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PRZYGOTOWANIE

® Umies¢ Plansze gry na srodku stotu.

® Umies¢ Plansze graczy wokdt Planszy gry,
najblizej Galerii odpowiedniego koloru.

Umies¢ Odwiedzajacych w woreczku: Na 4 graczy,
uzyj ich wszystkich. Na 3 graczy, usun po 2 z kazde-
go rodzaju i umies¢ ich w pudetku. Na 2 graczy

i w grze Solo, usun po 4 z kazdego rodzaju.

Przygotuj plansze gry:

1. Umies¢ znacznik Wptywu kazdego gracza (dysk)
na polu "10" Toru Wptywu.

2. W polu Biura, umies¢ liczbe biletéw kazdego
koloru, w zaleznosci od liczby graczy. 20 biletow
dlagry na 4 graczy, 15 na 3 graczy i 10 na
2 graczy oraz w grze Solo. Odiéz pozostate bilety
do pudetka.

Biuro Sprzedazy:

3. Potasuj karty Kontraktéw i umies¢ je zakryte
na polu najbardziej po lewej. Pociagnij 4 gérne
karty i umiesc je odkryte na czterech polach
ekspozycji kontraktow.

Kolonia Artystow:

4. Pomieszaj wszystkie 16 kafli Artystow i umies¢
je pojedynczo na polach na planszy, ktére pasu-
ja kolorem i formg Sztuki Artysty.

30 (:

Umies¢ pierwszy pociggniety kafel niebieskiego
Artysty odkryty i 0znacz jego poczatkowg Stawe
biatg kostkg. Poczatkowa wartos¢ Stawy jest
wydrukowana na obu stronach kafla.

5. Wszyscy inni ArtySci zaczynajg gre zakryci. Pota-
suj kafle bonuséw Artystéw i umies¢ po jednym
losowym na kazdym Artyscie. Zwro¢ pozostate
kafle bonus6w Artystéw do pudetka. Umiesc
jednego biatego Odwiedzajacego (Kolekcjoner)
z woreczka na kazdym kaflu czerwonego Artysty.

6. Umies¢ oba zetony Sygnatury Artysty obok
wszystkich odpowiednich kafli Artystow.

Kafle bonusu, Odwiedzajgcy i zetony Sygnatury

7.Dla kazdej formy sztuki, pomieszaj odpowiednie
Dzieta Sztuki i umies¢ kazdy odkryty stos na
polu obok odpowiedniego studia. Wez gérny
kafel z kazdego stosu i odt6z go tymczasowo
na bok.

8. Umies¢ losowych Odwiedzajacych z worecz-
ka na kazdym gornym Dziele Sztuki w liczbie row-
nej liczbie biletbw oznaczonych na kaflu.

sztaludze obok planszy. Uzyj trzech sztalug

w grze na 4 graczy, dwoch na 3 graczy i jednej
w grze na 2 graczy lub Solo. Sg fo prace

0 miedzynarodowej renomie.

Odioz pozostate sztalugi do pudetka wraz

z pozostatym Dzietem (Dzietami) Sztuki.

12. Umies¢ 4 losowych Odwiedzajacych na Placu
oraz po 1 losowym w kuluarach kazdego gracza.

Kuluary sg miedzy Galerig gracza a Placem.

13. Losowo wyhierz 4 z pozostatych kafli
Reputacji i umies¢ losowo po jednym
odkrytym kaflu obok kazdej Lokacji na planszy
ary.

14. Wybierz losowo gracza startowego i daj mu
Znacznik gracza startowego. W odwrotnej
kolejnosci graczy, kazdy z nich wybiera jedng
z Lokacji, umieszcza tam swego Galerzyste
i bierze kafel Reputacji z tej Lokacji. Odtoz
pozostate kafle do pudetka.

® Umies¢ wszystko pozostate obok planszy gry.

Kazdy gracz wybiera kolor i przygotowuje swojg
Galerie wg ponizszych zasad:

a. Umies¢ 8 Asystentow na polach kolejki
bezrobotnych.

b. Umies¢ 2 pozostatych Asystentéw przy
biurkach w Biurze.

Kazda forma Sztuki ma 1 niebieskiego i 1 czerwonego Artyste

Kolor biletéw nie ma znaczenia — tylko ich liczba

c. Umies¢ wziety wczesniej kafel Reputacji

Media: na 3. polu Sztuki Planszy gracza.

9. Ustaw w stosach zetony Promowania na
odpowiednich numerowanych polach.

Jesli pociggnates Artyste, ktérego pole jest juz zajete,
odtéz go do pudetka. Powtarzaj to, az wszystkie pola
nie zostang uzupetnione, a potem zwrd¢ wszystkich
pozostatych Artystéw do pudetka. Na kazdej formie
Sztuki musi by¢ jeden niebieski i jeden czerwony.

d. Wez 10 pieniedzy z banku.

e. Potasuj karty Handlarza Sztuki i pociagnij
jedng losowo dla kazdego gracza. Zréb tak
samo z kartami Kuratora. Karty te sa trzy-

mane w tajemnicy przez innymi graczami.

Rynek Miedzynarodowy:

10. Losowo wybierz 12 kafli Reputacji i umies¢ po
jednym odkrytym na kazdym polu powyzej
4 rzedéw Rynku miedzynarodowego. W grze
Solo lub na 2 graczy, wybierz tylko 8 kafli
i zakryj tylko gorne 4 rzedy pierwszej i trzeciej
kolumny.

11. Pomieszaj 4 Dzieta Sztuki, ktére poprzednio
odtozytes i umies$¢ po jednym losowym na kazdej

Pole brgzowe jest poczagtkowg wartoscig Stawy - oznacz jq Przygotowanie planszy gracza




Przeglad Gry

W grze Gallerist, kazdy gracz prébuje dostaé tak du-

z0 pieniedzy jak to mozliwe i w efekcie wygrac gre.

W czasie trwania gry, Gracze bedg odkrywac Artys-
tow, zleca¢ im tworzenie Dziet Sztuki i inwestowacé
w nich, by uczynic¢ ich bardziej stawnymi.

Gracze beda kupowac¢ Dziata Sztuki, wystawiac je

w swojej Galerii i ewentualnie je sprzedawac. Bedg

zatrudnia¢ Asystentdéw i uzywac ich na Rynku
Miedzynarodowym dla zwiekszenia Reputaciji i licy-

towac na aukcjach Sztuki. Na koniec gry, gracze zdo-
bywajg réwniez dodatkowe pienigdze za zrealizowane %

cele ze swoich kart Kuratora i Handlarza Sztuki.

Gracze rozgrywajg tury w kolejnosci ruchu wska-
zéwek zegara. W swej turze wybierajg jedng z czte-
rech Lokacji na planszy gry, a potem wybierajg
jedng z dwoch dostepnych akcji w tej Lokacji. Sg
rowniez Akcje Kierownicze i Akcje Wyrzucania,
ktore bedg wyjasnione pdznie;.

Krotkie wyjasnienie czterech Lokacji:
— Kolonia Artystéw: Gracze moga albo
/ \ odkry¢ nowego Artyste albo kupi¢ Dzieto
\\ /  Sztuki od juz odkrytego Artysty. Kazdy
\ Artysta moze miec¢ tylko dwa niesprze-
dane Dzieta Sztuki w danym czasie, reprezentowa-
ne przez jego zetony Sygnatury. Cena Dzieta Sztu-
ki jest oparta na stawie Artysty (oznaczanej na
kaflu Artysty kostkg Stawy) i wystawianiu kiedys
kupionych Dziet Sztuki w Galerii gracza.
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Cztery Lokacje w grze
Biuro Sprzedazy: Gracz moze wzigé
karte kontraktu z dostepnej ekspozyciji
albo jesli ma juz odpowiedni kontrakt,

sprzedac jedno ze swoich Dziat Sztuki.

Wartos¢ sprz

edazy Dziefa jest oparta na poziomie Stawy

Artysty, ktory je stworzyt.

A Centrum Medialne: Gracz moze w tej
\ Lokacji zatrudni¢ dodatkowych Asys-

co powiekszy jego Stawe, jak rowniez

tentow lub promowac Artyste w mediach,

Rynek Migedzynarodowy: W tej Lo-

/ kacji, gracz moze wystac jednego ze

‘\ J/ swych Asystentow na jedno z pol
——" tablicy Rynku Miedzynarodowego

i dosta¢ Wplyw zalezny od kolumny, w ktérej

zostali umieszczeni. Gérna czesc tablicy zwieksza

Reputacje gracza i daje mu kafel celu konhca gry;

w dolnej czesci tablicy gracze sktadaja oferty na

licytowane Dzieta Sztuki (wystawione na szta-

lugach). Aukcja ta, odbywa sie na koniec gry.

Odwiedzajacy, Galerie, Plac i Kuluary

Wazng czescig gry sg Odwiedzajacy, ktérzy sq

3 roznych rodzajéw reprezentujgcych Inwestorow
(brazowy), VIPy (rozowy) i Kolekcjoneréw (biaty).
Gracz moze poruszy¢ tych Odwiedzajacych na
planszy wydajac bilety w odpowiednim kolorze,

w celu dostania sie Odwiedzajacych do jego Galerii.
Kiedy sg tam, gracz moze dzieki nim zarabiac pie-
nigdze i Wptyw i powiekszy¢ Stawe Artysty.

Stawa

Kazdy odkryty Artysta (awersem do

gory) ma znacznik, wskazujacy jego

aktualng Stawe. Wptywa ona na cene
sprzedazy stworzonych przez niego Dziet Sztuki,
wiec jest dobrym pomystem kupowac Dzieta Sztuki
od niego, gdy dopiero co zostat odkryty i sprzedac
je dla zysku, kiedy jest juz bardzie stawny! Stawa
Artysty zwieksza sie, gdy tworzy on Dzieto Sztuki
i kiedy jest promowany w mediach.

Wptyw

Kazdy gracz zaznacza swoj aktualny
Wplyw na torze na planszy gry.
Wplyw jest wydawany, kiedy promu-
jesz Artyste, wykonujesz akcje Lokacji jako czes¢
Akcji Wyrzucania i by dosta¢ dodatkowe pienigdze
lub Stawe. Zdobywasz Wptywy, kiedykolwiek prze-
prowadzasz akcje z tg ikong i wykonujesz akcje
Lokacji na Rynku Miedzynarodowym.

Pieniadze
Pienigdze sg zasadniczym zasobem
ﬁ? w grze i sg uzywane do kupowania

) Dziet Sztuki, zatrudniania Asystentow
i licytowania na aukcjach na rynku Miedzynarodo-
wym. Pienigdze sg otrzymywane, gdy gracz sprze-
daje Dzieto Sztuki lub wykonuje akcje z tg ikona.




Rozgrywka

Gra jest rozgrywana w serii rund, rozpoczynajgc od
Gracza Startowego. W swojej turze gracz, porusza
swojego Galerzyste do jednej z czterech Lokacji
na planszy gry i wykonuje jedng z dwoch akcji w tej
Lokacji. Dodatkowo, gracz moze takze wykonaé

w swojej turze jedng z dwoch 'Akcji Kierowniczych',
przed lub po wykonaniu swojej akcji Lokacii.

