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Ein spannender Wettbewerb um die beriihmtesten Gemalde der Welt
von Francesco Frittelli

Die weltberiihmte ART GALLERY beherbergt nicht nur die prdchtigsten Kunstwerke der Welt, sondern
geniel3t obendrein den Ruf, ihre Besucher mit erstklassigen und gehaltvollen Fiihrungen zu begeistern.
Die Vorbereitungen zur neuen Ausstellungseréffnung laufen und ihr seid gefragt: In der Rolle der Tourguides
streift ihr durch die Museumsrdume und studiert aufmerksam die Gemdilde. Wahlt die beste Route durch
das Museum und entscheidet euch fiir eine stimmige Abfolge. Wem das am besten gelingt, dem sind am
Ende Lob und Anerkennung sicher.

SPIELINHALT

givs plaag

48 Gemaldekarten 48 Gemaldeplattchen 54 Aktionskarten, 1 Startkarte
jeweils 6 Karten mit den

| TP Werten 0 bis 8
A28 553358
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22 oS i 3s

6 Spielfiguren, 24 Marker,
in sechs Farben jeweils vier Marker in
sechs Farben

1 Spielanleitung 1 modularer Spielplan,
bestehend aus vier Teilen (A-D)

1 Wertungsblock

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, die meisten Siegpunkte zu erlangen. Dazu musst ihr eure Spiel-
figur geschickt durch das Museum bewegen, die Aktionskarten klug einsetzen,
um am Schluss moglichst wertvolle Andenken und lange Symbolreihen auf
euren gesammelten Gemaldekarten zu besitzen.
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SPIELVORBEREITUNG

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.

1)

A+B+C+D.

Je nachdem, wie viele ihr seid, nehmt ihr die entsprechenden Spielplanteile, steckt
sie in der richtigen Reihenfolge zusammen und legt sie in die Tischmitte:

+ Beim Spiel zu zweit oder zu dritt bendtigt ihr die Spielplanteile A + D.
- Beim Spiel zu viert benétigt ihr die Spielplanteile A + B + D. R AT
+ Beim Spiel zu fiinft oder zu sechst benétigt ihr alle Spielplanteile L R '

2.

JMischtdieGeméiIde-
karten und legt an-
schlieBend jeweils
eine Karte offen an
die gekennzeichne-
ten Gemaldeplatze
an den Spielplan.
Die ubrigen Gemal-
dekarten legt ihr als
verdeckten Stapel
neben dem Spiel-
plan bereit.

)
)

-
)

2 fod
£ ";&H

VAN

el W ol

4.

Nehmt euch alle jeweils 1 Spielfigur und die farblich dazu
passenden 4 Marker. Stellt die Spielfiguren auf die schwarze
Sitzbank im Shop auf dem Spielplan. Die Marker legt ihr vor
euch bereit.

Nehmt euch alle je-
weils eine Aktions-
karte pro Wert,
sodass ihr alle 9 Kar-
ten auf der Hand
habt.

v

3.)

Mischt alle Gemadldeplattchen und bildet vier Stapel, die ihr auf die ge-
kennzeichneten Felder des Shops auf dem Spielplan legt. Beachtet hierbei
die unterschiedliche Anzahl Plattchen pro Stapel:

+ Auf das Feld neben der Kennzeichnung,1” legt ihr 18 Plattchen.
« Auf das Feld neben der Kennzeichnung,3” legt ihr 14 Plattchen.
+ Auf das Feld neben der Kennzeichnung,5” legt ihr 10 Plattchen.
« Auf das Feld neben der Kennzeichnung,7” legt ihr 6 Plattchen.

Spielaufbau fiir 4 Personen

Nicht bendtigte Spielfiguren, Marker und Aktionskarten legt
ihr zurlick in die Schachtel.

7.
QBestimmt eine Person, die beginnt. Sie erhalt die Startkarte.




DIE SPIELPLANBEREICHE

Der Spielplan besteht immer aus dem Shop-Bereich sowie aus vier bis acht Galerie-Bereichen.

* Der Shop-Bereich zeigt vier Felder fiir die Gemaldeplattchen (gekennzeichnet mit den Zahlen 1, 3, 5
und 7) sowie eine Markerleiste (bestehend aus sechs Feldern, nummeriert mit I.-VI.), eine Sitzbank
und ein Aktionsfeld.

« Ein Galerie-Bereich zeigt einen Gemaldeplatz, eine Markerleiste (bestehend aus sechs Feldern,
nummeriert mit .-VL.), eine Sitzbank und ein Aktionsfeld.

SHOP-BEREICH

B :

i !m ) Markerleiste

GALERIE-BEREICH
Gemaldeplatz

Felder fiir
Gemaldeplattchen

1]

% — Sitzbank (=

Aktionsfeld

I

Felder fiir
Gemaldeplattchen

5 U

SPIELABLAUF

Ein Spiel verlauft Gber mehrere Runden.
In jeder Runde bist du viermal am Zug und fiihrst immer die folgenden zwei Aktionen der Reihe nach
durch:

1. Spielfigur bewegen

2. Gebot abgeben

Am Ende jeder Runde kommt es zur Verteilung.

1. Spielfigur bewegen
Lege 1 beliebige Aktionskarte aus deiner Hand offen vor dir aus und ziehe mit deiner Spielfigur
auf dem Spielplan so viele Sitzbanke weiter, wie der Kartenwert vorgibt. Wichtig: Du darfst deine
Spielfigur im oder gegen den Uhrzeigersinn ziehen, aber nicht in derselben Bewegungs-
aktion die Richtung wechseln. Du musst exakt den auf der Karte angegebenen Wert weiterziehen.
Auf einer Sitzbank durfen sich beliebig viele Spielfiguren befinden.

2. Gebot abgeben
Lege 1 beliebige Aktionskarte aus deiner Hand verdeckt auf das Aktionsfeld, das zu dem Galerie-
oder Shop-Bereich gehort, auf dessen Sitzbank deine Spielfigur steht. Sollten bereits andere Aktions-
karten auf diesem Aktionsfeld liegen, legst du deine Karte einfach obendrauf. AnschlielBend legst
du einen eigenen Marker auf das Feld mit der niedrigsten noch sichtbaren Zahl der Markerleiste
im entsprechenden Bereich.
Hinweis: Der erste Marker wird immer auf das helle Feld mit der Zahl I. gelegt. Die maximale Anzahl
Marker pro Markerleiste betragt sechs.

Danach ist die nachste Person im Uhrzeigersinn am Zug.

Fuhrt diese Aktionen reihum noch jeweils dreimal durch, bis alle Personen jeweils viermal am Zug waren
und 8 Aktionskarten gespielt haben.

Vergleicht nun den Kartenwert eurer letzten Handkarte miteinander. Die Person mit dem hochsten
Kartenwert erhalt die Startkarte. Bei einem Gleichstand erhalt die Person die Startkarte, die im Uhrzeiger-
sinn am nachsten zu der Person sitzt, die in der abgelaufenen Runde im Besitz der Startkarte war.




Fihrt anschlieBend die VERTEILUNG der ausliegenden Gemaldeplattchen und -karten sowie der ausge- Gemaldekarten in den Galerie-Bereichen:
spielten Aktionskarten durch. Wichtig: Startet die Verteilung immer im Shop-Bereich und handelt danach
im Uhrzeigersinn die Galerie-Bereiche der Reihe nach ab. 1. Jeder Galerie-Bereich wird einzeln gewertet.
Dreht dazu alle Aktionskarten, die auf dem Aktionsfeld im entsprechenden Galerie-Bereich liegen,
Gemaldeplattchen im Shop-Bereich: auf die Vorderseite um, ohne dabei die Reihenfolge zu verandern.

Hinweis: Die eingesetzten Marker zeigen hierbei die Reihenfolge der gespielten Aktionskarten an.
1. Dreht alle Aktionskarten, die auf dem Aktionsfeld im Shop-Bereich liegen, auf die Vorderseite um, Die unterste Karte entspricht dem Marker auf dem Feld I. der Markerleiste.

ohne dabei die Reihenfolge zu verandern.

Hinweis: Die eingesetzten Marker zeigen hierbei die Reihenfolge der gespielten Aktionskarten an. . Wer die Karte mit dem hochsten Wert gespielt hat, darf sich die ausliegende Gemaildekarte des

Die unterste Karte entspricht dem Marker auf dem Feld I. der Markerleiste. Bereiches nehmen und offen vor sich in seine Sammlung legen.

