona  
z żetonem Pracy.

FAZA DNIA: 
Zyskaj 1  za każdy 

niekompletny  

(i 2  za każdy 

niekompletny  ).

PEŁNIA KSIĘŻYCA
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FAZA DNIA:
Zdobądź 1 , 

chyba że wydasz 
7 , aby tego 

uniknąć.

NAKAZ EKSMISJI
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FAZA POBUDKI:

Jeśli dociągniesz  

10 lub więcej kart  

w tej turze, zignoruj 

wszystkie  w tej 

turze.

ODRZUCENIE PRZEZ SALON
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FAZA DNIA:

Usuń do 2 ,  

jeśli masz   

we wszystkich  

4 kolorach w twoim 

Planie Dnia.

POSTĘP MIASTA ŚWIATEŁ
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KART 
WYDARZEŃx31

KOMPONENTY

MODUŁ: WYDARZENIA

7
Może być dołączona tylko do 
pustego  miejsca w twoim 
Planie Dnia. Zdobądź   
z Rynku za darmo.

Eteryczna 
substancjaHASZYSZ
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7Usuń inną ,  

aby zyskać 7 .

Najbardziej hipnotyzujące spojrzenieTWOJE ODBICIE
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77Zachowaj połączoną 

 w grze (na tym 

samym polu) na 

następną turę.

Najbardziej 

cierpliwy 

obserwator
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MUZx12
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FAZA POBUDKI: Umieść 
wierzchnią kartę z talii  
nad twoją planszą Planu 
Dnia, rozpatrz ją normalnie 
i usuń ją z gry w Fazie Snu.
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FAZA DNIA: Zyskaj 1  mniej.

FAZA SNU: Zostaje w grze na 

następną turę.
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FAZA DNIA: Nie zyskujesz  

za kompletne .

 HA
R0

37

KART 
UDRĘKIx12

Jeśli masz jakieś pytania dotyczące ich dzia-
łania, sprawdź instrukcję z gry podstawowej 
– wszystkie symbole i pojęcia są opisane na 
ostatniej stronie.

To nie jest samodzielna gra.
Aby w nią zagrać, potrzebujesz 

podstawowej wersji gry Bohema.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Na początku gry potasuj wszystkie karty 
Wydarzeń i utwórz z nich zakrytą talię Wy-
darzeń 1 . Poniżej talii Wydarzeń zostaw 
miejsce na kartę Wydarzenia, którą umie-
ścisz tam odkrytą; będzie obowiązywać 
podczas bieżącej rundy 2 .
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ROZGRYWKA
W trakcie gry, na początku każdej rundy 
odkryj wierzchnią kartę z talii Wydarzeń, 
przeczytaj ją na głos i połóż odkrytą jako 
Bieżące Wydarzenie. Od tej pory jej efekt 
jest aktywny w obecnej rundzie i należy 
go rozpatrzyć we wskazanym momencie. 
Bieżące Wydarzenie oddziałuje na wszyst-
kich graczy, chyba że wskazano inaczej.
Jeżeli Wydarzenie dotyczy Fazy Pobudki 
bądź Fazy Snu, każdy gracz rozpatruje 
je zgodnie z ruchem wskazówek zegara, 
począwszy od Pierwszego Gracza. 

Na koniec Fazy Snu, odłóż kartę Bieżącego 
Wydarzenia do pudełka. Jeżeli gra się nie 
skończyła, rozpocznij kolejną rundę, odkry-
wając na jej początku nową kartę Wydarze-
nia.
Niektóre karty oddziałują na kolejną turę 
graczy. Odrzuć je normalnie podczas Fazy 
Snu, ale połóż je na wierzchu stosu kart 
odrzuconych jako przypomnienie. Możesz 
użyć także Żetonów Przypominających , 
aby na bieżąco śledzić ich efekty.
Większość kart z tego dodatku może być 
rozgrywana w trybie solo z gry podstawowej 
(Sztuka dla sztuki). Aby w niego zagrać, usuń 
z talii jedynie karty oznaczone . Moduł 
Wydarzeń nie może być używany podczas 
rozgrywki ze scenariuszami Duchów Czasu. 
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