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1. Tor punktacji: Umiesccie plansze muzeum na $rodRu stotu.
Zostawcie troche miejsca po obu jej stronach na odrzucone
obrazy. Obok planszy potdzcie 4 znaczniki prestizu.

2. Zetony obrazéw: Posortujcie wszystkie zetony w pudetku ze
wzgledu na ich rozmiar i wartosc.

3.Zetony elementéw dekoracyjnych: Potézcie wszystkie zetony
w jednej puli w zasiegu wszystRich graczy.

4.Komponenty graczy: Kazdy gracz wybiera swoja plansze
i bierze odpowiadajgce jej 2 znaczniki punktacji oraz 20 lizaRow
(symbol gracza znajduje sie na odwrocie planszy). Nastepnie
gracz Rtadzie swoje znaczniki obok planszy muzeum (bedg
one potrzebne dopiero na koniec gry) oraz bierze do reki 20
lizakow.

5.0bszar aukcji: Zetony wartosci obrazow nalezy umiescic
w utworzonym na stole obszarze aukcji.

6.0brazy startowe: Przetasujcie obrazy startowe (zetony
o rozmiarze 2x3 ze ztotym rewersem i symbolem W) i rozdajcie
graczom po 1 obrazie. Kazdy gracz musi umiescic ten obraz
(odkryty) na swojej Scianie w taki sposdb, aby zakrywat co
najmniej jedno pole centralne z symbolem W. Ewentualne
pozostate obrazy startowe nalezy odtozyc¢ do pudetka.

7. Startowe lizaki: Potasujcie 4 startowe lizaki (biate z symbolem %)
i losowo potdzcie przed Razdym graczem 1 taki odkryty lizak.
Gracz ze startowym lizakiem o najnizszej wartosci zostaje
pierwszym aukcjonerem i otrzymuje mtotek. Startowy lizak jest
zaczatkiem stosu ofert gracza.
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Rozgrywka trwa szereg rund. Kazda runda sktada sie z 5 etapow opisanych szczegétowo w kolejnych rozdziatach instrukeji.

1. ‘PRZYGOTOWANIE AUKGJI: AuRcjoner (gracz posiadajacy mtotek) wybiera obrazy, ktére beda przedmiotem aukcji (w liczbie réwnej liczbie graczy
+1) i uktada je odkryte na stole.

Q.SKLADANIE OFERT: Wszyscy gracze rownoczesnie wybierajg lizak, Rtorym bedg licytowad.

3. ZQKUP OBRAZOW 1 UMIESZGZANIE ZETONOW: W kolejnosci od najwyzszej do najnizszej oferty kazdy z graczy wybiera 1 obraz i umieszcza go na
swojej planszy.

4. \WzrosT PRESTIZU: Obraz, Rtéry nie zostat zakupiony podczas aukcji, zostaje przeniesiony do muzeum. W konsekwencji wzrasta prestiz tego
typu obrazow.

5. KONIEG RUNDY: Aukcjoner przekazuje mtotek graczowi po swojej lewej stronie i rozpoczyna sie nowa runda.

Gra toczy sie w ten sposdb do momentu, az 1z graczy zapeki catg Sciane w swojej galerii lub 1 z graczy bedzie miat 2 nadmiarowe obrazy
(patrz: ,Brak miejsca na $cianie” na str. 6), lub gdy wszyscy gracze wykorzystajg wszystkie swoje lizaki (patrz: ,Koniec gry” na str. 7).