Wichtig: Hat jemand mehr als 1 Marker - und folglich auch mehrere Aktionskarten - gespielt, werden

2, Wer seinen Marker auf das Feld mit der niedrigsten Zahl gelegt hat, beginnt und darf sich zuerst die Kartenwerte addiert! Im Falle eines Gleichstandes erhalt die Person die Gemaldekarte, die das

1 oder 2 Gemaéldeplattchen von den vier Stapeln nehmen. Dabei zeigt der Kartenwert der ent- dazugehérige Gemildeplittchen besitzt. Sollte niemand dieses Gemaldeplattchen besitzen, erhilt

sprechenden Aktionskarte an, von welchen Feldern das oberste Gemaldeplattchen eines Stapels die Person die Gemaldekarte, deren Marker auf dem Feld mit der niedrigeren Zahl liegt.

genommen werden darf. Der Kartenwert darf auch auf zwei unterschiedliche Felder aufgeteilt werden.

Es ist nicht erlaubt 2 Plattchen vom Stapel desselben Feldes zu nehmen! Uberzéhlige Kartenwerte Achtung: Hat jemand zwei oder mehr Aktionskarten gespielt und ist eine davon eine 0% nimmt sie

verfallen. Als nachstes darf sich die Person, deren Marker auf dem Feld Il. auf der Markerleiste liegt, den Wert 10 an!

ein Gemaldeplattchen aussuchen, usw., bis alle Beteiligten Gemaldeplattchen genommen haben.

Hinweis: Wer mehrere Marker (inkl. Aktionskarten) in den Shop-Bereich gelegt hat, darf sich ent-

sprechend ofter Gemaldeplattchen nehmen. Es ist dabei nicht erlaubt, die Kartenwerte mehrerer

Aktionskarten zu addieren.

Beispiel: Bianca hat die Aktionskarten mit den Werten 3 und 0 gespielt. Somit ergibt sich ein Gesamtwert
von 13.

3. Jetzt werden noch die gespielten Aktionskarten verteilt: Wer seinen Marker auf dem Feld mit der
niedrigsten Zahl auf der Markerleiste liegen hat, sucht sich zuerst 1 beliebige Aktionskarte aus und
nimmt sie auf die Hand. AnschlieBend nimmt diese Person ihren eingesetzten Marker von der Marker-
leiste zurtick und legt ihn vor sich ab.

Danach folgt die zweite Person usw., bis alle Aktionskarten und Marker aufgeteilt sind. Folglich er-
halt jede Person 1 Aktionskarte pro eingesetzten Marker wieder zurtck.

. Jetzt werden noch die gespielten Aktionskarten verteilt: Wer seinen Marker auf dem Feld mit der
niedrigsten Zahl auf der Markerleiste liegen hat, sucht sich zuerst 1 beliebige Aktionskarte aus
und nimmt sie auf die Hand. AnschlieBend nimmt diese Person ihren eingesetzten Marker von der
Markerleiste zurlick und legt ihn vor sich ab.

Danach folgt die vorletzte Person usw., bis alle Aktionskarten und Marker aufgeteilt sind. Folglich
erhdlt jede Person 1 Aktionskarte pro eingesetzten Marker wieder zurtick.
Richtiges Ablegen der gesammelten Gemalde:

Beispiel: ¢ Legt die Gemaldekarten in eurer Sammlung immer offen vor euch ab.

Bianca hat eine Aktionskarte mit dem Wert 6 gespielt und hat * Habt ihr bereits Gemaldekarten gesammelt, legt ihr alle weiteren rechts davon lberlappend an
folgende Moglichkeiten: (siehe Abbildung).

- Sie darf sich das oberste Pléittchen des Stapels von Feld.1, 3 oder 5 nehmen, wobei Wichtig: Die Reihenfolge der gesammelten Gemalde darf zu keinem Zeitpunkt verandert werden!

die liberzdhligen Werte verfallen.

« Sie darf sich die obersten Pldttchen der Stapel von Feld 1 und 3 nehmen, wobei die
liberzdhligen Werte verfallen.

« Sie darf sich die obersten Plcttchen der Stapel von Feld 1 und 5 nehmen.




RUNDENENDE

« Fillt die leeren Gemaldeplatze wieder mit Gemaldekarten vom Stapel auf.
* Die Spielfiguren bleiben auf den Sitzbanken stehen, auf denen sie sich gerade befinden.

« Nehmt alle vor euch ausgespielten Aktionskarten, die ihr fir die Bewegung der Spielfigur und die
Ermittlung der Startkarte eingesetzt habt, wieder zurlick auf die Hand. Kontrolliert, ob ihr alle wieder
jeweils 9 Karten auf der Hand habt. Hinweis: Es ist gut moglich, dass ihr nun eine andere Verteilung
der Kartenwerte auf der Hand habt.

« Die Person mit der Startkarte beginnt die neue Runde.

SPIELENDE & SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet, sobald beim Rundenende

a) nicht mehr geniigend Gemildekarten im Stapel vorhanden sind, um alle leeren Gemaldeplatze
aufzufillen, oder

b) im Shop-Bereich

2 Stapel beim Spiel zu zweit oder zu dritt
3 Stapel beim Spiel zu viert, zu flinft oder zu sechst

Gemaldeplattchen von beliebigen Feldern aufgebraucht sind.

Nehmt nun den Wertungsblock zur Hand und fiihrt die Schlusswertung durch:

1. Symbolreihen auf den Gemdildekarten: Wertet jede Symbolreihe eurer Sammlung separat. Ermittelt
dazu in jeder Reihe die wertvollste zusammenhédngende Kette gleicher Symbole. Die Kette darf
nicht durch ein fehlendes Symbol auf einer Karte unterbrochen sein! Addiert anschlie3end die Werte,
die neben den entsprechenden Symbolen stehen und tragt die Ergebnisse als Punkte ein.

2. Andenken: Fir jedes Gemaldeplattchen in eurem Besitz, das mit einer Gemaldekarte der eigenen
Sammlung Gbereinstimmt (= gleiche Zahl) erhaltet ihr 3 Punkte. Fir jedes Gemaldeplattchen, das
mit keiner Gemaldekarte der eigenen Sammlung Gbereinstimmt, erhaltet ihr 1 Punkt.

3. Aktionskarten: Zahlt die Werte eurer Handkarten zusammen und dividiert die Summe durch 4
(abgerundet). Tragt das Ergebnis als Punkte ein.

4, Startkarte: Wer im Besitz der Startkarte ist, erhdlt 3 Punkte.
Wer in Summe die meisten Punkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt die Person mit den

meisten Gemaldeplattchen. Gibt es auch hier einen Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand Beteilig-
ten den Sieg.

Wertungsbeispiel:
Bianca hat gesamt 35 Punkte erzielt.

= 7 Punkte
(29/4=7,25)

Bia’\ca QAIC

=2 Punkte

Danksagung des Autors:

Fir eure Inspiration, Unterstlitzung und die zahlreichen Testrunden danke ich meinen Tochtern Silvia und
Laura, meiner Frau Mariella, meiner lieben Freundin Enrica sowie Francesco, Aldo, Mauro, Paolo, Jirgen,
Gianni, Federico, Leo, Piero, Alberto und Filippo.

Glossar:

01. Sandro Botticelli: Die Geburt der Venus (ca. 1485/86), Uffizien Florenz, 172,5 x 278,5 cm.

02. Domenico Ghirlandaio: Portrait der Giovanna Tornabuoni (1489-90), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 77 x 49 cm.
03. Albrecht Diirer: Feldhase (1502), Albertina Wien, 25,1 x 22,6 cm.

04. Albrecht Diirer: Das grof3e Rasenstiick (1503), Albertina Wien, 40,8 x 31,5 cm.

05. Leonardo Da Vinci: Mona Lisa (1503-06), Louvre Paris, 77 x 53 cm.

06. Raffael: Madonna mit dem Stieglitz (1506-07), Uffizien Florenz, 107 x 77,2cm.

07. Albrecht Altdorfer: Alexanderschlacht (1528-29), Alte Pinakothek Miinchen, 158 x 120 cm.

08. Hans Holbein der Jiingere: Portrdt Heinrichs VIII. (1536/37), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 28 x 20 cm.