Jesli gracz przesunie swojego Galerzyste do Lo-
kacji, gdzie obecny jest inny gracz, gracz ten jest
Wyrzucany i bedzie wykonywat specjalng 'Akcje Wy-
rzucania' po tym jak obecny gracz zakonczy swa

Pole Wyrzucenia

Zotty zostat Wyrzucony

Dzigki'Akcji Wyrzucenia', gracze mogg wykonac
dodatkowy ruch poza swojg zwyczajng tura.
Pamietaj, ze kolejny gracz wykonujgcy swojq ture
jest zawsze graczem po lewej stronie gracza, ktory
przeprowadzat ostatnig akcje Lokacji.

Ten dynamiczny element gry naprawde jg
wyréznia i kaze byc ciggle czujnym.

Koniec Gry

Gra jest kontynuowana, dopoki nie zostang spetnio-
ne przynajmniej dwa nastepujace warunki:

® W kasie biletowej nie ma juz biletéw.
® Dwoch lub wiecej Artystow stato sie Celebrytami.
® W woreczku nie ma juz Odwiedzajgcych.

Gdy tylko dwa lub wiecej z tych warunkow zostang
spetnione, runda trwa az ostatni gracz nie zakon-
czy swojej tury. Potem, w kolejnosci gry, zaczyna-
jac od Gracza Startowego, kazdy gracz wykonuje
jeszcze jedng ture, jak zwykle, z wyjatkiem sytu-
acji, gdy gracz jest Wyrzucony, wtedy po prostu
wysyta swego Galerzyste do domu i nie wykonuje
akcji Wyrzucenia.

Potem nastepuje punktowanie koncowe (zob. s. 15)
i wygrywa gracz z najwieksza suma pieniedzy.
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Akcje Lokacji

Jesli gracz w swojej turze jest w Lokacji (nie zostat
Wyrzucony), MUSI PORUSZYC pionek swojego
Galerzysty do innej Lokacji.

Dodatkowo, jesli gracz porusza sie z jednej Lokacji

do drugiej, moze pozostawi¢ za sobg jednego ze
swoich Asystentdw na polu z ktérego poruszyt sie

Pozostawienie jednego Asystenta

Akcje Kierownicze

W swojej turze gracz, w dodatku do wykonywania Akcji Lokacji, moze takze wykona¢ Akcje Kierownicza.
Jesli to robi, akcja ta jest wykonywana, wedtug wyboru gracza, przed lub po Akcji Lokacji.

Sa 2 mozliwe Akcje Kierownicze

® Przesuniecie Odwiedzajacych oferujac bilety.

pionek Galerzysty. Asystent ten moze pochodzi¢
albo zza biurka w Biurze albo innej Lokacji. Pozo-
stawiajgc Asystenta, gracz otrzyma akcje Wyrzu-
cenia, jesli jego Asystent zostanie wyparty.

Gdy gracz jest na nowej Lokacji, MUSI wybrac jedng
z dwoch mozliwych akcji Lokacji (zobacz strona 7).

F

Przykiad:

Pomarariczowy przeprowadza swojg ture. Jego
Galerzysta jest obecnie na Miedzynarodowym
Rynku. Porusza go do Centrum Medialnego. De-
cyduje sie pozostawic¢ Asystenta na Rynku Mie-
dzynarodowym, wiec bierze jednego Asystenta
ze swojego Biura i umieszcza go na Lokacji Ryn-
ku Miedzynarodowego. Jesli miatby Asystenta

w innej Lokacji, mégtby w zamian przesunac jego.
Na koncu, wykonuje jedng z dwoch moZliwych
akcji w Centrum Medialnym.

® Uzywanie bonusu z karty kontraktu.

® Przesuniecie Odwiedzajgacych poprzez oferowanie biletéw
Galerzysci oferujqg bilety, by sprowadzi¢ waznych Odwiedzajgcych do swoich galerii

Gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe biletow.

Kazdy odrzucony bilet pozwala graczowi przesunaé
jednego Odwiedzajacego kolorze biletu o jedno pole
na planszy W KIERUNKU swojej Galerii.

Jeden Odwiedzajacy moze by¢ przesuniety wiecej
niz raz jako czesc¢ tej samej akcji.

Odrzucone bilety umieszczane sg na stosie odrzu-
conych biletéw, przy krawedzi planszy gry (nie
sa zwracane do kasy biletowej).

Zasada Kolekcjoneréw:

Gracz jest ograniczony co
do liczby Kolekcjoneréw,
ktérych moze miec w swojej
Galerii w tym samym czasie.
Ich liczba jest rowna o 1
wiecej niz liczba Dziet Sztuki,
ktére gracz sprzedat.

Poszukaj tego symbolu na kazdej Galerii gracza
na planszy gry.

Odwiedzajacy na Placu lub w dowolnych Kulu-
arach, moze by¢ przesuniety przez kazdego

gracza ale, gdy wejdzie on do Galerii, nie moze
by¢é wyprowadzony poprzez odrzucenie biletu.

Przyklad:

Przesuri Odwiedzajgcego z Placu do jego Kuluaréw
(nie na odwrét), przesun z jego Kuluaréw do jego
Galerii (nie na odwrot), lub nawet przesun z Kuluarow
innego gracza na Plac.

Przesuwanie Odwiedzajgcych Akcjg Kierowniczg
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W czasie gry, gracze moga wziaé¢ karty kontraktow,
ktore sg umieszczane na ich Planszy gracza. Bonus
pokazany na karcie moze by¢ uzyty przez gracza
wykonujgacego Akcje Kierownicza, przez umiesz-
czenie jednego z jego Asystentéw (albo z jego biura
albo z Lokacji) na karcie. Ten bonus moze by¢
uzyty tylko raz, a uzyty Asystent pozostaje na
karcie, zeby to uzycie oznaczyc.

Pozniej w grze, jesli karta kontraktu jest uzyta do
sprzedazy Dzieta Sztuki, Asystent jest zwracany

do Biura gracza; a karta kontraktu jest odwracana.
Pokazuje sie nowy bonus, ktéry moze by¢ wziety

przez wykonanie innej Akcji Kierowniczej. Zobacz
opis bonuséw na karcie pomocy gracza.

Akcje Wyrzucania

Jesli gracz porusza pionek swego Galerzysty do Lokacji, gdzie juz jest pionek innego Galerzysty lub
Asystent, element ten jest "Wyrzucany' i przesuwany na czarne pole przed polem Lokacji. Gdy aktywny
gracz zakonczy swojq ture gracz, ktéry zostat Wyrzucony moze wykonac¢ specjalng 'Akcje Wyrzucenia',
a potem jego Galerzysta/Asystent wracajg do domu (zobacz Powr6t do Domu - ponizej).

Wyrzucenie wiasnego Asystenta:

Jest mozliwe, zeby gracz wyrzucit swojego Asystenta. W takim przypadku, Asystent wraca do domu, ale gracz

nie dostaje moZzliwosci wykonania Akcji Wyrzucenia.

Mozliwe Akcje Wyrzuceniato:

® Zmniejszenie Wptywu do poprzedniej ikony
Stawy, by wykona¢ jedna z akgji Lokacji.

Wykonanie Akcji Wyrzucenia jest opcjonalne, ale pionek Galerzysty lub Asystent nadal wracajg do domu,
nawet jesli nie zostata przeprowadzona zadna akcja.

® Wykonanie Akcji Kierowniczej (zobacz powyzej).

Powrét do domu

z Lokacji, wraca do swojej Galerii
na planszy gry.

Kiedykolwiek Asystent wraca do domu, jest umiesz-

iz . czany przy pustym biurku w Biurze gra-
TR cza. Jesli wszystkie cztery biurka sg

zajete, Asystent jest usuwany z gry

i zwracany do pudetka.

® Uzywanie bonusu z karty kontraktu
Posiadanie kontraktow daje wiele korzysci

Przyklad:

Niebieski ma karte kontraktu na swojej Planszy
gracza. Moze uzyc Akcji Kierowniczej i umiescic
jednego ze swoich Asystentow na karcie, zeby
dostac¢ pokazany bonus. (Obrazek po prawej
pokazuje bonus dociggniecia nowej karty kontraktu).

Przykiad:

Niebieski realizuje karte kontraktu z poprzedniego
przyktadu i Asystent wraca do jego biura. Moze on
uzyc¢ w pozniejszej czesci gry Akcji Kierowniczej, by
umiescic jednego ze swoich Asystentéw z powrotem
na tej karcie, ale tym razem otrzymuje gérny bonus
z tylnej strony karty.

Gracz natychmiast dostaje bonus Wplywu

Pole Lokacji

/BT NN
Asystent Zéttego zostat Wyrzucony

Przykiad:

Jest tura Purpurowego. /dzie on do Biura Sprzedazy,
gdzie znajduje sie Asystent Zottego. Asystent

ten jest przemieszczany na czarne pole przed

polem Lokacii.

Po tym jak Purpurowy przeprowadzi swojg akcje
Lokaciji, Z6tty moze uzy¢ swojej Akcji Wyrzucenia,
Zeby réwniez przeprowadzi¢ Akcje Lokaciji (cofajgc
swoj znacznik Wptywu na poprzednig ikone Stawy).
Asystent powraca do domu.

Asystent Zélego wraca do domu
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Lokacje

Kolonia Artystow

F

's' Akcja: Odkry] Artyste : _ | Pole Zlecenia:
B b o W Gracz moze mieé tylko
& jedno zlecenie w tym samym
czasie; jesli juz ma zeton
W kazdej grze jest 8 Artystow, ale tylko jeden z nich (ten odkryty) jest dostepny do tworzenia Dziet Sztuki, Sygnatury na swoim polu Zlecenia, nie moze

kiedy gra sie rozpoczyna. Pozostali Arty$ci musza najpierw zosta¢ odkryci przez gracza wykonujacego te odkry¢ innego Artysty i nie moze miec innego zetonu
Sygnatury od tego samego Artysty.

Po odnalezieniu nowego Artysty, zlecasz mu stworzenie Dzieta Sztuki.

Akcje i przeprowadzajacego ponizsze kroki:

1. Wybiera dowolnego jednego nieodkrytego Artyste 4. Odwraca kafel Artysty na strone odkryta.

(zakryty kafel Artysty). 5. Umieszcza znacznik Stawy na bragzowym polu
2. Dostaje bonus pokazany na kaflu Bonusu Artysty, toru Stawy na kaflu Artysty.
a potem odrzuca kafel bonusu do pudetka. 6. Przesuwa jeden zeton Sygnatury z tego Artysty
3. Tylko czerwoni Artysci: Przesuwa Kolekcjonera na Pole Zlecenia na dot Toru Warto$ci Sztuki na
(biaty Odwiedzajacy) z kafla Artysty na Plac. planszy gracza.
Odkrywanie Artysty
- Artysci maja tylko tyle

Akcja: Kup i wystaw
- Dzielo Sztuki

. ST g Pamietaj o z| iach:
inspiracji, zeby mie¢ dwa amigtaj o zleceniac

Dzieta na Rynku w tym

Gracz, ktory odkrywa Artyste

Cos do oglgdania dla twojej publicznosci! samym czasie, Jest to ima Zte{on Sygnqtu_ry rep- o

Ta akcja pozwala graczowi kupi¢ Dzieto Sztuki i po- reprezentowane przez rezeniyacy zamowienie,

) ne 2 - p prze nie moze kupic innego
kazac je w swojej Galerii. Cena Dzieta réwna zetony Sygnatury. Kiedy Dziefa Sztuki od tego Artysty,
jest aktualnej Stawie Artysty, chyba ze gracz ma oba z tych zetondw sg usuniete z Artysty, nie moze dopoki nie kupi Dzieta
Zlecenie za odkrycie tego Artysty (zobacz wyze;j). on tworzy¢ innego Dzieta Sztuki (z wyjatkiem zamowionego.
W takim przypadku, cena Dzieta jest réwna jednego juz zamowionego) dopdki jedno z Dziet Gracz moze mie¢ dwa Dziefa Sztuki od tego samego
poczatkowej Stawie Artysty. poprzednich nie zostanie sprzedane. Artysty.