2. QKLADANIE OFERT

Wszyscy gracze (facznie z aukcjonerem) réwnoczesnie wybieraja

Na poczatku kazdej rundy aukcjoner wybiera obrazy z pudetka

w liczbie rownej liczbie graczy +1, patrzac jedynie na rewersy 1lizak ze swojej reki i ktadg go przed sobg liczbg do dotu na
ich zetondw. Aukcjoner moze wybierac zetony z tymi samymi wierzchu poprzednio zagranych lizakéw (w pierwszej rundzie
numerami. na wierzchu lizaka startowego). Gdy wszyscy gracze sg gotowi,

Po wyborze obrazéw aukcjoner bierze zetony wartosci odkrywaja wartosci wybranych lizakow.

odpowiadajace numerom na rewersach obrazow i umieszcza obrazy Teraz w Rolejnosci od

pod wiasciwymi zetonami (patrz nizej). oferty o nang.z§.zej vyartoéci @ﬁﬁﬁ‘;‘j‘&h"‘[’fﬁf /TTITI‘%-’
do oferty o najnizszej g - 5

wartosci Razdy gracz wybiera

1 z wystawionych na aukcji

obrazow i umieszcza go

na swojej $cianie zgodnie

z zasadami wieszania

obrazow (patrz str. 5). Kazdy

Rozmiar oraz wartos¢é
obrazu nie przektadajg
Sie bezposrednio na
Jjego punktowanie na
koniec gry. Wszystkie
obrazy tego samego

gracz moze bez po$piechu typu beda warte taka
zdecydowad o wyborze sama liczbe punktéw
bez wzgledu na swdj

obrazu, wigczajac w to
prébne dopasowania go do
swojej Sciany. Nastepny gracz

rozmiar (patrz str. 8).

W grze 3-osobowej aukcjoner wybiera 4 obrazy.
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Nastepnie odwraca zetony obrazow i rozpoczyna sie aukcja. w Rolejnosci moze wybrac
swaj obraz dopiero po tym,

gdy poprzedni potwierdzi swdj wybor.

Jesli wiecej graczy zagra lizak o tej samej wartosci, nalezy
poréwnaé wartosci lizakow lezacych na stosie ofert bezposrednio
pod wtasnie zagranymi lizakRami. Jesli nadal jest remis, gracze
porownuja kolejne lizaki pod spodem, az remis zostanie
rozstrzygniety (biate lizaki startowe sq traktowane jako pierwsze
zagrane lizaki w stosie). W zadnym innym momencie gracze nie
majg wgladu do stosow ofert przeciwnikRow.



3. 1MIESZGZANIE ZETONOW

Gdy gracz pozyskuje nowy obraz albo element dekoracyjny, moze powiesi¢ go w swojej galerii na Scianie wedtug zasad przedstawionych ponizej

albo przekazac go swojemu asystentowi, aby zachowaé go na poznie;.

ZA’SADY TWORZENIA GALERII

Gdy gracz wiesza na Scianie obraz lub element dekoracyjny:

* Musi on w catosci znajdowac sie w obrebie siatki pol.

* Musi sie stykac Rrawedzig z co najmniej 1 innym zetonem
(stykanie sie rogami nie wystarcza).

* Musi by¢ odpowiednio zorientowany, tj. oznaczenie typu musi
znajdowac sie na dole zetonu (nie mozna go obracac).

Przyktady pokazujace 1dozwolony i 4 niedozwolone sposoby rozmieszczenia obrazow.

Gracz ma czas do korica rundy na decyzje, gdzie doktadnie
umiescié zeton. To oznacza, ze moze do tego czasu dowolnie
zmieniaé jego potozenie na Scianie. Aukcjoner nie moze odkryé
obrazoéw do Rolejnej aukcji, dop6ki wszyscy gracze nie zakonczg
rozmieszczania swoich zetonéw. Po zakoniczeniu rundy gracze nie
moga juz zmieniaé potozenia zadnych zetondw na Scianie. Jasniejszy
pas na Scianie, miedzy symbolami oczu, to linia wzroku. Obrazy
wiszace w tym pasie moga przynies¢ dodatkowe punkty na koniec
gry (patrz: ,Punktacja koricowa” na str. 8).

(RAMY OBRAZOW A ELEMENTY DEKORAGYJNE

Jesli nowo powieszony obraz styka sie z co nagjmniej 1 innym
obrazem w takiej samie ramie, gracz otrzymuje element
dekoracyjny wart okreslong liczbe punktéw na koniec gry. Gracz
natychmiast bierze z puli odpowiedni element i umieszcza go na
Scianie zgodnie z zasadami tworzenia galerii albo przekazuje go
swojemu asystentowi (patrz: ,Uzycie asystenta” na str. 6).