09. Giuseppe Arcimboldo: Sommer (1563), Kunsthistorisches Museum Wien, 78 x 63,5 cm.

10. Pieter Bruegel der Altere: Turmbau zu Babel (Wiener Version, 1563), Kunsthistorisches Museum Wien, 114 x 155 cm.
11. Pieter Bruegel der Altere: Die Jdger im Schnee (1565), Kunsthistorisches Museum Wien, 117 x 162 cm.

12. Michelangelo Merisi da Caravaggio: Bacchus (ca. 1598), Uffizien Florenz, 95 x 85 cm.

13. Rembrandt van Rijn: Christus im Sturm auf dem See Genezareth (1633), gestohlen, 160 x 128 cm.

14. Diego Veldzquez: Las Meninas (1656), Museo del Prado Madrid, 318 x 276 cm.




15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.

Jan Vermeer: Das Mddchen mit dem Perlenohrgehdinge (1665), Mauritshuis Den Haag, 45 x 40 cm.

Jan Vermeer: Die Malkunst (ca. 1666-68), Kunsthistorisches Museum Wien, 120 x 100 cm.

Antoine Watteau: Pierrot, genannt Gilles (1718-19), Louvre Paris, 184,5 x 149 cm.

Antoine Watteau: Mezzetino (1718-20), Metropolitan Museum of Art New York, 55,2 x 43,2 cm.

Jean-Etienne Liotard: Das Schokoladenmdidchen (1743-45), Gemildegalerie Alte Meister Dresden, 83 x 53 cm.
Jean-Honoré Fragonard: Die Schaukel (1767-68), Wallace Collection London, 81 x 64 cm.

Francisco de Goya: Der Sonnenschirm (1777), Museo del Prado Madrid, 104 x 152 cm.

Joseph Turner: Fischer auf See (1796), Tate Britian, 91 x 122 cm.

Caspar David Friedrich: Der Ménch am Meer (1808-10), Alte Nationalgalerie Berlin, 110 x 171,5 cm.

Caspar David Friedrich: Kreidefels auf Riigen (1818), Kunst Museum Winterthur - Reinhart am Stadtgarten, 90,5 x 71 cm.
Caspar David Friedrich: Der Wanderer iiber dem Nebelmeer (ca. 1818), Hamburger Kunsthalle, 94,8 x 74,8 cm.
Katsushika Hokusai: Die groB3e Welle vor Kanagawa (1830-32), Nationalmuseum Tokio, 25 x 37 cm.

Carl Spitzweg: Der arme Poet (1839), Neue Pinakothek Miinchen, 36,2 x 44,6 cm.

Edouard Manet: Der Balkon (1868-69), Musée d’Orsay Paris, 169 x 125 cm.

Edouard Manet: Friihstiick im Griinen (1863), Musée d'Orsay Paris, 208 x 264,5 cm.

Edouard Manet: Die Eisenbahn (1872/73), National Gallery of Art Washington D.C., 93,3 x 111,5 cm.

Edgar Degas: Der Tanzunterricht (1871-74), Musée d’Orsay Paris, 85 x 75 cm.

Claude Monet: Impression, Sonnenaufgang (1872), Musée Marmottan Monet Paris, 48 x 63 cm.

Auguste Renoir: Das Friihstiick der Ruderer (1880-81), Philips Collection Washington D.C., 130 x 173 cm.
Auguste Renoir: Zwei Schwestern, Auf der Terrasse (1881), Art Institute of Chicago, 101 x 81 cm.

Georges Seurat: Ein Sonntagnachmittag auf der Insel La Grande Jatte (1884-86), Art Institute of Chicago, 208 x 308 cm.
Vincent van Gogh: Sternennacht iiber der Rhone (1888), Musée d’Orsay Paris, 72,5 x 92 cm.

Vincent van Gogh: Sternennacht (1889), Museum of Mordern Art New York, 73,7 x 92,1 cm.

Vincent van Gogh: Caféterrasse am Abend (1888), Krdller-Miiller Museum Otterlo, 81 x 65 cm.

Paul Gauguin: Wann heiratest Du? (1892), Privatbesitz, 101 x 77 cm.

Edvard Munch: Der Schrei (1893), Nationalgalerie Oslo, 91 x 73,5 cm.

Paul Cézanne: Mont Sainte-Victoire, von Bellevue aus gesehen (1895), Barnes Foundation Philadelphia, 73 x 92 cm.
Gustav Klimt: Der Kuss (1907-08), Osterreichische Galerie Belvedere Wien, 180 x 180 cm.

Gustav Klimt: Tod und Leben (1910-16), Leopold Museum Wien, 178 x 198 cm.

Franz Marc: Blaues Pferd | (1911), Stadtische Galerie im Lenbachhaus und Kunstbau Miinchen, 112 x 84,5 cm.
Franz Marc: Fiichse (1913), Privatbesitz, 79,5 x 66 cm.

August Macke: Russisches Ballett | (1912), Kunsthalle Bremen, 103 x 81 cm.

Egon Schiele: Sitzende Frau mit hochgezogenem Knie (1917), Nationalmuseum Prag, 46 x 30,5 cm.

Wassily Kandinsky: Komposition VIl (1923), Solomon R. Guggenheim Museum New York, 140 x 201 cm.

lllustration und Layout: Fiore GmbH Ihr findet uns auf:

Wenn ihr zu, Art Gallery” noch Fragen oder PiatnikSpiele
Anregungen habt, wendet euch bitte an:

Piatnik

Hiltteldorfer Strafe 229-231 @ Enthélt verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr.

A-1140 Wien
oder per E-Mail an info@piatnik.com

piatnik_spiele
Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.

Adresse bitte aufbewahren. PiatnikSpiele

Une compétition passionnante autour des tableaux les plus célébres du monde!
créé par Francesco Frittelli

Lillustre ART GALLERY ne se contente pas d’abriter les plus belles ceuvres du monde. Elle est également
connue pour ses visites guidées de premier ordre qui ravissent les visiteurs. Les préparatifs pour l'ouver-
ture de la nouvelle exposition battent leur plein et c’est a vous de jouer! Glissez-vous dans la peau des
guides et parcourez les salles de long en large pour choisir l'itinéraire et I'enchainement de tableaux le plus
pertinent. La personne qui obtiendra le meilleur résultat sera couverte d’éloges!

MATERIEL

[ Il ':T‘II s = L
s BN
48 cartes Tableau 48 tuiles Reproduction 54 cartes Action 1 carte

(6 sets de 9 cartes d'une Premier
) (] -- valeurde 0 a 8) joueur

2.8 55158
YR | 55 |55
6 pions 24 cubes

de 6 couleurs de 6 couleurs avec
4 cubes par couleur

1 livret de régles 1 plateau de jeu modulaire
avec 4 parties (A a D)

1 bloc de feuilles
de score

PRINCIPE DU JEU

Le but est de gagner le plus de points. Vous devrez vous déplacer stratégique-
ment dans le musée et utiliser vos cartes Action de maniére judicieuse pour
amasser les souvenirs les plus précieux possibles et constituer de longues séries
avec les symboles des cartes Tableau de votre collection.

Jeu Piatnik n° 669491 R o
© 2023 Piatnik, Vienne « Imprimé en Autriche platnlk.com




MISE EN PLACE

Avant la premiére partie, détachez avec précaution les éléments en carton prédécoupés de leur support.

1y - - 4.

En fonction du nombre de joueurs, prenez les parties du plateau de jeu adé- T N Chaque joueur prend 1 pion et les 4 cubes de la couleur cor-
quates, assemblez-les dans l'ordre indiqué et placez-les au centre de la table : Nl - , respondante. Placez les pions sur le banc noir de la Boutique.

- Sivous jouez a deux ou trois, utilisez les parties A + D. . Posez les cubes devant vous.
- Sivous jouez a quatre, utilisez les parties A+ B + D. R '
« Sivous jouez a cinq ou six, utilisez toutes les parties A+ B + C+ D.

|
L

)
L

Chaque joueur
h i\ " e = ‘ . prend une carte
Zy ] . | DR . . e ] - . g Action de chaque
Mélangez les cartes s i W : | =1 _ valeur pour avoir
Tableau et placez-en 9 cartes en main.
une, face visible, sur
chacun des empla-
cements dédiés sur
le plateau. Empilez le
reste des cartes Tab-
leau, face cachée, a
coté du plateau.