Zeby kupié Dzieto Sztuki, gracz wykonuje te kroki:
1. Wybiera Artyste albo z dostepnym zetonem
Sygnatury, albo u ktérego zlecenie juz ma.

Tworzonym Dzietem Sztuki, bedzie gorny
kafel odpowiedniego stosu Dziet Sztuki.

2. Przesuwa wszystkich Odwiedzajacych,
bedacych na tym Dziele Sztuki na Plac.

Wazne przypomnienie:
Zetony Sygnatury sg kluczowq czescig gry
i wyczucie czasu gracza, kiedy majg by¢ zabrane,

Cena Dzieta Sztuki: Cena aktualna = 14%$, Zlecenie = 10$ jest wazne dla jego sukcesu. Wybranie Dziefa Sztukii przesunigcie Odwiedzajacych na Plac
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3. Ptaci do banku pienigdze wg zasad: 5. Dostaje bilety oznaczone na Dziele Sztuki. 7. Przesuwa zeon Sygnatury z kafla Artysty
i. Jesli jest to zlecenie, cena jest rowna 6. Przesuwa Dzielo Sztuki na najbardziej na lewo (lub w przypadku pracy zamowionej, z pola
poczatkowej Stawie Artysty; puste miejsce w Galerii gracza i odwraca je na Zlecenia) na prawo od Toru Wartosci Sztuki

gracza, by pasowat do aktualnej wyceny
gwiazdkowej Artysty (wycena gwiazdkowa
jest pod lub przed pozycjg znacznika Stawy).

ii. Jesli nie, to cena jest aktualng Stawa Artysty. stone zakryta (strona wystawy). Jesli gracz nie

ma dostepnego miejsca, nie moze kupic Dzietfa.
* Mozna uzyé Wplywu, by dostaé pienigdze - s.13. epnego miej Ie moze Kupic Dzi

4. Zwigksza Stawe Artysty o sume oznaczong na Czwarte miejsce w Galerii Sztuki:
Dziele, plus dodatkowe 1 za kazdego Czwarte miejsce w Galerii gracza
3 Kolekcjonera w Galerii gracza. » o * jest dostepne tylko, jesli gracz
® Mozna uzy¢ Wplywu, by otrzymac¢ Stawe —s.13. \\v aktualnie wystawia Arcydzieto

® Zobacz strone 14 dla szczegoétdéw dot. Stawy.

8. Umiesc¢ liczbe losowych
Odwiedzajgcych z Woreczka
na nowo odstonietym Dziele
Sztuki, réwna liczbie biletéw
oznaczonej na Dziele. Jesli
Woreczek sie wyczerpat,

Wystawienie Dziefa Sztuki L . .
umies¢ tyle ile mozesz.

Jesdli kafel Reputacji byt w gniezdzie, gracz umieszcza go nad wystawianym Dzietem Sztuki, dopoki nie skoriczy swojej tury. Na koniec swojej
tury, umieszcza kafel na jedym z pustych pél Reputacji na swojej planszy gracza, otrzymujgc bonus wydrukowany na tym polu (nie na samym kaflu). Musi

- lo@o ‘\ potem przesungc¢ jednego Odwiedzajgcego ze swoich Kuluaréw na Plac (jesli jaki$ jest). Poniewaz gracz ma tylko 1 kafel Reputacji w swoim trzecim
> = gniezdzie, kazdy gracz moze zrobic to tylko raz w ciggu gry.
1 2 J.A Uwaga: Jesli gracz nie ma pustych p6l Reputacji na swojej planszy gracza, odrzuca kafel Reputacji do pudetka.
Przykiad:

o Z6tty chee kupié Dzieto Sztuki od Artysty pokazanego
nizej. Aktualna Stawa Artysty wynosi 9, wiec cena jest
rowna 9 $. Stawa Artysty wzrasta tacznie 0 3
(2 z powodu wartosci na Dziele Sztuki i dodatkowy 1,

poniewaz Z6tty ma 1 Kolekcjonera w swojej Galerii). t =
R —

Zwiekszenie Stawy Artysty z samego Dzieta Sztuki = 2

Cena Dzieta Sztuki - 9 pieniedzy Zwiekszenie Stawy Artysty za Kolekcjoneréw w Galerii = 1 Korncowa Stawa Artysty: 12 — Warto$¢ Sztuki: 1 Ztota gwiazda



T Te . Tale ,

Biuro Sprzedazy

Akcja: Podpisz kontrakt -
E Podpz konakt. - s
Potrzebujesz miec kontrakty, zeby sprzedawac swoje

= . _ Jesli gracz ma trzy niezrealizowane (odkryte) karty
Dziefa Sztuki. kontraktéw na swojej planszy gracza, nie moze

podpisa¢ nowego kontraktu (czyli wzigé nowej karty).
Akcja ta pozwala graczowi wzig¢ jedng z odkrytych kart kontraktow dostepnych w ekspozycji kontraktow

i umiescic jg na swojej planszy gracza.

Przed wykonaniem tej akcji, Gracz moze pociggna¢ Wzieta karta kontraktu jest umieszczana potem na  Jesli gniazdo zawiera wczesniej zrealizowany
4 nowe kontrakty z talii i umiescic je, od lewej do Planszy gracza; na pustym polu kontraktu lub nad kontrakt, umiesc odkrytg karte na stosie odrzu-
prawej, na czterech kontraktach biezacych. wczesniej zrealizowanym (zakrytym) kontraktem. conych kontraktow obok talii i umie$¢ nowy kon-

Starsze kontrakty nie sg usuwane; w zamian sg Jesli kontrakt jest umieszczany w wolnym trakt na polu. Gracz, jednakze, nie dostaje biletu

one przykrywane nowymi kartami. gniezdzie, gracz otrzymuije bilet oznaczony wydrukowanego na tym polu drugi raz.
Jesli gracz odstania nowe kontrakty, nie musi potem  na gniezdzie, wziety z kasy biletowej. Jesli na odwréconej karcie byt Asystent, wraca
Bra¢ jednego z nich, pomimo, ze wziecie kontraktu on do domu (Powrét do Domu - zobacz strona 6).

jest sugerowane.

Opcjonalnie, mozesz przykry¢ wszystkie 4 karty nowymi Wez bilet z kasy biletowej i umies¢ na swojej planszy gracza

Po ukonczeniu tej akciji, jesli jest puste miejsce
na ekspozycji kontraktéw, pociggnij usupetniejacq

dazy i wybiera wziecie kontraktu.Nie chce zadnego
z kontraktow obecnych na ekspozycji,wiec ciggnie
4 nowe karty i umieszcza je na biezgcych. \Wybiera
Jedng z nich i umieszcza na swojej planszy gracza.
Ma nadal jedno wolne gniazdo na planszy gracza,
wiec umieszcza tam kontrakt, ofrzymujgc Rozowy
bilet z kasy biletowe;.

Pusta talia Kontraktow — Jesli talia dociggania sie
wyczerpie i potrzebna jest nowa karta (do uzu-
petnienia pustego miejsca lub gdy potrzeba 4 nowych

kart), potasuj karty odrzucone razem ze wszystkimi
kontraktami z ekspozycji, utworz nowa talie, pociggnij

| = A " Umieszczenie nowego kontraktu na polu ze zrealizowanym
4 nowe kontrakty i umiesc¢ je na ekspozycji.

kontraktem

Uzupetnij tylko, jesli jest puste pole na ekspozyciji
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Akcja: Sprzedaj Dzieto Sztuki

Podczas pracy w roli handlarza Sztuki, jest czas zarobic¢ prawdziwe pienigdze. Pamigtasz Zasade

Kolekcjonera? (zobacz strona 5)

Po sprzedazy, mozesz mie¢

Kiedy gracz ma odkrytg karte kontraktu na swojej planszy gracza i Dzieto Sztuki pasujace forma w swojej 0 jednego wigcej Kolekcjonera

Galerii, moze on wykonac¢ te akcje, zeby sprzedac to Dzieto Sztuki. w swojej Galerii. Poszukaj tego
symbolu w swojej Galerii na
Zeby sprzedaé Dzieto Sztuki, gracz przeprowadza nastepujace kroki: planszy gry.
1. Otrzymuije pieniadze, zgodnie z pozycjg zetonu 4. Zwraca zeton Sygnatury na pole obok odpo- ® Przy obrocie karty, gracz orientuje jq tak, by jej
Sygnatury na Torze Wartosci Sztuki. wiedniego kafla Artysty. gorna potowa pasowata do rodzaju odwiedza-
2. Usuwa, pasujace formg, Dzieto Sztuki 5. Przesuwa ktérego$ Odwiedzajacego ze swojej jacego, ktory zostat przemieszczony w kroku 5

(Wptyw dla VIP lub Inwestowanie dla Inwestora).
Jesli gracz przesunat Kolekcjonera lub nie miat
6. Odwraca kartg kontraktu na strone zakryta. Odwiedzajacych do przesuniecia, moze wybraé
dowolng orientacje.

ze swojej Galerii i umieszcza je obok Galerii na Plac (jesli jakis jest).
swojej planszy gracza.

3. Przesuwa kazde pozostate Dzieto Sztuki

N o ¢ Jedli ta karta miata na sobie Asystenta,
w Galerii w lewo, aby wypehic¢ luki.

wraca on do domu (Powrét do Domu — zobacz s.6). ® Zauwaz, ze gracz nie dostaje tego bonusu
natychmiast, zeby go wzig¢ musi wykonaé¢
pbzniej Akcje Kierownicza.

o & . . ) . o Orientacja odwréconego kontraktu musi pasowac do
Odtéz zeton Sygnatury na Artyste Przesur Odwiedzajgcego na Plac. Na planszy jest przypomnienie. przesunietego Odwiedzajacego

Przyidad: Dostaje 14 pienigdzy z banku z powodu pozycji zetonu Karta konraktu jest odwracana na strone zakryta,
Pomarariczowy ma w swojej Galerii Dzieto Sztuki, ktére  Sygnatury obok jego planszy gracza; zeton jest potem i tak orientowana, zeby bonus Wptywu byt na
ma taka samg forme Sztuki, jak jeden z jego kontraktow. odktadany na kafel Artysty. Ma 5 Odwiedzajgcych w gorze. Jesli wybratby przesuniecie Kolekcjonera
Umieszcza swojego Galerzyste w Lokacji Biura Sprze- swojej Galerii i wybiera do przesuniecia na Plac, na Plac, mégtby wybrac dowolng orientacje

dazy i wybiera akcje sprzedazy tej pracy. jednego ze swoich VIPow. zakrytej karty kontraktu.