Gracz wybiera element o warto$ci (liczbie tarcz) réwnej lub
mniejszej od liczby pasujacych ram stykajacych sie z nowo
powieszonym obrazem. Jesli nowy obraz styka sie z 4 lub wiecej
obrazami w takiej samej ramie, gracz wybiera dowolng Rombinacje
elementow dekoracyjnych o tacznej wartosci nieprzekraczajacej
liczby stykajacych sie ram. Rama nowo powieszonego obrazu sie
w to nie wliczal

Jesli gracz zdobedzie element dekoracyjny w rundzie, w ktorej
zapeit catg swojg Sciane, nie otrzymuje zetonu i nie liczy sie on jako
nadmiarowy obraz (patrz: ,Punktacja koricowa” na str. 8).

Elementy dekoracyjne moga wypetniac miejsca na scianie, w ktorych

nie zmieszczg sie obrazy, w szczegolnosci ,dziury” wielkosci 11, 2x1
i 3x1, gdyz w grze nie wystepujg obrazy tej wielkosci.

Obraz zaznaczony zoltym obrysem styka sie z 2 pasujacymi ramami, wiec gracz moze
wzigd i powiesic¢ na Scianie element dekoracyjny o rozmiarze 2 lub mniejszym.
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TFaux Pas (UNIKANIE TYGH SAMYGH TYPOW OBRAZOW )

W grze wystepujg obrazy 4 typéw: zycie miejskie . portret .
martwanatura § oraz pejzaz As.

Jesli nowo powieszony obraz styka sie krawedzig z co najmniej
jednym obrazem tego samego typu, gracz popetnit faux pas! Te obrazy
nie przyniosa punktow prestizu na kRoniec gry, ale nadal mogg braé
udziat w premii linii wzroku (patrz:,Punktacja koricowa” na str. 8).

VZYGIE ASYSTENTA

Jesli gracz nie moze lub nie chce umiescié obrazu lub elementu
dekoracyjnego na Scianie, moze go przekazac swojemu asystentowi.
Asystent moze trzymac¢ w danym momencie tylko 1 zeton (obraz albo
element dekoracyjny).

Gdy gracz umieszcza na Scianie nowy zeton, moze takze umiescié
zeton trzymany przez asystenta albo przed nowo pozyskanym
zetonem, albo po (moze wiec umiescié wpierw zeton od asystenta,
a nastepnie przekazaé¢ mu nowy zeton).

Zeton trzymany na koniec gry przez asystenta nie przynosi punktéw.
Nie liczy sie takze do nadmiarowych obrazéw. Obraz raz przekazany
asystentowi moze byc tylko powieszony na scianie, nie moze byc¢ pdzniej
wymieniony w muzeum (patrz nizej: ,Brak miejsca na scianie”).

BRAK MIEJSGA NA SCIANIE

Jesli gracz zakupi obraz, ktéry nie zmiesci sie w jego galerii, musi
natychmiast podjac decyzje:

1. Moze przekazaé go asystentowi (patrz wyzej).

2.Jesli nie chce przekazywac go asystentowi (lub nie moze, bo
asystent trzyma obraz, Rtéry takze nie pasuje na Sciane), moze
wymienié go na 1 obraz tego samego typu (np. pejzaz na pejzaz)
lezacy obok planszy muzeum (patrz: ,Wzrost prestizu” na str. 7),
Rtory nastepnie musi umiesci¢ na swojej Scianie wedtug
normalnych zasad. Wymiana nie ma wptywu na wartos¢ prestizu
tego typu obrazow na planszy muzeum.