\ [ d
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3.
JMéIangez toutes les tuiles Reproduction et formez quatre piles que vous 6.
devez placer sur les cases dédiées de la Boutique (« SHOP ») du plateau, faces

visibles vers le haut. Attention : chaque pile a un nombre de tuiles différent :

Remettez les pions, les cubes et les cartes Action inutilisés
dans la boite.

« Sur la case numérotée « 1», empilez 18 tuiles.
« Sur la case numérotée «3», empilez 14 tuiles.
« Sur la case numérotée «5», empilez 10 tuiles. 7.
l « Sur la case numérotée «7», empilez 6 tuiles.

Désignez le joueur qui va commencer. Cette personne recoit la
carte Premier joueur.

Configuration du jeu pour 4 joueurs




—— PRESENTATION DES ZONES DU PLATEAU

Le plateau de jeu se compose toujours d'une zone Boutique et de quatre a huit zones Galerie.

 La zone Boutique comprend quatre cases (numérotées 1, 3, 5 et 7) dédiées aux piles de tuiles Repro
duction, ainsi qu'un compteur (avec six petites cases numérotées de | a Vl), un banc et une case Action.

e Une zone Galerie comprend un emplacement de tableau, un compteur (avec six petites cases
numérotées de | a V), un banc et une case Action.

ZONE GALERIE

Emplacement de tableau

ZONE BOUTIQUE

I B :

Cases dédiées aux W[~ !
tuiles Reproduction 5 i —P, Banc —

1]

Case Action

G I

Cases dédiées aux
tuiles Reproduction
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DEROULEMENT DU JEU

Une partie se déroule en plusieurs manches.
A chaque manche, tu devras jouer quatre fois en effectuant les deux actions suivantes dans l'ordre :

1. Déplacer ton pion

2. Faire une offre

Ala fin de chaque manche, les joueurs procédent a la distribution des cartes Tableau, des tuiles Reproduc-
tion, ainsi que des cartes Action.

1. DEPLACER TON PION
Pose 1 carte Action de ta main devant toi, face visible, et avance ton pion sur le plateau d'autant
de bancs que la valeur de la carte. Important : tu peux déplacer ton pion dans le sens des aiguilles
d’une montre ou dans le sens inverse, mais il est interdit de changer de direction en plein dépla-
cement. Tu dois avancer d'exactement autant de bancs que le chiffre indiqué sur la carte. Il peuty
avoir autant de pions que vous le souhaitez sur un banc.

2. FAIRE UNE OFFRE
Pose 1 carte Action de ta main, face cachée, sur la case Action de la zone Galerie ou Boutique
devant laquelle se trouve ton pion. Si d’autres cartes Action se trouvent déja sur cette case, pose
simplement ta carte dessus. Ensuite, place ton cube sur la case avec le chiffre le plus bas encore visible
du compteur de cette zone.
Remarque : il faut toujours placer le premier cube sur la case claire numérotée «I». Un compteur
peut accueillir six cubes maximums.

Ensuite, c'est au tour du joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre.

Effectuez ces actions trois fois de plus a tour de rble, jusqu’a ce que tout le monde ait joué quatre fois et
posé 8 cartes Action.

Comparez maintenant la valeur de la derniére carte Action de chaque joueur. La personne avec le
chiffre le plus élevé recoit la carte Premier joueur. En cas d’égalité, la carte Premier joueur est attribuée a la
personne qui, dans le sens des aiguilles d'une montre, est assise le plus pres de lI'ancien possesseur de la
carte Premier joueur.




Procédez ensuite a la DISTRIBUTION des tuiles Reproduction et des cartes Tableau exposées, ainsi que Cartes Tableau des Galeries
des cartes Action jouées. Important : commencez toujours la distribution dans la zone Boutique, puis trai-
tez chaque zone Galerie une par une, dans le sens des aiguilles d’'une montre. 1. Vous devez traiter chaque Galerie une a une.
Retournez toutes les cartes Action posées sur la case Action de la Galerie concernée, sans en
Tuiles Reproduction de la Boutique : changer l'ordre.
Remarque : les cubes positionnés sur le compteur indiquent l'ordre des cartes Action jouées.
1. Retournez toutes les cartes Action posées sur la case Action de la Boutique, face visible, sans en La carte en dessous de la pile correspond donc au cube placé sur la case «I»
changer l'ordre.
Remarque : les cubes positionnés sur le compteur indiquent l'ordre des cartes Action jouées. La 2. Le joueur qui a posé la carte Action avec la valeur la plus élevée peut prendre la carte Tableau
carte en dessous de la pile correspond donc au cube placé sur la case «I» du compteur. exposée de la zone et la placer face visible devant lui dans sa collection.
Important : si un joueur a posé plus d’un cube (et donc plusieurs cartes Action), les valeurs des
2. Le joueur qui a posé son cube sur la case avec le chiffre le plus bas commence : il prend 1 ou 2 tuiles cartes s’additionnent! En cas d'égalité, la personne possédant la méme tuile Reproduction recoit la
Reproduction des quatre piles. La valeur de la carte Action correspondante indique le numéro de carte Tableau. Si personne ne posséde cette tuile Reproduction, la carte Tableau est attribuée au
la ou des cases ou il pourra prendre la premieére tuile de la pile. La valeur de la carte peut également joueur dont le cube se trouve sur la case avec le chiffre le plus bas du compteur.
étre répartie sur deux cases différentes. Il est interdit de prendre 2 tuiles dans une méme pile! Les
valeurs excédentaires de la carte sont perdues.
Ensuite, le joueur dont le cube se trouve sur la case «Il» du compteur peut choisir la prochaine tuile
Reproduction, et ainsi de suite jusqu’a ce que tout le monde ait pris des tuiles Reproduction.
Remarque : tout joueur ayant placé plusieurs cubes (et cartes Action) dans la Boutique prend le
nombre adéquat de tuiles Reproduction pour chaque cube. Il est interdit d’additionner la valeur de
plusieurs cartes Action.

Attention : Si un joueur a joué 2 cartes Action ou plus et que l'une d'entre elles est un 0 alors celle-ci
compte pour une valeur de, 10"

Exemple : Nina a joué les cartes Action ,3” et 07 il en résulte donc une valeur globale de , 13",

3. Apreés les cartes Tableau, les cartes Action jouées sont réparties : le joueur dont le cube se trouve sur
3. Apres les tuiles Reproduction, distribuez les cartes Action jouées : le joueur qui a posé son cube sur la case avec le chiffre le plus bas du compteur peut choisir 1 carte Action et I'ajouter & sa main. Ensui-
la case avec le chiffre le plus bas du compteur peut choisir 1 carte Action et |'ajouter a sa main. Ensuite, : te, cette personne retire son cube du compteur et le pose devant elle.
cette personne retire son cube du compteur et le pose devant elle. Cest ensuite au tour du joueur suivant, et ainsi de suite jusqua ce que toutes les cartes Action aient
C'est ensuite au tour du joueur suivant, et ainsi de suite jusqu’a ce que toutes les cartes Action aient été distribuées et tous les cubes récupérés. Chaque joueur obtient donc 1 carte Action par cube utilisé.
été distribuées et tous les cubes récupérés. Tout le monde obtient ainsi 1 carte Action par cube utilisé.

Comment ranger correctement les tableaux que tu as récupérés :

Exemple : * Place toujours les cartes Tableau de ta collection face visible devant toi.

Nina a joué une carte Action qui vaut 6. Plusieurs « Si tu possedes déja des cartes Tableau, place toute nouvelle carte a droite en les faisant se chevaucher
possibilités s'offrent a elle : (voir illustration)

 Elle peut prendre la premiére tuile de la pile placée sur la case 1, 3 ou 5, les valeurs « Important : 'ordre des tableaux collectés ne peut étre modifié a aucun moment!
excédentaires étant perdues.

« Elle peut prendre la premiére tuile des piles placées sur les cases 1 et 3, les valeurs
excédentaires étant perdues.

« Elle peut prendre la premiére tuile des piles placées sur les cases 1 et 5.




FINDELA MANCHE

* Prenez des cartes Tableau de la pile et placez-les sur les emplacements de tableau vides.

* Les pions restent sur les bancs ou ils se trouvent.

* Reprends toutes les cartes Action posées devant toi qui ont servi a déplacer ton pion et a déterminer
qui recoit la carte Premier joueur. Vérifie que tu as bien 9 cartes en main. Remarque : il est possible

gue les cartes de ta main aient maintenant des valeurs différentes.