Jesli Galeria gracza ma dwa Dzieta Sztuki tej samej formy sztuki, stworzone przez réznych artystow, nie ma znaczenia, ktére Dziefo Sztuki on
wybierze do sprzedazy. Opcjonalnie, ze wzgledu na tematyke gry i lepszg klimatyczno$¢,gracz moze uzy¢ czerwonych i niebieskich kafli, dla OP J ()‘O

ooznaczenia dziet stworzonych przez danego Artyste.




Akcja: Zatrudnij Asystentow

S

S // : \\';: Js ((\

Centrum Medialne

Pomoc, ktorej potrzebujesz, jest tuz za rogiem.

Wykonujac te akcje, gracz moze zatrudni¢ tylu Asystentow, ile ma miejsca w swoim Biurze (sg tam
tylko 4 biurka). Koszt zatrudnienia kazdego Asystenta jest pokazany na planszy gracza i wzrasta wraz
ze zmniejszaniem sie kolejki bezrobotnych. Zeby zatrudni¢ Asystentéw, gracz wykonuje trzy

nastepujace kroki:
1. Przesuwa do 4 Asystentow z géry kolejki bezro-
botnych gracza do pustych biurek w swym Biurze.

2. Ptaci koszt za kazdego Asystenta jak oznaczo-
no obok jego pola.

® Mozna uzy¢ Wptywu, by wzig¢ pienigdze—zob.s.13.

3. Dostaje wszystkie bonusy zatrudnienia oznaczo
ne obok swego pola (bilety, Wptyw, pienigdze).

Przykiad:

Z6tty chee zatrudnié wiecej Asystentéw. Obecnie ma
w swym Biurze jednego i moze zatrudnic jeszcze
max. trzech. Decyduje sie zatrudni¢ dwoch, ptacgc
tgczny koszt 3 pieniedzy i otrzymuje brgzowy bilet
(jak pokazano obok 2. pola w kolejce bezrobotnych).

Zatrudnienie 2 nowych Asystentow - zapfac 3 $, wez
brazowy bilet

Akcja: Promowanie Artysty

Urzgdzana w mediach promocja Artysty, czyni go bardziej stawnym.

Prawa gérna czes¢ kafla Artysty, pokazuje biezacy poziom promocji danego
Artysty w mediach. Dzieki tej akcji, Gracz moze zwigkszy¢ go o 1 poziom,

wykonujac w kolejnosci nastepujace kroki:

1. Wydaje Wplyw réwny nowemu poziomowi
Zetonu Promowania.

2. Zwraca aktualny zeton Promowania, jesli jakis
jest, na odpowienie pole na planszy gry.

3. Umieszcza zeton Promowania kolejnego
poziomu na Artyscie.

Jesli nie ma dostepnych zadnych zetonéw Promowa-
nia nowego poziomu, akcja nie moze by¢ wykonana.

Aktualny poziom promowania Artysty

P

4. Zarabia bonus, oznaczony powyzej pola zetonu
Promowania na planszy, za zeton Promowania
wiasnie umieszczony (dowolny 1 Bilet, Wptyw,

2 rozne Bilety, Inwestowanie lub Odwiedzajacy).

5. Zwieksza Stawe Artysty o 1 plus dodatkowe 1
za kazdego Kolekcjonera w Galerii Gracza.

® Mozna uzy¢ Wptywu, by dosta¢ Stawe — zob. s.13.

Zaptac Wptyw, zwroc poprzedni zeton i Promuj Artyste

Przykiad:

Pomarariczowy wystawia obecnie obraz Artysty
pokazanego nizej. Planuje sprzedac Dziefo Sztuki
w pOzniejszej czesci gry i chce uczynic Artyste
bardziej stawnym, by zwiekszy¢ warto$¢ swojego
Dzieta. Aby to zrobi¢, musi zaptaci¢c Wptyw.

Promocja medialna Artysty jest obecnie na

poziomie 2, wiec Pomaranczowy wydaje 3 Wptywu,
zwraca zeton 2 poziomu, bierze zeton 3 poziomu
z planszy i umieszcza go na kaflu Artysty.

Otrzymuje bonus biletéw pokazany na planszy,
a Stawa Artysty wzrasta o 2 pola (1, plus kolejne

1 poniewaz Pomarariczowy ma jednego
Kolekcjonera w swojej Galerii).

Wez bonus, a potem zwigksz Stawe Artysty




Rynek Miedzynarodowy

Wysytaj swoich Asystentow, by zwiekszy¢ swojg Reputacje dla zagranicznych Odwiedzajgcych lub zt6z oferte w Aukcji.

Lokacja ta ma tablice pdl, szerokg na 3 kolumny Zeby mie¢ dostep do kolumny, gracz musi spetni¢

i podzielong na wyzsza (4-rzad) i nizsza (3-rzad) wymagania pokazane na gorze tablicy swoimi
sekcje. Dwie akcje, ktére sa tu wykonywane, uzy- Odwiedzajgcymi w swoich Kuluarach. Odwiedzajg-
wajg réznych sekcji tablicy. Jednakze, ponizsze cy w jego Galerii sie nie liczg.

zasady stosuje sie do obu akgciji:

1. kolumna - 1 Odwiedzajgcy (dowolnego koloru)
2. kolumna - 1 Inwestor oraz 1 VIP

3. kolumna - 1 Kolekcjoner, jak rowniez
1 Inwestor lub 1 VIP

Dlatego, jesli masz w swoich Kuluarach jednego
Odwiedzajacego kazdego rodzaju, masz dostep Wymagania dostgpu do kolumn Rynku Migdzynarodowego
do wszystkich kolumn.

Akcja: Wez kafel Reputacji
Przepychaj sie tokciami z zagranicznymi dostojnikami na miedzynarodowej scenie Artystycznej.

Akcja ta jest wykonywana w 4 wyzszych rzedach tablicy Miedzynarodowego Rynku. Gracz wybiera jeden z dostepnych kafli Reputacji, z kolumny i rzedu
do ktérych ma dostep.

Zeby otrzymaé dostep do rzedu, musi mie¢ kupione (albo wystawione, albo sprzedane)

odpowiadajgce mu Dzieto Sztuki (oznaczone z lewej strony rzedu). Gracz, ktory podczas tej gry, nie kupit jeszcze
Dzieta Sztuki, nie moze wybrac tej akcji.

Po sprawdzeniu poprawnosci dostepu do kolumny i rzedu, gracz wykonuje

nastepujace kroki:
1. Zarabia Wptyw pokazany powyzej odpowied- 3. Przesuwa jego dowolnego Odwiedzajgcego Jesli gracz nie ma pustych p6l Reputacji na swojej
niej kolumny (3, 2, 1). A z Kuluarow gracza na Plac (jesli Planszy gracza, nie moze wykonac tej akcji.

2. Bierze kafel Reputacji z wybranego pola - Jest). Przypomnienie na planszy.

i umieszcza go na dowolnym pustym polu 4. Umieszcza jednego ze swoich Asystentdw na }
Reputacji swojej planszy gracza, natychmiast tablicy na opréznionym polu Reputagcii, zabie- Asystenci, umieszczeni na Rynku Miedzynarodo-
otrzymuijac korzy$¢ z zakrywanego pola ranego albo z Biura gracza albo z Lokaciji. wym pozostajg tam catq gre i sq wazni podczas

(nie z samego kafla). * Na polu moze byé tylko jeden Asystent. punktowania na koniec gry.

e <~ Y '
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Zarabiania Wptywu Waziecie kafla Reputacji i otrzymanie bonusu. Przesuwanie Odwiedzajgcego z Kuluaréw i umieszczanie Asystenta



a Akcja: Ztéz oferte na Dzieto o miedzynarodowej renomie

Wez udziat w miedzynarodowej aukcji Sztuki na bardzo cenne Dziefa Sztuki. Asystenci umieszczeni w 3 nizszych rzedach tablicy
sgq wazni podczas punktowania na koniec gry, nie
tylko dla wiekszosci, ale rowniez dla okreslenia,
ktorzy gracze dostang renomowane Dzieta Sztuki.
(zobacz strona 15)

Akcja ta jest wykonywana w 3 nizszych rzedach tablicy Rynku Miedzynarodowego. Po sprawdzeniu
dostepu do kolumny, gracz wykonuje nastepujace kroki:
1. Dostaje Wptyw, pokazany powyzej
odpowiedniej kolumny (3, 2 lub 1).
2. Wybiera rzad i sktada oferte ptacac 1, 3 lub 6 —
pieniedzy (oznaczone po lewej stronie rzedu).

3. Bierze bonus pokazany na polu.

4. Umieszcza na tym polu jednego ze swoich Asysten-
tow albo z Biura gracza, albo z Lokacji.

Bonusy sg wyjasnione na karcie pomocy.

Sktada oferte w wysokosci 3 $ dla tego rzedu Otrzymuje bonus pola (dostaje Wptyw)

Wplyw

Gracz zarabia Wptyw za posiadanie VIP6w i Kolekcjonerdéw w swojej Galerii i z wykony-
wania akcji Lokacji na Rynku Migdzynarodowym. Pozycja gracza na torze Wptywu daje Jesli znacznik osiagnaf ostatnie pole na torze

mu takze dodatkowe pienigdze na koniec gry. Wptyw moze by¢ wydany podczas Wptywu, wszystkie dodatkowe punkty Wptywu
gry w nastepujacych sytuacjach: przepadajg.

. . .. . ) ® Gracz uzywa pieniedzy do nabycia Dzieta Sztuki, zatrudnienia Asystentéw
® Gracz wykonuje Akcje Lokacji podczas Akcji Wyrzucenia. (zobacz strona 6) lub Ztozenia oferty na Rynku Miedzynarodowym:

® Gracz wykonuje Akcje Promowania w Centrum Medialnym. (zobacz str. 11) * Gracz wykonuje akcje Zwiekszenia Stawy Artysty.