3.Jesli gracz nie wymienit nowo pozyskanego obrazu (gdyz na
przyktad w muzeum nie ma pasujacych do jego $ciany obrazow
tego samego typu), odktada go obok swojej planszy jako
nadmiarowy obraz. Nastepnie bierze element dekoracyjny
o wartosci 11 umieszcza go na Scianie wedtug normalnych zasad.
Razdy nadmiarowy obraz kosztuje gracza -2 punkty na koniec
gry. Gdy ktorys z graczy odtozy swdj drugi nadmiarowy obraz,
zostaje aktywowany Roniec gry (patrz: ,Koniec gry” na str. 7).

Ten gracz zostat zmuszony wzigc obraz,

W kolejnej rundzie gracz decyduje sie
zawiesic obraz wygrany na aukcji oraz
obraz trzymany przez asystenta.

Gracz chee unikngc faux pas, wiec
przekazuje obraz typu ,zycie miejskie”
swojemu asystentowi.

Na szczescie gracz moze wymienic go na
mniejszy pejzaz w muzeum i dzieki temu
unikngé posiadania nadmiarowego obrazu.

ktory nie zmiesci sie na jego Scianie!
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24 WZROST PRESTIZU

W trakcie gry gracze moga $ledzi¢ na planszy muzeum
zmieniajacg sie warto$é prestizu poszczegdlnych typow obrazow.
Na koniec gry wartosci typow obrazéw zostang ustalone na podstawie
kolejnosci ich potozenia na torze prestizu. Im wyzej w rankingu
znajdzie sie dany typ obrazow, tym wiecej punktéw na koniec gry
bedzie wart kazdy obraz tego typu (patrz: ,Ranking obrazéw”).

Na chwile obecng najwiekszym uznaniem cieszg sie pejzaze.

Po kazdej aukcji zostaje 1 niesprzedany obraz. Trafia on do
muzeum, co zwieksza prestiz obrazéw tego typu. Niesprzedane
obrazy nalezy umieszczac obok planszy muzeum w obszarach
przeznaczonych na dane typy (kolory) obrazéw.

Nastepnie nalezy przesung¢ odpowiedni znacznik na torze
prestizu o liczbe pol rowng wartosci niesprzedanego obrazu
(widoczng na jego rewersie, jak i na zetonie wartosci, pod ktérym
lezat podczas aukcji).

Znaczniki prestizu nigdy nie moga remisowac na torze. Jesli
znacznik miatby sie przesungé na pole zajmowane przez inny
znacznik, zamiast tego zatrzymuje sie na pierwszym wolnym polu
weczesniej (patrz nizej). Obrazy wymienione w muzeum nie maja,
wpltywu na wartos$é prestizu danego typu obrazéw. Jesli znacznik
prestizu minie pole ,50", nalezy go odwrdci¢ na czarng strone
i Rontynuowac liczenie od pola ,1”. Czarne strony majg wartos$¢ +50.

Na aukcji nie sprzedat sie portret o wartosci 4, wiec czerwony znacznik portretow
awansuje o 4 pola na torze. Znacznik [aduje na niebieskim znaczniku (,zycie
miejskie”), wiec cofa sie na pierwsze wolne pole (nr 3). Jesli znacznik
typu ,zycie miejskie” na koniec gry nadal bedzie na torze przed
znacznikiem portretow, obrazy typu ,zycie miejskie”
bedg warte wiecej punktow od portretow.

5. "KONIEG RUNDY

Na koniec rundy aukcjoner przekazuje mtotek graczowi po swojej
lewej stronie, Rtdry zostaje nowym aukcjonerem. Ten rozpoczyna
nowg runde od wybrania obrazéw na kolejng aukcje.

'KONIEG GRY

Roniec gry zostaje akRtywowany, gdy nastgpi jedna
Z ponizszych sytuacji:
# 1z graczy nie ma juz zadnego wolnego
pola na scianie w swojej galerii (ub

# 1 z graczy odtozyt na bok drugi
nadmiarowy obraz (ub

# gracze wykorzystali wszystRie lizaki.

Gracze doRanczaja biezacg runde, a nastepnie
podliczajg swoje zdobycze punktowe

(patrz: ,Punktacja koricowa” na str. 8). Gracz

z najwiekszg liczbg punktow zostaje zwyciezca,.