* Le joueur qui possede la carte Premier joueur commence la nouvelle manche.

FIN DU JEU ET SCORE

Le jeu se termine dés qu’a la fin d'une manche:

a) il n'y a plus assez de cartes Tableau dans la pile pour remplir tous les emplacements de tableau
vides, ou

b) dans la zone Boutique,

2 piles si vous jouez a deux ou trois
3 piles si vous jouez a quatre, cinq ou six

de tuiles Reproduction de nimporte quelle case sont épuisées.

Prenez maintenant le bloc de feuilles de score pour compter vos points :

1. Suites de symboles des cartes Tableau : Evaluez chacune des différentes rangées de symboles de
votre collection. Trouvez, pour chaque rangée, la suite de symboles identiques qui vaut le plus de
points. Cette suite ne doit pas étre interrompue par un symbole manquant sur une carte! Additionnez
ensuite les chiffres indiqués a co6té des symboles concernés : ajoutez le résultat obtenu a vos points.

2. Souvenirs : chaque tuile Reproduction en votre possession qui correspond a une carte Tableau de
votre collection (= méme numéro) vous rapporte 3 points. Chaque tuile Reproduction qui ne
correspond a aucune carte Tableau de votre collection vous rapporte 1 point.

3. Cartes Action : additionnez la valeur des cartes de votre main et divisez le total par 4. Ajoutez le résultat
(arrondi au nombre inférieur) a vos points.

4, Carte Premier joueur : la personne en possession de la carte Premier joueur gagne 3 points.

Le joueur qui a le plus de points gagne. En cas d’égalité, la personne ayant le plus de tuiles Reproduction
gagne. S'il y a toujours égalité, tous les joueurs concernés se partagent la victoire.
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Exemple de calcul des points :
Nina a gagné 35 poi

"W W 'Wr

=7 points
(29/4:=7,25) -
= 6 points=

Nina, Goabriell

=2 points
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Izgalmas verseny a vilag leghiresebb festményeiért.
Szerz6: Francesco Frittelli

A vildghirit ART GALLERY nemcsak a vildg legcsoddlatosabb miialkotdsainak ad otthont, hanem azt
a hirnevet is élvezi, hogy elsé osztdlyu és gazdag tdrlatvezetésekkel 6rvendezteti meg ldtogatoit. Az uj
kidllitds megnyitojdnak el6késziiletei folyamatban vannak. Ti vagytok a tdrlatvezetdk, akik végigjdrjdk
a muzeum termeit és figyelmesen tanulmdnyozzdk a festményeket. Vdlasszdtok ki a legjobb utvonalat
a muzeumban, és dontsetek a képek harmonikus sorrendjérél. Akinek ez a legjobban sikeriil, hatalmas
elismerést kap jutalmul a megnyito végén.

A JATEK TARTALMA
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48 festménylapka

48 festménykartya 54 akciokartya,
0-t6l 8-ig minden

értékkel 6db kartya
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F ¥ 1 es
' " l-.
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6 figura, 24 jelolo,

6 szinben 6 szinben, minden
szinben 4db

1 jatékszabaly 1 modularis jatéktabla,
amely négy részbdl all (A-D)

1 pontoz6tomb

A JATEK CELJA

A célotok a legtobb gyézelmi pont megszerzése. Ehhez ligyesen kell Iépnetek a
figurditokkal a mizeumban, és okosan kell hasznéalnotok az akciokartyakat, hogy
a legértékesebb ajandéktargyak és Osszefliggd szimbdlumsorok legyenek az
0sszegy(jtott festménykartyakon a jaték végére.
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A JATEK ELOKESZITESE

Az elsé jateék el6tt dvatosan nyomjatok ki az alkatrészeket a kartonokbdl.

1)

Attdl fliggben, hogy hanyan jatszotok, fogjatok a megfelel jatéktablarészeket,
allitsatok 6ssze 6ket a megfelel6 sorrendben, majd fektessétek az asztal kozepére:

+ 2vagy 3 jatékosnal az A + D jatéktablarészeket hasznaljatok.
+ 4 jatékosnal az A + B + D jatéktablarészeket hasznaljatok.
+ 5vagy 6 jatékosnal az A + B + C + D jatéktablarészeket hasznaljatok.

2.)

Keverétek meg a
festménykartyakat,
majd felfelé forditva
helyezzetek egy-egy
kartyat a jatéktablan
megjeldlt festmény-
helyekre. A fennma-
radéo  festménykar-
tydkat rendezzétek
egy lefelé forditott
lapokbdl allo pakli-
ba és tegyétek a jaték-
tabla mellé.

)
)

-
)
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Valasszatok magatoknak egy szint, majd vegyetek el a szine-

tekben 1 figurat és 4 jelolét. Allitsatok a figuraitokat a jdték-
tdbldra az ajandékboltban 1évé fekete padra. A jel6lket te-
gyétek le magatok elé.

Vegyetek el érté-
kenként egy-egy
akciokartyat, igy
mindenki kezében
9 kartya lesz.

v

3.)

Keverjétek meg a festménylapkakat, majd alkossatok beldlik négy tor-
nyot. Tegyétek a tornyokat a jatéktablara, az ajdndékbolt (SHOP) jelolt mezbire.
Figyeljetek arra, hogy minden torony eltér6 darabszamu lapkabdl alljon:

+ az 1-es mez6nél 18 lapkabal dlljon a torony,
+ a 3-as mezénél 14 lapkabal dlljon a torony,
+ az 5-0s mezdnél 10 lapkabdl alljon a torony,
+ a 7-es mezdnél 6 lapkabdl alljon a torony.

Jdtéktér 4 jatékos esetén

6.
A felesleges jatékfigurakat, jeloloket és akcidkartyakat tegyé-
tek vissza a dobozba.

7.
QVélasszatok egy kezddjatékost és adjatok oda neki a startkartyat.




— NEZZETEK MEG A JATEKTABLAT RESZLETESEN —

A tabla mindig az ajandékbolt (SHOP) terlletébdl és négy-nyolc galériateriiletbdl all.

Az ajdndékboltban 4 mez6 van a festménylapkak szamara (1, 3, 5 és 7 szamokkal jelolve), valamint
egy jeloldsav (hat mezdvel, 1.-VI. szdmozassal), egy pad és egy akciomezé.

* A galériateriileten egy festményhely, egy jelolésav (hat mezdvel, |.-VI. szamozassal), egy pad és egy
akciomez6 lathatd.

GALERIA TERULETE
FESTMENYKARTYAK HELYE

AJANDEKBOLT TERULETE

I B :

BEFTR B JELOLGSAV

FESTMENYLAPKAK . !
LY 3 = o PAD —

AKCIOMEZO

G I

FESTMENYLAPKAK
HELYE

5 U

A JATEK MENETE

A jaték tobb fordulébdl all.
Minden forduléban mindenki négyszer keriil sorra. Amikor rad keril a sor, mindig két akciot csindlsz
ebben a sorrendben:

1. Figura athelyezés

2. Licitalas

Minden kor végén Kiosztds soran juttok a kartyakhoz és/vagy lapkakhoz.

1. FIGURA ATHELYEZES:
Tegyél le a kezedbdl 1 akciokartyat felforditva, és |épj a figuraddal a tablan annyi paddal tovabb,
amennyit a kdartya értéke meghataroz. Fontos: A figuraddal az éramutaté jardsaval megegyezé
iranyban vagy azzal ellentétes iranyban Iéphetsz, de Iépés kozben nem valtoztathatod meg aziranyt.
A kartydn megadott értéket pontosan le kell Iépned. Egy padon tetszéleges szamu figura allhat.

2. LICITALAS:
Tegyél le a kezedbdl 1 akciokartyat leforditva arra az akcidmezdre, amely ahhoz a galéridhoz vagy
az ajdndékbolthoz tartozik, amelynek padjan a figurad all. Ha mar van masik akcidkartya is ezen az
akciomezdn, akkor egyszertien tedd a kartyadat a tetejére. Ezutan tedd a jel6l6det a jel6l6sav leg-
alacsonyabb, szabad mezdjére.
Megjegyzés: Az elsé jel6l6t mindig az | szammal ellatott mezére kell tenned. A jel6l6savokon maxi-
mum 6 jeldl6 lehet.

Ezutan az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban a kovetkez6 jatékoson a sor.

Csinaljatok meg a fenti akciokat még haromszor egymas utan, mig minden jatékos négyszer sorra nem
kertlt a forduléban.