Kiedy gracz wykonuje akcje, ktora
zwieksza Stawe Artysty, moze przesu-
na¢ swoj dysk na torze Wplywu do tytu na po-

ymywanie pienigdzy przednie pole z ikong Stawy. Dodaje to dodatkowy
Kiedy gracz potrzebuje wydaé pienigdze, moze przesung¢ swoj dysk na torze Wplywu do tytu, 1 punkt Stawy dla Artysty. Gracz moze kontynu-

Otrzymywanie Stawy By
Pierwsze dwie sytuacje byty juz wyjasnione w instrukcji. Dwie pozostate sytuacje sgq wyjasnione tutaj. ’ ﬁ . . . p ¢

na poprzednie pole pokazujgce ikone pieniedzy. Daje to graczowi 1 pienigdz. Moze on konty- owac cofanie dysku Wptywu, dostajac dodatkowg
nuowac cofanie swojego dysku Wptywu, otrzymujac dodatkowy 1 pienigdz za kazde miniete pole z ikong 1 Stawe dla Artysty za kazde pole z ikong Stawy,
pieniedzy. Zauwaz, ze poruszanie dysku Wptywu z pola 35 na pole 34 generuje tylko 1 pienigdz. ktére przeszedt.
Przykiad Liczba wewnatrz ikony monety na torze Wptywu, b
L . PR . jest uz'ywanaé%ylko dojp/)unktovémia na konigiygw. Przyidad. . ;
Niebieski ma 13 Wptywu i chce kupic Dziefo Sztuki, Pomarariczowy ma 12 Wptywu i kupuje Dziefo Sztuki.
ktére kosztuje 5. Ma tylko 3 pienigdze. Przesuwa Gracz moze uzyc toru Wptywu, zeby dostac wszys- Artysta dostalby 2 Stawy z tej akciji, ale Pomarariczo-
swoj dysk na Torze wptywu w tyt na pole 8 tkie pienigdze, ktére potrzebuje w tym momencie, wy wybiera cofniecie dysku na torze Wptywu na
i otrzymuje 2 pienigdze, ktore potrzebowat. nawet je$li ma jakies monety w reku. pole 10 (poprzednie pole z ikong Stawy) i Artysta
W przyktadzie, gracz Niebieski mogtby przesunaé dostaje 1 dodatkowq Stawe. Jesli by poruszyt dysk na
swdj dysk na torze Wptywu do tytu na start, dostac pole 5, Artysta dostatby 2 dodatkowe punkty Stawy.
2 dodatkowe pienigdze, wydac potrzebne 5 i zacho- L

wac 2 ze swoich poczatkowych pieniedzy w reku.

Nie mozna uzyc toru Wptywu, Zzeby dostac pie-

nigdze, ktére nie bedg natychmiast wydane.

Uzywanie Wptywu do otrzymania pieniedzy Uzywanie wptywu, do otrzymania dodatkowej Stawy
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Bllety Wazna Zasada:
Nigdy nie mozesz wzig¢ 2 hiletéw tego
g g Kiedykolwiek gracz dostaje bilety, sg one zabierane z odpowiedniego stosu w kasie biletowej samego koloru w tym samym czasie.

-‘ na planszy gry. Kolor branego biletu musi pasowac¢ do ikony biletu na planszy/komponencie.
Jesli wydrukowany bilet jest tréjkolorowy, gracz moze wzigé¢ bilet dowolnego koloru. Bilety sg
- uzywane do przesuwania Odwiedzajgcych podczas Akcji Kierowniczej (zobacz strona 5).

Jesli gracz dostaje bilet danego koloru i nie ma juz

wiecej takich biletow w kasie biletowej, gracz Przykdad:
' wzamian usuwa jeden bilet dowolnego rodzaju Purpurowy kupuje Dzieto Sztuki, ktre daje 2 bilety
‘ Z pozostafych w kasie (jesli jest), umieszcza go na dowolnego koloru. Chce jeden bialy i jeden brazowy

stosie odrzuconych biletéw, a potem bierze jeden

SR ale w kasie biletowej sq tylko 2 bilety brazowe.
odpowiedniego koloru ze stosu odrzuconych.

Bierze jeden brgzowy normalnie a potem odrzuca

) o o o _ drugi bilet brazowy z kasy i bierze bilet biaty ze stosu N2 />
Kiedy w kasie biletowej nie ma juz zadnych biletow, odrzuconych biletow. Nie ma biletéw w danym kolorze? Wymieri inny na wtasciwy
gracze biorg bilety ze stosu odrzuconych. ze stosu kart odrzuconych
Punktowanie posrednie Stawa i Status Celebryty
Na koniec tury, w ktérej zabrany zostat ostatni Stawa Artysty okresla warto$¢ sprzedazy jego Dziet Sztuki. Dzieje sie tak zaréwno,
bilet jednego koloru z kasy biletowej, kazdy gracz t . w przypadku kosztu nabycia jak i sumy pieniedzy otrzymywanej przez gracza za
zarabia Wplyw i pienigdze. sprzedaz. Dlatego, dobrym pomystem jest kupowac prace od Artysty, kiedy jest

prawie nieznany, a potem sprzedawac je, kiedy jest bardziej stawny.
Punktowanie posrednie ma miejsce tylko raz podczas

gry, kiedy pierwszy stos biletéw si¢ wyczerpie. Sa dwa sposoby zwiekszania Stawy Artysty. Gracz, ktory wykonat akcje, ktéra powoduje to
— _ 1 zdarzenie przeprowadza nastepujace kroki:

® Kupowanie od niego Dziet Sztuki, lub

* Promowanie go w branzy poprzez media. 1. Umieszcza kafel Celebryty na Artyscie

. . . o iy i dostaje 5 pieniedzy.
Kiedy gracz kupuje Dzieto Sztuki, Sledzi wartos¢

Sprzedazy umieszczajac odpowiedni zeton Syg- 2. Kazde wystawione Dziefo Sztuki Artysty,

natury obok toru wartosci Sztuki na swojej plan- ktéry wiasnie zostat Celebrytg staje sie
Symbol punktowania posredniego szy gracza. Kiedykolwiek Stawa Artysty ro$nie do Arcydzielem.

kolejnego symbol Stawy, kazde Dzielo Sztuki ® Gracze z co najmniej jednym Arcydzietem

zyskuje na wartosci i gracze ustawiaja odpo- w swojej Galerii, moga uzywa¢ 4. gniazda.
* 2 Wplywu za VIPa i 1 Wplywu za Kolekcjonera wiednio Zeton Sygnatury (zobacz strona 8). To dodatkowe gniazdo jest dostepne jak

w swojej Galerii. Jesli Stawa Artysty osiagnie 19, Artysta zostaje dtugo gracz ma nadal Arcydzieto w Galerii.

® 2 pienigdze za Inwestora i 1 pienigdz za Kolek- Celebryta i przechodzi na emeryture.

*® Nie mozna kupi¢ zadnego wiecej Dziela Sztuki

od tego Artysty poza zleconym (zobacz str. 7).
T —

cjonera w swojej Galerii.

Dzieje sie to natychmiast po tym, jak gracz
aktywny zakonhczy swojg ture i przed tym jak
nastepny gracz rozpocznie ture swoja.

Artysta zostaje Celebryta, a jego prace Arcydzietami Gracz zarabia 5 pieniedzy, dostepne jest 4. pole w Galerii

Przykiad:

Niebieski kupuje Dzieto Sztuki od Artysty, ktdry aktualnie ma 16 Stawy. Szczesliwie, poniewaz byto to zlecenie,
Niebieski ptaci tylko 10 (poczgtkowa Stawa Artysty). Po zakupie, Stawa Artysty wzrasta o 4 (2 z powodu
Dzieta Sztuki i kolejne 2, gdyz Niebieski ma 2 Kolekcjonerow w swojej Galerii). Zwigksza to Stawe Artysty do
19 (dodatkowa Stawa jest tracona) i zostaje on Celebrytg. Niebieski umieszcza na ArtyScie kafel Celebryty

- . i dostaje 5 pieniedzy. Poniewaz Dzieto Sztuki zostato juz kupione i jest teraz uwazane za Arcydzieto, jego
Punktowanie posrednie spowodowane przez wyczerpanie Galeria moze teraz zawierac 4 Dzieta Sztuki, zamiast 3.
brgazowych biletow




Punktowanie koncowe

Uzyj punktéw z prawej gornej czesci planszy gry,
Zeby $ledzi¢ przebieg Punktowania koricowego.

Wiekszosci na Rynku Miedzynarodowym:

Kazda kolumna Rynku Miedzynarodo-
wego jest punktowana oddzielnie. Gracz
- Z najwiekszg liczbg Asystentéw w pierw-

szej kolumnie (wigcznie z tymi zaangazowanymi w
aukcje) dostaje 6 pieniedzy. Gracz z druga liczbg
Asystentow dostaje 3 pienigdze, a gracz z trzecig ich
liczbg dostaje 1 pienigdz. W razie remisu, dodaj
wszystkie punkty za remisujgce miejsca i podziel
wynik miedzy graczy (zaokraglajac w dot). Gracz
bez Asystentéw w kolumnie nie dostaje pieniedzy.

® Powtdrz ten proces dla drugiej i trzeciej kolum-
ny, z przyznawanymi pieniedzmi pokazanymi
pod tablica.

Przykiad:

Na rysunku ponizej, punktowanie jest nastepujgce:
Lewa kolumna: 6 pieniedzy dla Zéttego, po 2 pienig-
dze dla Pomararczowego i Purpurowego.
Srodkowa kolumna: 8 pieniedzy dla Niebies!dego

i Purpurowego, po 1 dla Pomarariczowego i Zéttego.

Prawa kolumna: 15 pieniedzy dla Pomarariczowego,
10 dla Niebieskiego, po 3 dla Zéftego i Purpurowego.

Punktowanie wigkszosci

Punktuj kafle Reputacii:

Kazdy gracz zarabia pienigdze oraz/lub

(\*‘} Whptyw za kazdy kafel Reputacji, ktory
e posiada na swojej planszy gracza
(zobacz ostatnig strone z opisem).

Punktuj Wystawe:

Za kazde Dzieto Sztuki obecnie wysta-
wiane w Galerii gracza, dostaje on pienig-
dze réwne jego wartosci sprzedazy.
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Przyktad 2: Rozstrzygniecie Aukcji

tgczna wartosc wystawy = 42 2

Kiedy gracz bierze renomowane Dzieto Sztuki

(czy kfadzie je w Galerii, czy obok planszy gracza),
otrzymuije pienigdze réwne wartosci sprzedazy tej
Licytowane sg Dzieta Sztuki na sztalugach.  pracy, jakby byto stworzone przez najbardzie]

Aukcja renomowanych Dziet Sztuki:

"‘ Dodaj taczng oferte kazdego gracza, Stawnego odkrytego Artyste wybranej formy Sztuki.
= ba zujaca na Asystentach, ktérych ma —
w 3 dolnych rzedach Rynku Miedzynarodowego. Przykiad:

Kazdy Asystent jest warty 1, 3 lub 6, zaleznie od

. Lo Fotografia jest warta 1 Zfotg gwiazde, poniewaz,
rzedu, w ktérym sie znajduje. J J 29 2l

Sposréd dwoch Fotografow, niebieski jest bardziej
Gracz z najwyzsza taczng ofertg wybiera jedno Stawny i warto$c sprzedazy Dzieta Sztuki

z renomowanych Dziet Sztuki i umieszcza je albo SOl 0 [pledze? (o Es] 11

w swojej Galerii (nawet jesli nie ma tam miejsca), -
albo obok jego planszy gracza (przy wczesniej /
sprzedanych pracach).

Jesli kilku graczy remisuje w tacznych najwyz-
szych ofertach, wygrywa gracz najwyzsza ofertg
w 3. kolumnie. jesli nie ma ofert w 3. kolumnie,
spojrz na kolumne 2. itd.