‘RANKING OBRAZOW

Przed podliczeniem swoich punktéw gracze muszg ustalié
ostateczny ranking prestizu wszystkich typow obrazéw, bazujac
na pozycji 4 znacznikow na torze w muzeum. Gracze po kolei
przesuwajg znaczniki prestizu z toru na miejsca rankingowe u gory
planszy. Najbardziej prestizowy typ (Rtérego znacznik znajduje sie
najdalej na torze) zajmuje miejsce rankingowe z symbolem x5,
nastepny typ w kolejnosci zdobytego prestizu laduje na polu ,x4” itd.
W rzadRim przypadRku, gdy jakis$
typ obrazéw (typy)
nie ma swojego
reprezentanta
W muzeum,
zdobywa
mnoznik ,x2".
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PUNKTAGJA KONGOWA

Przed punktowaniem Razdy gracz sprawdza, czy jego sasiad po
prawej nie popekit jakiego$ faux pas. Nastepnie wszyscy gracze
podliczajg swoje punkty, przesuwajgc znaczniki punktacji na torze
muzeum:

1. Prestiz obrazow: Gracz mnozy liczbe posiadanych obrazéw
danego typu przez warto$c¢ jego rankingu (mnoznik).
Gracz nie wlicza obrazoéw, przy ktérych popetnit faux pas
i Rtore sgsiaduja z obrazem tego samego typu.
Uznany 2 pkt za obraz
Podziwiany 3 pkt za obraz
Popularny 4 pkt za obraz
W modzie 5 pktzaobraz

2.Premia dekoracyjna: Gracz zdobywa tyle punktow, ile tarcz
znajduje sie na elementach dekoracyjnych na jego Scianie.

3.Premia za linie wzroku: Gracz zdobywa 3 punkty za kRazdy
obraz najbardziej prestizowego typu (mnoznik x5), Rtéry

w catosci lub jakiej$ czesci znajduje sie w pasie linii wzroku” na

Scianie. Liczg sie wszystRie obrazy tego typu, nawet te,
przy ktorych gracz popetnit faux pas.

4.Zapekiona galeria: Jesli gracz nie ma na Scianie zadnych
pustych pol, zdobywa 5 punktow.

5.0dstoniete narozniki: Gracz traci 2 punkty za Razde narozne
pole Sciany niezakryte przez zeton.

6.Nadmiarowe obrazy: Gracz traci 2 punkty za kazdy swoj

nadmiarowy obraz (obraz trzymany przez asystenta sie nie liczy).
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‘RoZSTRZYGANIE REMISOW

Jesli 2 lub wiecej graczy remisuje na pierwszym miejscu,
wygrywa gracz z wiekszg sumg ofert wszystkich lizakow
pozostatych na rece. Jesli to nie rozstrzyga remisu, remisujacy
wspotdzielg zwyciestwo.

([)RZYICLAD PUNKTAGJI

W powyzszym przyktadzie gracz zdobywa:

Martwa natura: 4 obrazy x 2 punkty = 8 punktow
Portrety: 3 obrazy x 3 punkty = 9 punktéw
Zycie miejskie: 4 obrazy x 4 punkty = 16 punktow

Pejzaze: 3 obrazy x 5 punktéw = 15 punktéw
2 pejzaze to faux pas (czerwona ramka), wiec nie przynoszg punktow.

Elementy dekoracyjne: 11 tarcz = 11 punktéw

Premia za linie wzroku: pejzaze sg najbardziej wartosciowym typem
obrazéw, wiec 3 pejzaze x 3 punkty = 9 punktéw
2 pejzaze popelniajace faux pas takze sg brane pod uwage.

Zapelniona galeria: waruneR nie zostat spetniony = 0 punktow
Odstoniete narozniki: 1 naroznik x -2 punkty = -2 punkty

Nadmiarowe obrazy: 1 obraz x -2 punkty = -2 punkty ~ SUMA = 64 punkty
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