Végil hasonlitsatok 6ssze az utols6 kézben maradt kartyak értékét. A legmagasabb kartyaértékda jate-
kos kapja meg a kezd6kdrtydt. Dontetlen esetén az a jatékos kapja meg a kezdékartyat, aki az dramutato
jarasaval megegyezd iranyban a legkozelebb il ahhoz a jatékoshoz, akinél az el6z6 forduléban a startkar-
tya volt.




Ezutan kovetkezik a festménykartyak és festménylapkak KIOSZTASA a lerakott akciokartyak alapjan. Festménykartyak a galériateriileteken:
Fontos: Mindig az ajdndékbolt teriiletén kezdjétek el a kiosztast, majd az 6ramutato jarasaval megegyezd
irdnyban folytassatok a galéria teriileteivel sorban egymas utan. 1. Minden galériateriiletet kilon-kilon értékeltek.
Ehhez forditsatok meg az adott galériatertilet akciomez6jén fekvd dsszes akciokartyat (a sorrend
Festménylapkak az ajandékbolt teriiletén: megvaltoztatasa nélkiil).

) Megjegyzés: A lehelyezett jel6l6k a kijatszott akciokartyak sorrendjét mutatjak. Az alsé akcidkartya
1. Forditsatok fel az ajandékbolt akciomezéjén fekvd akciokartyakat. Ugyeljetek arra, hogy a felfordi- megfelel a jeldlésav |. mezdjére lehelyezett jeldlének.

tas kdzben ne valtoztassatok a lapok sorrendjén!

Megjegyzés: A lerakott jel6l6k megmutatjak a kijatszott akcidkartydk sorrendjét. Az alsé kartya meg- . Aki a legnagyobb értékii akcidkartyat tette le, az veheti el az adott galériateriiletrél a kiallitott
felel a jelol&sav I. mezdjére elhelyezett jelolének. festménykartyat. Az elvett festménykartyat a jatékos maga elé teszi a sajat gylijteményébe.
Fontos: Ha valaki 1-nél tobb jelol6t tett le - és kovetkezésképpen tobb akcidkartyat-, akkor a

2. Az kezdi a festménylapkak kivalasztasat, aki a jelol6jét a legalacsonyabb szamu mezére helyezte. kartyaértékek osszeadodnak! Egyez&ség esetén az kapja meg a festménykartyat, akinél a festmény-

Els6ként vehet el 1 vagy 2 festménylapkat a négy pakli valamelyikérél. A megfelel6 akcidkartya kartyahoz illé festménylapka van. Ha senkinek nincs ilyen festménylapkaja akkor az a jatékos kapja

értéke megmutatja, hogy melyik mezdrél veheti el a felsé festménylapkat. A kartya értéke két kilon- a festménykartyat, akinek a jel6l6je alacsonyabb mezén all a jel6lésavon.

b6z6 mezdre is oszthatd. Nem szabad 2 lapkat elvenni ugyanabbal a paklibél! A megmaradt kartya-

értékek elvesznek. Ezt kdvetden az a jatékos valaszt festménylapkat, akinek a jel6l6je a Il. mezdn van Figyelem: Ha valaki két vagy tobb akciokartyat jatszott ki, és ezek koziil az egyik, 0", akkor a 0-as lap értéke

a jelolésavon, és igy tovabb, amig az dsszes érintett jatékos el nem vesz festménylapkékat. 10 lesz!

Megjegyzés: Aki tobb jelol6t (beleértve az akcidkartyakat is) helyezett el az ajdndékbolt teriiletén, az

annak megfeleléen tobb festménylapkat vesz el. Viszont az akcidk kdzben nem adhatja 6ssze az

akciokartyainak az értékét.

Példa: Bianka a 3-as és a 0-s értékd akciokdrtydkat jdtszotta ki. A kijdtszott lapjainak értéke:13.

3. A festménykdrtya kiosztasa utan kiosztjatok a kijatszott akciokartyakat is: Az a jatékos vélaszthat els6-
ként az akciokartydk kozil, akinek a jel6l6je a legalacsonyabb szamu mezén van a jelolésavon. A
jatékos elveszi az egyik altala valasztott akciokartyat és a kezébe veszi, végll visszaveszi a jelolojét
errdl a jel6lésavrol.

3. A festménylapkadk kiosztasa utdan még a kijatszott akciokartydkat is kiosztjatok: Az a jatékos
valaszthat els6ként az akcidkartyak kozil, akinek a jel6l6je a legalacsonyabb szamu mezén van
a jelolésavon. A jatékos elveszi az egyik altala valasztott akciokartyat és a kezébe veszi, végil
visszaveszi a jelolojét errdl a jel6lGsavrol.
Ot kdveti az utolsé el6tti jatékos, és igy tovabb, amig az dsszes akcidkartya és jeldld kiosztasra nem
kerll. Ennek eredményeként minden jatékos kapott jelolénként 1 akciokartyat és visszakapta a
hasznalt jelol6jét. Az 6sszegyljtott festmények helyes elhelyezése:

Ot koveti a masodik jatékos, és igy tovabb, amig az 6sszes akciokartya és jeldl6 kiosztasra nem keriil. En-
nek eredményeként minden jatékos kapott jelolénként 1 akciokartyat és visszakapta a hasznalt jelolojét.

* A festménykartydkat mindig felforditva fektessétek magatok elé a gyGjteményetekbe.
Példa:

* Akinek mar van festménykartyaja, az a tovabbiakat egy kis atfedéssel jobbra helyezze le (lasd az abrat).

Bianka kijatszott egy 6-os értékii akciokartyat, amiért a ’ . ’ » , .
kévetkezé lehetéségekkel rendelkezik: * Fontos: A gy(jteményekben fekvé festmények sorrendjét soha nem szabad megvaltoztatni!

e elvehetiaz 1., 3. vagy 5. mezék valamelyikérél a felsé lapkat, és a felesleges érté-

keket elvesziti.
« elveheti az 1. és 3. mez6n dll6 paklik felsé lapkdit, €s a felesleges értékeket elvesziti.

« elveheti 1. és 5. mezén dlld paklik felsé lapkdit.




A FORDULO VEGE

« Toltsétek fel a paklibdl festménykartyakkal az tres festményhelyeket.
* A figurak azokon a padokon maradnak, amelyeken jelenleg allnak.

* Vegyétek vissza a kezetekbe az 0sszes kijatszott akciokartyat, amiket a figuratok léptetésére és a kez-
dékartya meghatarozasara hasznaltatok. Ellendrizétek, hogy van-e Ujra 9 kartya a kezetekben.
Megjegyzés: Konnyen elé6fordulhat, hogy most mar mas a kartyaértékek eloszlasa a kezetekben.

« Az Uj fordulot az kezdi, akinél a startkartya van.

—— A JATEKVEGE ES AVEGSO ERTEKELES
A jaték annak a fordulénak a végén ér véget, amelyikben

a) mar nincs elég festménykartya a pakliban az 6sszes ures festményhely feltéltéséhez,
vagy

b) az ajdndékbolt teriiletén

elfogynak a lapkak 2 paklibol két vagy harom jatékos esetén
elfogynak a lapkak 3 paklibél négy, 6t vagy hat jatékos esetén

Most vegyétek el6 a pontozotombot és csinaljatok meg a jaték értékelését:

1. Szimbdlumsorok a festménykdrtydkon: Mindenki értékelje ki a sajat gyljteményében taldlhaté szim-
bolumsorokat kilon-kilon. Ehhez hatarozzatok meg az egyes sorokban 1évé azonos szimbolumok
legértékesebb 6sszefliggo lancat. A szimbdlumsor akkor megszakad, ill. véget ér amikor egy kar-
tyan hidnyzik az értékelt szimbdlum. Ezutén adjatok 6ssze a megfelelé szimbolum melletti értéket,
és az eredményeket pontként irjatok fel a jatékosok neve ala.

2, Szuvenir: Minden olyan festménylapkaért, amelyikhez tartozé festménykartya megtalalhato a sajat
gyUjteményetekben (= azonos szam), 3 pontot kaptok. Minden olyan festménylapkaért, amelyikhez

nincsen a gyUjteményetekben megfelels festménykartya, 1 pontot kaptok.

3. Akcidkdrtydk: Szamoljatok meg a kezetekben maradt kartyak értékeit, és az 0sszeget osszatok el
4-gyel, az eredményt lekerekitve irjatok fel pontként.