Gracz z drugg najwyzszg ofertg bierze potem jedno
z pozostatych Dziet Sztuki. Proces ten powtarza Punktowanie Aukcji Dzieta Sztuki

sie, az wszystkie prace zostang wziete. Kazdy
gracz moze wzig¢ tylko jedng renomowang prace. Punktuj karty Kuratora:
Kazdy gracz zarabia pieniadze za ukon- d
Przykiad 1: . czone kolekcje Sztuki (obecnie wysta-
Niebieski i Pomarariczowy majq taczne oferty = 6. QD viane w jego Galerii) jak pokazano na
Pomarariczowy wygrywa, poniewaz ma wyzszg jego karcie Kuratora. Gracz moze mie¢ najwyzej
oferte w kolumnie po prawej stronie. 5 wystawionych Dziet Sztuki (wlgczajgc minimum

jedno Arcydzieto i jedno wylicytowane Dzieto Sztuki).
Jedno Dzieto Sztuki moze by¢ czescig dwoch
kolekcji i moze by¢ uzyte do wypetnienia wiecej niz
jednego celu.

Niebieski dostaje 10 monet za posiadanie jednej
ukonczonej kolekcji ze swojej karty Kuratora.

Przyktad 1: Rozstrzygniecie Aukcji
&y ®
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Przykiad 2:

Niebieski ma najwyzszg tgczng oferte (6) i bierze jed-
no z Dziet Sztuki. Na drugiej pozyciji jest remis miedzy
Pomarariczowym i Zéttym, z ktérych kazdy posiada
oferte réwng 4. Nie ma Assystentow w 3. kolumnie,
ale w 2. kolumnie, Pomarariczowy ma oferte wyzszg —
od Zéftego, wiec to on bierze Dziefo Sztuki. Punktowanie karty Kuratora
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Punktuj karty Handlarza Sztuki:

Kazdy gracz zarabia pienigdze za ukonczo-

W ne zestawy sprzedanych Dziet Sztuki, jak
«*> pokazano na jego karcie Handlarza Sztuki.

Przykiad:
Dostaje 15 pieniedzy za posiadanie dwoch
zestawoOw na swojej karcie Handlarza Sztuki.

Ear = i)
o fitit i B
e
[ A '] -
5 v ==

i@ |ed)E\ @

Cele karty Handlarza Sztuki

Punktuj Wptyw:

Kazdy gracz otrzymuije pienigdze w opar-
. ciu 0 swojg pozycje na torze Wptywu.
Przyldad:

Niebieski dostaje 12 $, Zétty dostaje 9,
a Purpurowy dostaje 8.

. 27 ¢
Wityw na koniec gry przynosi pienigdze

Wygrywa gracz z najwieksza liczba pieniedzy.
W razie remisu, stosuje sie nastepujace reguty,
w kolejnosci:

Zasada 1.

Gracz z najwiekszg liczbg kupionych Dziet Sztuki
(wystawionych lub sprzedanych)

Zasada 2:
Gracz z najwiekszg liczbg Odwiedzajgcych
w swojej Galerii

Zasada 3:
Gracz z najwiekszg liczbg Asystentow w grze

Jesli nadal jest remis, wygrywajg wszyscy
remisujgcy.

Gra Solo

Przygotowanie

Przygotuj gre wg normalnych zasad, z naste-
pujacymi wyjatkami:

Wybierz kolor gracza, do oznaczenia gracza
wirtualnego (“dummy player”) - Lacerda. Umies¢
pionek Galerzysty Lacerdy i wszystkich jego
Asystentoéw obok planszy gry.

Umies¢ 10 biletéw kazdego koloru w kasie bile-
towej. Umies¢ 8 losowych kafli Reputaciji w 1. oraz
3. kolumnie gérnej czesci Rynku Miedzyna-
rodowego. Srodkowa kolumna nie jest uzywana.
Wez 4 Odwiedzajacych w kazdym rodzaju i odtéz
ich do pudetka.

Rozgrywka

Zaczynasz pierwszy. Po twojej pierwszej turze,
umies¢ pionek Lacerdy na przeciwlegtej Lokacji
na planszy gry. Po kazdej z kolejnych twoich tur,
Lacerda porusza sie do jednej Lokacji, zgodnie z
ruchem wskazoéwek zegara, zostawiajac w kazdym
miejscu za sobg Asystenta.

Jak zwykle, jesli zostaniesz wyrzucony z Lokacji
albo zostanie wyrzucony twéj Asystent, mozesz
przeprowadzi¢ Akcje Wyrzucenia.

Lacerda nie wykonuje zadnych akgcji Lokacji, ani Akcji
Kierowniczych poza Rynkiem Miedzynarodowym.
Jesli Wyrzucites jakiegos Asystenta Lacerdy, umies¢
Asystenta w jego zasobach obok planszy gry i od-

rzu¢ jeden bilet ze stosu, w ktérym jest ich najwie-
cej; jesli jest remis, odrzu¢ z dowolnego z nich.

Jesli Wyrzucites Galerzyste Lacerdy, odrzucasz réw-
niez jeden bilet i po prostu kontynuujesz poruszanie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara w jego turze;
czyli nie mozesz zakidci¢ ruchu Lacerdy.

Rynek Miedzynarodowy

Za kazdym razem, gdy Lacerda idzie na Rynek
Miedzynarodowy lub on lub jakis$ z jego Asysten-
tow jest stamtad przez ciebie Wyrzucony, umies¢
jednego z Asystentéw Lacerdy na tablicy w pierw-
szym dostepnym pustym polu, zaczynajgc od le-
wej gornej czesci i idac w prawo, a potem do ko-
lejnego rzedu. Pierwszy Asystent Lacerdy jest
umieszczany na goérnej czesci (kafel Reputaciji)
Drugi jest umieszczany w czesci dolnej (Aukcja).

Asystent jest umieszczany na 1 pustym polu, najblizszym lewej
gornej czesci

Lacerda idzie na Rynek Miedzynarodowy. Ma juz

2 Asystentow na tablicy w cze$ci Reputaciji, a takze
2 w czesci aukcji. Bedzie to wiec pigty Asystent
Lacerdy umieszczony na tablicy i bedzie umieszczo-
ny w gornej czesci. Asystent jest umieszczany na
pierwszym pustym polu najblizej gérnego lewego

rogu a kafel Reputacji jest odrzucany.

Ta sekwencja jest powtarzana podczas gry, wiec kaz-
dy nieparzysty Asystent jest umieszczany w czesci
gornej, a kazdy parzysty w dolnej. Jesli ktéras

z czesci tablicy zostanie wypetniona, Asystenci
bedg umieszczani na tej niewypetnionej, az do
catkowitego zapetnienia tablicy.

Kiedy jeden z Asystentow Lacerdy umieszczany jest
na polu z kaflem Reputacji, kafel jest odrzucany.

Koniec gry Solo

Gra Solo konczy sie na koniec rundy, w ktorej
z kasy biletowej zostanie zabrany ostatni bilet.
Potem, wykonaj jedng wiecej akcje (na innej
lokacji niz obecnie jestes).

Cele zwyciestwa Gry Solo:

Praktykant

1. Osiggnij minimum jeden z celoéw kazdego twojego
Kuratora i Handlarza Sztuki; 2. Kup przynajmniej

4 kafle Reputacji; 3. Kup przynajmniej 1 Arcy-
dziefo; 4. Miej przynajmniej 160 pieniedzy.

Doswiadczony
1. Osiggnij najwyzszy cel karty Kuratora i jeden cel
karty Handlarza Sztuki; 2. Kup przynajmniej

5 kafli Reputacji; 3. Kup przynajmniej 2 Arcydziefa;
4. Miej przynajmniej 180 pieniedzy.

Mistrz Galerzysta

1. Zdobgdz tacznie przynajmniej 35 pieniedzy

z celéw Kuratora i Handlarza Sztuki; 2. Kup przy-
najmniej 5 kafli Reputacji; 3. Kup przynajmniej

3 Arcydziefa.



Przykladowa Rozgrywka

Runda Pierwsza
Gra sie rozpoczyna, Niebieski idzie pierwszy:

Wychodzi z Rynku Miedzynarodowego do
Kolonii Artystow, zostawiajac Assystenta za
soba. Wyrzuca to Pomaranczowego z Lokacji i jego
pionek przenosi sig na czarne pole obok Lokacji.
Niebieski decyduje sie kupi¢ Dzieto Sztuki.
Moze kupi¢ tylko od niebieskiego malarza, bo tylko
on jest dostepnym Artysta.

Ptaci 3 pienigdze za Dzieto Sztuki (obecna Stawa Artys-
ty) i przesuwa dwoéch Odwiedzajacych z Dzieta Sztuki
na Plac.

Poniewaz nie ma zadnych Kolekcjonerow w swej Galerii,
Stawa Artysty rosnie tylko o warto$¢ oznaczong na
Dziele Sztuki, w tym przypadku o 1.

Dostaje Bilety pokazane na Dziele Sztuki. Musi wzig¢

1 brgzowy, a potem wybrac ré6zowy lub biaty. Wybiera
rézowy i umieszcza oba bilety w swoim Biurze.

Niebieski umieszcza prace w swej Galerii zakryte na polu
najbardziej na lewo i bierze jeden z zetonéw Sygnatury
Artysty i umieszcza go po prawej stronie swej planszy
gracza obok ikony 1 Zielonej Gwiazdy. Oznacza to
warto$¢ sprzedazy Dzieta Sztuki.

Potem umieszcza losowo jednego Odwiedzajacego z
woreczka na nowo ujawnionym Dziele Sztuki (poniewaz
na nowym Dziele Sztuki jest wydrukowany 1 bilet).

Przed zakonczeniem swojej tury, Niebieski wybiera
wykonanie Akcji Kierowniczej:

Odrzuca rézowy bilet, by przesung¢ VIPa w swoich
Kuluarach (jest tam poczatku gry) o jedno pole do
swojej Galerii. Wydaje rowniez bilet brgzowy, zeby
sprowadzi¢ Inwestora do swoich Kuluaréw.

Tura Niebieskiego — Kupowanie Dzieta Sztuki

Zanim tura przejdzie do , Pomaranczowy czeka
poza Lokacja, bedac Wyrzuconym.
Pomaranczowy moze wykonac 'Akcje Wyrzucenia':
W celu wykonania jednej z dwdch akcji Lokacii,
|$| Pomaranczowy potrzebuje wyda¢ Wplyw, prze-
suwajac swoj znacznik Wptywu do tytu na
poprzednie pole z ikong Stawy. Kosztuje to go 5 Wptywu
i decyduje sie do zrobic.
Pomaranczowy wykonuje akcje odkrycia Artysty
i wybiera niebieskiego fotografa.
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Odwraca niebieski kafel Artysty fotografa i dostaje
bonus pokazany na kaflu bonusu (w tym przypadku

2 bilety; bierze biaty i rozowy). Umieszcza rowniez
kostke Stawy, by oznaczy¢ poczatkowg Stawe rowng 4.
Jeden z zetondw Sygnatury Artysty umieszczany jest

na jego polu zlecenia na planszy gracza.
Pomaranczowy ma teraz zlecenie i cena pierwszego
Dzieta Sztuki, ktére kupi od tego Artysty zawsze
bedzie réwna poczatkowej wartosci Stawy Artysty (4).

Galerzysta Pomaranczowego jest potem przesuwany do
swej Galerii.