4, Startkdrtya: Akinél a startkartya van az értékeléskor, az 3 pontot kap.

Aki a legtdbb pontot gy(jtotte, az lett a jaték gydztese. Dontetlen esetén az érintettek kozil az lett a gydz-
tes, akinek a legtobb festménylapkaja lett. Ha még igy is dontetlen van, akkor a dontetlenben érintettek
osztoznak a gy6ézelemben.

Példa az értékelésrol:
Bianka 0sszesen 35 pontot szerzett.
20 10

"W W

=7 pont
(29/4:=7,25)
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A szerz6 koszonetnyilvanitasa:

Az inspiracidért, a tdmogatdasért és a szamos tesztkorért koszonetet mondok lanyaimnak, Silvianak és
Laurdnak, feleségemnek, Mariellanak, kedves baratomnak, EnricAnak. Koszonet a kdvetkezé barataimnak:
Francesco, Aldo, Mauro, Paolo, Jiirgen, Paolo, Gianni, Federico, Leo, Piero, Alberto und Filippo.

Glosszarium:

01. Sandro Botticelli: A Vénusz sziiletése (ca. 1485/86), Uffizi Galéria Firenze, 172,5 x 278,5 cm.

02. Domenico Ghirlandaio: Giovanna Tornabuoni portréja (1489-90), Thyssen-Bornemisza Mizeum Madrid, 77 x 49 cm.
03. Albrecht Diirer: Mezei nyul (1502), Albertina Bécs, 25,1 x 22,6 cm.

04. Albrecht Diirer: A Nagy Gyepdarab (1503), Albertina Bécs, 40,8 x 31,5 cm.

05. Leonardo Da Vinci: Mona Lisa (1503-06), Louvre Parizs, 77 x 53 cm.

06. Raffaello: Sanzio Madonna del Cardellino (Tengelicés Madonna) (1506-07), Uffizi Firenze, 107 x 77,2cm.

07. Albrecht Altdorfer: Nagy Sdndor csatdja (1528-29), Alte Pinakothek Miinchen, 158 x 120 cm.

08. Ifjabb Hans Holbein: VIII. Henrik portréja (1536/37), Thyssen-Bornemisza Muzeum, Madrid, 28 x 20 cm.

09. Giuseppe Arcimboldo: Nydr (1563), Kunsthistorisches Museum Bécs, 78 x 63,5 cm.

10. id. Pieter Bruegel: Bdbel tornya épitése (Bécsi valtozat, 1563), Kunsthistorisches Museum Bécs, 114 x 155 cm.
11. id. Pieter Bruegel: Vaddszok a héban (1565), Kunsthistorisches Museum Bécs, 117 x 162 cm.

12. Michelangelo Merisi da Caravaggio: Bacchus (ca. 1598), Uffizi Firenze, 95 x 85 cm.

13. Rembrandt van Rijn: Krisztus a viharban a Galileai tengeren (1633), elloptak, 160 x 128 cm.

14. Diego Veldzquez: Udvarhélgyek (1656), Museo del Prado Madrid, 318 x 276 cm.




15. Jan Vermeer: Ledny gyéngy fiilbevaléval (1665), Mauritshuis Den Haag, 45 x 40 cm.

16. Jan Vermeer: A festémlivészet (ca. 1666-68), Kunsthistorisches Museum Bécs, 120 x 100 cm.

17. Antoine Watteau: A bohdc (1718-19), Louvre Parizs, 184,5 x 149 cm.

18. Antoine Watteau: A gitdros (1718-20), Metropolitan Museum of Art New York, 55,2 x 43,2 cm.

19. Jean-Etienne Liotard: A csokolddés ledny (1743-45), Gemaldegalerie Alte Meister Dresden, 83 x 53 cm.

20. Jean-Honoré Fragonard: A hinta (1767-68), Wallace Collection London, 81 x 64 cm.
21. Francisco de Goya: A napernyé (1777), Museo del Prado Madrid, 104 x 152 cm. Napinava soutéz o nejslavnéjsi obrazy svéta
22. Joseph Turner: Haldsz a tengeren (1796), Tate Galéria (Tate Gallery of British Art), 91 x 122 cm. od Francesca Frittelliho

23. Caspar David Friedrich: Szerzetes a tenger mellett (1808-10), Alte Nationalgalerie Berlin, 110 x 171,5 cm. i o o i 5 o o i Lo i
Prosluld GALERIE UMENI neskytd pouze skvostnd uméleckd dila, ale tési se také povésti instituce, kterd

dokdze ndavstévniky nadchnout prvotridnimi a obsaznymi prohlidkami. Pfipravy na otevieni nové vystavy
jsou v plném proudu a nyni je to na vds: v roli priivodcii se budete toulat sdly galerie a peclivé studovat
obrazy. Zvolte si nejlepsi trasu po galerii a rozhodujte se v logickém sledu. Komu se to podaf¥i nejlépe, do-
sdhne na konci hry uzndni a vitézstvi.

24. Caspar David Friedrich: Krétaszikldk Riigen szigetén (1818 Kunst Museum Winterthur - Reinhart am Stadtgarten, 90,5 x 71 cm.
25. Caspar David Friedrich: Vdndor a kédtenger felett (ca. 1818), Hamburger Kunsthalle, 94,8 x 74,8 cm.

26. Katsushika Hokusai: A nagy hulldm Kanagawdndl (1830-32), Nemzeti Mizeum Tokio, 25 x 37 cm.

27. Carl Spitzweg: A szegény kolté (1839), Neue Pinakothek Miinchen, 36,2 x 44,6 cm.

28. Edouard Manet: Az erkély (1868-69), Musée d’Orsay Parizs, 169 x 125 cm.

29. Edouard Manet: Reggeli a szabadban (1863), Musée d'Orsay Parizs, 208 x 264,5 cm.

30. Edouard Manet: Vasdtndl (1872/73), National Gallery of Art Washington D.C., 93,3 x 111,5 cm. o B SA H H RY
31. Edgar Degas: Tdncéra (1871-74), Musée d’'Orsay Parizs, 85 x 75 cm.

32. Claude Monet: Impresszio a felkel6 nap (1872), Musée Marmottan Monet Périzs, 48 x 63 cm. o T = : . _ __em [

33. Auguste Renoir: Az evezdsok reggelije (1880-81), Philips Collection Washington D.C., 130 x 173 cm. | : i g L - { :T = 3 @

34. Auguste Renoir: Két névér a teraszon (1881), Art Institute of Chicago, 101 x 81 cm. b j - '_ e oz j M 2 /

35. Georges Seurat: Vasdrnap délutdn La Grande Jatte szigetén (1884-86), Art Institute of Chicago, 208 x 308 cm. e 2 ' D

36. Vincent van Gogh: Csillagos éj a Rhone folétt (1888), Musée d'Orsay Parizs, 72,5 x 92 cm. 48 karet s obrazy 48 desti¢ek s obrazy 54 akénich karet 1 startovni
37.Vincent van Gogh: GCsillagos éj (1889), Modern Art Museum New York, 73,7 x 92,1 cm. ‘ po 6 kartach karta
38. Vincent van Gogh: Kdvézo terasza este (1888), Krdller-Miiller Museum Otterlo, 81 x 65 cm. _ s hodnotami 0 az 8

39. Paul Gauguin: Mikor lesz az eskiivéd? (1892), magdantulajdonban, 101 x 77 cm. ‘ ‘\ ‘

40. Edvard Munch: A Sikoly (1893), Nemzeti Galéria Oslo, 91 x 73,5 cm. ‘ \ ‘

41. Paul Cézanne: Mont Sainte-Victoire (1895), Barnes Alapitvany Philadelphia, 73 x 92 cm.

42, Gustav Klimt: A csék (1907-08), Osterreichische Galerie Belvedere Bécs, 180 x 180 cm. 6 hracich ﬁgurek 24 znaéek

43. Gustav Klimt: Haldl és élet (1910-16), Leopold Museum Bécs, 178 x 198 cm. v ¢esti barvach po ¢tyfech znackach
44. Franz Marc: Kék 16 1(1911), Stadtische Galerie im Lenbachhaus und Kunstbau Miinchen, 112 x 84,5 cm. v Sesti barvach
45. Franz Marc: Rékdk (1913), magantulajdonban, 79,5 x 66 cm.