Akcja Wyrzucenia Pomarariczowego — Odkrywanie Artysty

)] ktdry jest nastepny, jest obecnie w Biurze
‘)“ Sprzedazy. Przed odej$ciem, zostawia Asysten-
- ta w swej obecnej Lokacji i potem porusza sie
do Centrum Medialnego, wyrzucajac Purpurowego.
Nastepnie wykonuje akcje Zatrudnienia Asystentow.

Zatrudnia dwoch Asystentow ze swojej kolejki bezrobot-
nych, otrzymujac brazowy bilet (wydrukowany obok dru-
giego pola Asystenta) i przesuwa Asystentow do wolnych
biurek w swoim Biurze.

Musi tacznie zaptacic¢ 3 pienigdze za to (1 za pier-
wszego Asystenta i 2 za drugiego).

decyduje sie zaptaci¢ 2 pienigdze ze swoich zasobéw
i uzy¢ Wptywu do zaptacenia za brakujace 1.
Aby zaptaci¢ ten 1 pienigdz z Wptywu, przesuwa swoj
dysk na torze Wptywu o 2 pola w tyt (na pole z ikong
pieniedzy).
Przed koncem swej tury,
wadzenie Akcji Kierowniczej:

wybiera przepro-

Oferuje bragzowy bilet, do przesuniecia jednego
Inwestora z Placu do jej Kuluaréw.

Tura Zottego — Zatrudnienie Asystentw

Wyrzucony, Galerzysta Purpurowego, oczekuje

poza Centrum Medialnym. Purpurowy ma teraz mozli-
wos$¢ wykonania 'Akcji Wyrzucenia' przed rozpoczeciem
swojej tury:

Nie ma on zadnych biletéw lub kontraktéw, wiec nie
moze wykona¢ Akcji Kierowniczej, ale mégtby wydac
Wplyw, by wykona¢ jedng z dwdch Akcji Lokacii.

Aby za to zaptaci¢, musiatby cofng¢ swoj znacznik
Wplywu na poprzednie pole z ikong Stawy.

To bedzie kosztowac 5 Wptywu, co uwaza on za zbyt
wiele i decyduije sie tak nie robic.

W zamian, Purpurowy przesuwa pionek Galerzysty do
jego Galerii na planszy.

Teraz jest tura Purpurowego:
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Bedac Wyrzuconym z poprzedniej Lokacii,

moze teraz wybra¢ poruszenie do dowolnej

Lokacji. Porusza swojego Galerzyste do Biura Sprzedazy,

skad wyrzuca Asystenta . Chce zabra¢

karte kontraktu, ale zaden kontrakt w ekspozycji mu nie

odpowiada, wiec wybiera dociagnigcie 4 nowych kontrak-

tow i umieszcza je na znajdujacych sie w ekspozycii.

Potem, bierze jedng z tych nowych kart i umieszcza

ja na trzecim polu w swoim Biurze (mogtby wybrac

dowolne pole). Bierze bilet dowolnego koloru, jak po-

kazano na przykrywanym polu; wybiera biaty.

Przed tym jak Purpurowy zakonczy swoja ture,

moze przeprowadzi¢ Akcje Kierownicza;

Maogtby uzy¢ biletu, ktory wtasnie dostat, by przesunaé

Odwiedzajacego lub magtby uzy¢ bonusu swej karty kon-

traktu, umieszczajac na niej Asystenta; ale nie robi nic.
wybiera nie wykonywac¢ Akcji Wyrzucenia i odsyta

swojego Asystenta do domu.
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Tura Purpurowego — Wzigcie kontraktu

‘ Pomaranczowy jest kolejny i porusza swojego
! Galerzyste do Centrum Medialnego.
Wyrzuca to

Przed wykonaniem przez Pomaranczowego Akcji Lo-
kacji jednakze, uzywa swojej Akcji Kierowniczej,
wydajac biaty bilet i przesuwajac Kolekcjonera ze
swoich Kuluaréw do swojej Galerii.

Potem, jako swojg Akcje Lokacji, wybiera Promowanie
niebieskiego fotografa, ktérego odkryt w poprzedniej
Akcji Wyrzucenia podczas tury Niebieskiego.

Obecny poziom Promowania Artysty wynosi 1, wiec
Pomaranczowy wydaje 2 Wptywu i umieszcza zeton

2 poziomu na Artyscie. Pomaranczowy dostaje

bonus pokazany powyzej pola zetonu Promowania
Promotion token space (dostaje Wptyw). Daje mu to

1 Wplyw (za Kolekcjonera w jego Galerii).

Potem, Stawa Artysty wzrasta tgcznie o 2: 1 za Promo-
je i dodatkowy 1 poniewaz Pomaranczowy ma 1 Kolek-
cjonera w Galerii. Znacznik Stawy jest przesuwany na

pole 6, ktére ma ikone 2 Zielonych Gwiazd. Oznacza to,
ze kazde istniejgce Dzieto Sztuki zwieksza wartosc.

Jednakze, zeton Sygnatury, ktéry Pomaranczowy ma
obok swojej planszy gracza jest wcigz tylko zleceniem;

nie jest jeszcze kupiony, wiec zostaje na polu zlecenia. e




Tura Pomararnczowego - Promowanie Artysty

Gdy tura Pomaranczowego sie korczy, moze wykonac
Akcje Wyrzucenia, ale jej nie robi i wraca do Galerii.

Runda Druga
Teraz jest ponownie tura Niebieskiego:

Przesuwa jednego ze swoich Asystentéw do
@ Lokacji gdzie jest i potem decyduje iS¢ na
Rynek Miedzynarodowy, by zwiekszy¢
swojg Reputacje. Tym ruchem wyrzuca wtasnego
Asystenta. Wraca on do domu bez wykonywania
akcji a Niebieski kontynuuje swoja ture.
Ma tylko 1 Inwestora w swoich Kuluarach, wiec ma dos-
tep tylko do pierwszej kolumny tablicy. Ma réwniez tylko
obraz, wiec jest tylko jedno pole w gornej czesci tablicy,
ktére moze wybrac.
Dostaje 3 Wplywu, bierze kafel Reputacji z pola
i umieszcza go na swojej planszy gracza, nad polem,

ktore pozwala mu przesung¢ dowolnego Odwiedzajacego

z Placu do jego Galerii. Wybiera przesuniecie VIPa.

Niebieski przesuwa Inwestora ze swoich Kuluaréw

na Plac, poniewaz jego praca zostata wykonana i na
koniec, umieszcza Asystenta z Biura na polu na Rynku
Migedzynarodowym, skad byt wziety kafel.

Niebieski nie ma zadnych biletéw ani kontraktdw, wiec
nie moze wykonac Akcji Kierowniczej.

Tura

porusza sie ze swojej Galerii na Rynek
—1 Miedzynarodowy. Jest tam Niebieski, wiec
= zostaje Wyrzucony.
ma jednego VIPa i jednego Inwestora w swoich
Kuluarach, wiec moze wybra¢ dostep zaréwno do
kolumny pierwszej jak i drugiej.

Decyduje sie ztozy¢ oferte (dolna czes¢ tablicy) i wybiera
rzad "1 pienigdz" w drugiej kolumnie. Dostaje 2 Wptywu
za wybranie drugiej kolumny a potem uzywa Wptywu,
by dosta¢ 1 pienigdz, ktéry potrzebuje do oferty,

cofajac swoj dysk na pole 8 toru i umieszcza jednego
Asystenta ze swojego Biura na polu na tablicy.

Daje to nowego Asystenta i rézowy bilet.

W swojej Akcji Kierowniczej, wydaje rozowy bilet

i przesuwa VIPa z Kuluaréw do swojej Galerii.

Tura Z6lego — Ztozenie oferty

Niebieski potem moze wykona¢ Akcje Wyrzucenia
i mogtby chcie¢ wyda¢ 3 Wptywu, by wykonac Akcje
Lokacji. Jednakze, nie ma juz zadnych
Odwiedzajacych w swoich Kuluarach, wiec nie ma
Dostepu do Rynku Mledzynarodowego. Jego
Galerzysta wraca do swojej Galerii.

Tura Purpurowego:

Purpurowy odwiedza Kolonie Artystow,
wyrzucajgc Asystenta Niebieskiego. Chce
kupi¢ Dzieto Sztuki, by zrealizowa¢ kontrakt
wziety w ostatniej turze, ale przed wykonaniem Akcji
Lokacji, uzywa Akcji Kierowniczej, by przesuna¢
Asystenta na swojg karte kontraktu. Bonus pozwala
mu wybra¢ Odwiedzajacego z woreczka i umieszcza
go w swej Galerii; wybiera Kolekcjonera.

Potem uzywa Akgji Lokacji, by kupi¢ ostatni dostepny
obraz. (Niebieski malarz nie ma juz zadnych zetonéw
Sygnatury).

Umieszcza zeton Sygnatury na prawo od swej planszy
gracza, obok pola z 1 Zielong Gwiazdg (bazujacy na
biezacej Stawie Artysty).

Purpurowy ptaci 4 pienigdze za prace (obecna Stawa
Artysty), uzywajac 3 ze swoich pieniedzy i 1 z toru
Wptywu, przesuwajac swoj zeton Wptywu o 2 pola w tyt.

Potem zwieksza Stawe Artysty, od ktérego kupit Dzieto
Sztuki 0 1 (jak pokazano na karcie Dzieta Sztuki)

i dodatkowy 1 poniewaz ma 1 Kolekcjonera w swojej
Galerii. Chce zwiekszy¢ warto$¢ obrazu nawet wiecej
i decyduje uzy¢ swojego Wplywu, by da¢ Artyscie

1 dodatkowg Stawe. Purpurowy wydaje 3 Wplywu
(wracajac do poprzedniej ikony Stawy na torze
Whptywu).

Stawa Artysty wynosi obecnie 2 Zielone Gwiazdy, wiec
zetony Sygnatury posiadane przez Niebieskiego

i Purpurowego sg przesuwane na pole 2 Zielonych
Gwiazd. Wartos¢ sprzedazy tych Dziet wynosi teraz 8.

Tura Purpurowego — Kupowanie Dzieta Sztuki

Niebieski ma Asystenta czekajacego poza Lokacja, wiec
moze teraz wykona¢ Akcje Wyrzucenia; decyduje sie uzy¢
swojego Wptywu i odkry¢ nowego Artyste. Po wykonaniu
Akcji Wyrzucenia, Niebieski przesuwa Asystenta do Biura.

Kilka rund pozniej:
Niebieski jest graczem kolejnym i decyduje
Ei\ sie sprzeda¢ swoje Dzieto Sztuki.

Porusza sie ze swojej Galerii do Biura Sprze-
dazy i wybiera sprzedaz jedynego obrazu. Dzielo jest
warte 8 pieniedzy (pozycja zetonu Sygnatury), wiec
usuwa obraz ze swojej Galerii i umieszcza go obok
swojej planszy gracza, otrzymuje 8 pieniedzy z banku
i zwraca zeton Sygnatury na Artyste.

Po sprzedazy, Niebieski musi przesuna¢ jednego
Odwiedzajgcego ze swojej Galerii na Plac. Poniewaz
ma tam tylko jednego VIPa, musi odesta¢ tego jednego.

Jego Asystent, ktdry jest na karcie kontraktu, wraca
do Biura i karta kontraktu jest odwracana.

Poniewaz Odwiedzajacy, ktory zostat odestany to VIP,
karta kontraktu jest orientowana z ikong Wptywu na
gorze. Jesli nie miat Odwiedzajacych w swojej Galerii
przed sprzedaza lub usunat Kolekcjonera, mogtby wybraé
dowolng orientacje karty.

W swojej Akcji Kierowniczej, mégtby przesuna¢ jednego
ze swoich Asystentdw na wiasnie odwrécong karte
kontraktu. Ale poniewaz nie ma zadnego VIPa w swej
Galerii nie dostanie zadnego Wplywu za to, wiec
decyduje sie opusci¢ Akcje Kierownicza.

Tura Niebieskiego — Sprzedaz Dziefa Sztuki




Uczestnictwo Artystow

F

Fotografia Artysta Opis

2. USA ® Craig Maher Paint, 2011
Ode to R. Mutt, 2014, Ten kawatek probuje wyjgc obiekt z kontekstu tak, ze jego cechy sg odczuwalne

4. USA ® Alexander E.B. Zatarain podczas gdy tozsamosc jest zastonieta. Kiedy widz zdaje sobie sprawe, czym jest fotografowany obiekt w
rzeczywisto$ci, mam nadzieje, ze bedzie odkrywat nowe znaczenia w faktycznie catkiem zwyczajnych rzeczy.

5. Australia ® Robert Masters Dichroic Glass, 2014, Makro Foto z dychroicznego szkta, bransoletka. Czes$¢ Projektu Google+ 2014

6. Portugalia ® Vital Lacerda Dancing Girl, 2008, Introspekcja. Cze$¢ projektu blogowego.

7. Portugalia ® Bruno Valério Square Budha, 2013, Aveiro

8. USA e Tim Barnes 2010, Whnetrze krytego mostu w Southford Falls State Park w Southford, Connecticut. Jest to fotografia

w technice "High Dynamic Range" (HDR), ktdra jest potgczeniem kilku ujec.

1i 3 byty stworzone przez Artyste gry - lana O'Toole a - Australia

Obraz Artysta Opis
. " . The Deep Rainforest, 1997, szczegdty. Kolor wodny, piéro/atrament. Jednorozce, Smoki, Mantikory,
L]
9. Australia Alicia Smith Feniksy, Bazyliszki, Perytony, Gryfy, Couatle.
10. Indie * Amit Kalla Landscape (abstract), 2014-2015, Olej na papierze, 23x23 cali
11. USA ® Craig Maher The screamer, 2005, Olej na ptétnie
12. Brazylia e Janete C. Cunha Claro qufeg Serl_es, 2002-2015_. C_zesc serii obra_zgw,’kt'qre uwydatn/aja_l_ jec_in_o z boga_u_:t\{v B.razylu,lkalwe,
ktora jest wiecznym odzwieciedleniem wrazliwosci i smaku Brazylijskiej kultury i jej mieszkancow.
13. USA ® Amy Shamanssky Harold's World, 2010, Akryl i wegiel drzewny na ptétnie, 16x20 cali
14. Meksyk ® Pablo de Leon Nava Esperando, 2015.

15. Hong-Kong

® Francis G Alexsandero W

Psalms of the heart, 2014, szczegdty. Pisak na ptétnie, Ludzie sq zawsze w ciemno$ci i dobroci, aby
powstrzymac umyst zdolny do napisania pieknego wiersza.

16. USA ® Pablo Pefia The Last Sunset, 2012-2014.

Sztuka Cyfrowa Artysta Opis

27. Portugalia ® Vital Lacerda Organic Glass, 2006, Znieksztatcenie, makro. Oglgdajgc zycie topione przez szkio.

29 USA * Raef Payne Syzygy, 2011, llustracja. Syzygy jest o wyréwnywaniu planet we wszech$wiecie oraz tworzeniu nowych

mozliwo$ci i nowych Swiatow.

30. Hong-Kong

® Francis G Alexsandero W

7 Horses Gallop - Seven of life Outline, 2014, llustracja. Chinski Atrament na papierze ryzowym.
Prawda, moralno$¢, zyczliwosc, sprawiedliwo$é¢, dobrobyt, madrosc i zaufanie.

32. Belgia

® Rafaél Theunis

Sunset in Winter, 2004, Zrobitem serig fotograficznych kolazy, uzywajgc techniki $wiattokopii do
Wizualizacji pamietnika, ktory prowadzitem podczas studiéw w Bostonie, MA. Praca symbolizuje
moje wizualne i wewnetrzne wrazenia zimnej, ale pieknej zimy.

25, 26, 28 i 31, byty stworzone przez Artyste gry - lana O'Toole a - Australia

Wszystkie rzezby 3D 17 do 24 byty stworzone przez Artyste gry lana O'Toole’a - Australia

Wszystkie Dzieta Sztuki opisane powyzej byty uprzejmie wniesione przez samych Artystow. Dla nich i wszystkich innych, ktorzy przystali swoje prace, wielkie dziekuje.
Bez was, powstanie tej gry, nie bytoby moZliwe.



Kafle Reputaci::

S
@ Dostajesz 1 pienigdz za kazde posiadane 3 Wptywu (zaokaglone w dof). @ Dostajesz 2 pienigdze za kazde kupione w czasie gry Dziefo
9 Rozstrzygnij ten kafel przed innymi. @ Sztuki (wystawione i sprzedane).
Dostajesz 1 Wptywu i 3 pienigdze za Kolekcjonera w swojej Galerii. Dostajesz 1 Wptywu i 3 pienigdze za kazde sprzedane
Dzieto Sztuki.

Dostajesz 1 Wplywu i 2 pieniadze za kazdego VIPa w swojej Galerii. l-il Dostajesz 1 Wpfyw i 3 pienigdze za kazde Dzieto Sztuki, ktore
wystawiasz.

®
.

)
()
©

. o o Dostajesz 1 Wptywu i 2 pienigdze za kazdg rozng forme
Dostajesz 1 Wptywu i 2 pienigdze za kazdego Inwestora w swojej Sztuki, ktéra kupite$ w czasie gry.

Galerii.

8.
pe

®
®

Dostajesz 1 Wptywu i 3 pienigdze za kazdg fotografie, ktorg

Dostajesz 1 pienigdz za kazdego Odwiedzajgcego w swojej Galerii. kupite$ w czasie gry (wystawiona i sprzedana).

®

Dostajesz 4 pienigdze za kazdy zestaw 3 réznych
Odwiedzajgcych w swojej Galerii.

)
)

Dostajesz 1 Wpfyw i 3 pienigdze za kazdy obraz, ktéry kupite$
w czasie gry (wystawiony i sprzedany).
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®
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®
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Dostajesz 1 Wplywu i 2 pienigdze za kazdy kafel Reputaciji,
ktory posiadasz (wliczajgc ten).

Dostajesz 1 Wptywu i 3 Pienigdze za kazdg Sztuke cyfrowa, ktorg
kupite$ w czasie gry (wystawiona i sprzedana).

@
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©
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Dostajesz 1 Wptywu i 3 pienigdze za kazdego swojego Asystenta
w czeSci Aukcji Rynku Miedzynarodowego.

Dostajesz 1 Wpfyw i 3 pienigdze za kazdg rzezbe, ktorg kupites
w czasie gry (wystawiona i sprzedana).

()

Dostajesz 2 pienigdze za kazdego Artyste ze Stawg rowng

Dostajesz 1 Wplywu i 1 pienigdz za kazdego ze swoich Asystentéw 15 lub wyzsza.

w grze (nie bezrobotnych).
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Dostajesz 2 Wptywu i 4 pienigdze za kazde Arcydziefo,
ktére wystawiasz.

Dostajesz 2 pienigdze za kazdego Artyste, ktory ma poziom
Promowania 4 lub wiecej.
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Duzo podzigkowari dla testerdw, ktorymi byli: Alexandre Garcia, Alvaro Santos, Anténio Lobo Ramos, Anténio Vale, Twércy:
Becca Morse, Bruno Valério, Carolina Valenga, Catarina Lacerda, Carlos Paiva, Chris Zinsli, Cristina Antunes,
Christopher Incao, Dan Wiseman, Daniel Gunther, David Dagoma, Duarte Concei¢é&o, Elhannan Keller, Elsa Romé&o,
Emanuel Santos, Firmino Martinez, Garry Rice, Gil Hova, Goncalo Moura, Hélio Andrade, lan O"Toole ,Inés Lacerda, _ -
Jodo Madeira, Jodo Monteiro, Jodo Silva, Larry Rice, Luis Evangelista, Marco Chiappa, Mike Minutillo, Nuno Silva, llustracje: lan O"Toole ’

Oliver Brooks, Paul Grogan, Paulo Duque, Paulo Renato, Pedro Freitas, Pedro Sampaio, Pete King, Rafael Duarte, Projekt grafiki & llustracje 3D: lan O"Toole

Rafael Pires, Ricardo Gama, Ricardo Moita, Rhiannon Ochs, Robert Canner, Robert Forrest, Ruben Rodrigues, Instrukcja & llustracje 3D: Vital Lacerda )

Nuno Cordeiro, Rui Malhado, Sandra Sarmento, Sandrina Fernandes, Sérgio Martins, Sofia Passinhas, Suzanne Edycja Instrukeji angielskiej: Paul Grogan, Gaming Rules!

Zinsli, Tiago Duarte, Vasco Chita, Vitor Pires and Grupos de Lisboa, Leiria, Aveiro, Porto, the Columbus Area Korekta: Adam Allet, Ori Avtalion, Travis D. Hill, Victoria Strickland
Boardgaming Society i Arcadia Lusitana. Kierownik projektu: Rick Soued

Projekt gry: Vital Lacerda
Rozwdj gry: Paul M. Incao

Jesli masz jakie$ pytania, prosze napisz do nas: info@eagle-gryphon.net
Ogromne podziekowania dla: Hugo Elias, Jorge Graga, Nathan Morse, Paulo Lacerda, Pedro Almeida, Pedro Branco,

Ricardo Almeida, Sérgio Neves, ci goscie grali we wszystkie wersje tej gry niepoliczong liczbe razy. Polub nad na Facebooku: www.facebook.com/Eagle-Gryphon-Games
Specjalne podzigkowania dla Paula M. Incao za cafe jego zaangazowanie i czas spedzonyna rozwoju The Gallerist, Obsenwuj nas na Twitterze: @EagleGames

lana O'Toole za niesamowitg grafike, Paula Grogana za znakomitg edycje instrukcji angielskiej, catej spotecznosci

BGG za ich sugestie i wsparcie i Ricka Soued za uwierzenie we mnie i mojg gre. Bez tych wszystkich ludzi ta gra © 2015 Eagle-Gryphon Games,

nie mogtaby powstac. 801 Commerce Drive, building #5.

Leitchfield, KY 42754, All Rights Reserved.
Catgq mojg mito$c dla moich pieknych corek Catariny i Inés i dla mojej muzy i najlepszego przyjaciela, mojej zony
Sandry za jej wszystkie pomysty, cierpliwo$¢, wsparcie i inspiracje oraz wiele, wiele godzin testow. www.eagle-gryphon.com

e Tlumaczenie: Michat Gosciniak