46. August Macke: Orosz Balett 1 (1912), Kunsthalle Bremen, 103 x 81 cm.
47.Egon Schiele: Ul6 né felhuzott bal Idbbal (1917), Nemzeti Mizeum Praga, 46 x 30,5 cm. ] 1 pravidla hry 1 modularni hraci deska,
48. Vaszilij Vasziljevics Kandinszkij: Kompoziciék VIl (1923), Solomon R. Guggenheim Museum New York, 140 x 201 cm. ‘ sklada se ze 4 dili (A-D)

1 blok na zapiso-
vani skoére

CiL HRY

llusztréaciok és szerkesztés: Fiore GmbH i L .. . o i .
Cilem je ziskat co nejvétsi pocet bodu. Abyste toho dosahli, musite se obratné

Megtaldl minket a: pohybovat s vasi figurkou po galerii, chytfe vyuzivat akéni karty, ziskat co
ﬂ nejcennéjsi suvenyry a nasbirat karty s obrazy s co nejdelSimi fadami symbold.
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i ! ) § - Facebook.com/PiatnikBudapest
Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft Figyelem! Nem alkamas 36 hnaposnl fiata P

1034 Budapest, Bécsi it 100 ) '@ labb gyermekek szémdra. Fulladdsveszélyes a
e-mail: piatnik@piatnik.hu lenyelhetd apro alkatrészek miatt. Kérjiik, tartsa instagram.com/piatnikhungary/ Piatnik hra ¢. 669491 R o
piatnik.hu meg a csomagoldst és az Gitmutatdt. © 2023 Piatnik, Wien « Printed in Austria platnlk.com




PRIPRAVA HRY

Pfed prvni hrou opatrné vyjméte jednotlivé dilky z perforovanych desticek.

1.
JPodIe poctu hracd si vezméte prislusné dily hraci desky, poskladejte je ve sprav-
ném poradi a polozte je na misto doprostied stolu.
+ Pokud hrajete ve dvou nebo ve trech hracich, potiebujete dily A + D.

« Pokud hrajete ve ¢tyrech, potiebujete dily A + B + D.
» Pokud hrajete v péti nebo v Sesti, potifebujete viechny dily A+ B+ C+ D.

)
)

-
)

2,

JZaml’chejte karty
s obrazy a poté po-
loZte vzdy jednu kar-
tu licem nahoru na
vyznacena mista na
hraci desce. Zbyva-
jici karty s obrazy
polozte do balicku
vedle hraci desky li-
cem dolt.

3.
JZaml’chejte viechny desticky s obrazy a vytvorte Ctyfi hromadky, které
umistéte na vyznacena policka s obchodem na hraci desce. VSimnéte si, ze

na kazdé hromadce je jiny pocet desticek!

+ Na policko vedle znacky,1” polozte 18 desticek.
+ Na policko vedle znacky 3" polozte 14 desticek.
+ Na policko vedle znacky 5" polozte 10 desticek.
+ Na poli¢ko vedle znacky , 7" polozte 6 desticek.

4.

~
Kazdy hra¢ si vezme 1 figurku a 4 znacky stejné barvy.

Umistéte figurky na ¢ernou lavicku v obchodé. Znacky si po-
loZte pred sebe.

w

VAN
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5.

/Kaidy hrac si vezme
jednu akéni kartu
od kazdé hodnoty
tak, aby mél v ruce
9 karet.

6.

Nepotiebné figurky, znacky a akéni karty vratte zpatky do kra-
bice.

7.
RozloZeni hry pro 4 hrdce

Urcete hrace, ktery hru zacind. Tento hra¢ obdrzi startovni kartu.




POPIS MiST NA HRACI DESCE

Hraci deska se skldda z obchodu a ze ¢tyF aZz osmi sdlii galerie.

* V obchodeé jsou ctyfi policka pro desticky s obrazy (oznacené Cisly 1, 3, 5 a 7), dale lista s poradim
(3est policek oznacenych ¢isly 1.-V1.), lavicka a akéni policko.

*V kazdém sale galerie je misto s obrazy, lista s poradim (3est policek oznacenych ¢isly I.-V1.), lavicka
a akeni policko.

OBCHOD GALERIE
%N Misto s obrazy
3

li.iEta s poradim
Policka pro
desticky s obrazy

Lavicka —

Akgeni policko

I

Policka pro
desticky s obrazy

5 U

PRUBEH HRY

Hra se hraje na nékolik kol.
V kazdém kole je kazdy hrac étyrikrdt na fFadé a provadi postupné nasledujici dve akce:

1. posunuti figurky
2. podani nabidky

Na konci kazdého kola probéhne rozdéleni.

1. POSUNUTI FIGURKY
Vylozte 1 libovolnou akéni kartu z ruky licem nahoru pred sebe a posunte figurku na hraci desce
o tolik lavicek, kolik udava hodnota na karté. Diilezité: figurkou muzete pohybovat po nebo proti
sméru hodinovych rucicek, ale v jednom tahu nesmite ménit smér pohybu. Musite se posunout
presné o tolik policek, kolik udavéa hodnota na karté. Na jedné lavi¢ce se muze nachézet libovolny
pocet figurek.

2. PODANI NABIDKY
Umistéte 1 libovolnou akéni kartu z vasi ruky licem dold na ak¢ni policko, které patfi do sdlu
galerie nebo obchodu najehoi Iavic‘fce se nachézi vaée ﬁgurka Pokud sena tomto poll'éku nachézejl' i

listé s pofadim v pfislusném sale.
Pozndmka: prvni znacka se vzdy umistuje na svétlé policko s Cislem I. Maximalni pocet znacek na
listé s pofadim je Sest.

Poté je na fadé dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek.

Tyto akce odehrajte dokola jesté trikrat za sebou, dokud vsichni hraci neodehraji ¢tyfi tahy a nevynesou
8 akcnich karet.

Nyni si navzajem porovnejte hodnotu posledni karty, kterou drzite v ruce. Hrac s nejvys$si hodnotou karty
obdrzi startovni kartu.V ptipadé shody ziska startovni kartu hrac sedici nejblize osobé, ktera méla startovni
kartu v pfedchozim kole, a to po sméru hodinovych rucicek. Tim kolo kon¢i a dojde na rozdéleni obraz(.




Nyni ROZDELTE vyloZené desti¢ky, karty s obrazy a vynesené akéni karty. Desticky s obrazy v galerii
Ddlezité: s rozdélovanim zacnéte vzdy v obchodé a poté pokracujte ve sméru hodinovych ruci¢ek do
galerie. 1. Kazdy sdl galerie se vyhodnocuje samostatné.
Otocte vSechny akEni karty, které se nachazeji na akénim poli¢ku v pfislusném sdle galerie predni
Desticky s obrazy v obchodé stranou nahoru, aniz byste ménili jejich poradi.
) ) Pozndmka: pouzité znacky oznacuji pofadi zahranych ak¢nich karet. Spodni karta odpovida znacce
1. Otocte viechny ak¢ni karty, které jsou na prislusném poli¢ku v obchodé, aniz byste ménili jejich umisténé na poli I. na listé s pofadim.
poradi.
Pozndmka: pouZité znacky oznacuji pofadi vynesenych akénich karet. Nejnize umisténa karta odpo- . Hra¢, ktery vynesl kartu s nejvyssi hodnotou, si maze vzit vyloZzenou kartu s obrazem z daného sdlu
vida znacce na policku I. na listé s pofadim. a polozit si ji licem nahoru pred sebe do své sbirky.
Diilezité: pokud ma néktery z hracl vice nez 1 znacku - a nasledné tedy i vice akénich karet -
hodnoty karet se scitaji! V pripadé shodného poctu bodi ziskavd kartu s obrazem hra¢, ktery
2 desticky s obrazy ze Ctyf hromadek. Hodnota ak¢ni karty udava, ze kterych policek si mize vlastni pfisluinou desti¢ku s obrazem. Pokud tuto desti¢ku nikdo nema, ziskava kartu s obrazem hrag,
vrchni desti¢ku vzit. Hodnotu karty mUzZete rozdélit mezi dvé rlzna poli¢ka. Neni dovoleno si vzit jehoz znacka se nachazi na policku s nizSim cCislem na listé s pofadim.
2 desticky z jedné hromadky! Prebytecné hodnoty karet propadaji. Poté si mlze vybrat desti¢ky
s obrazy dalsi hrac, jehoz znacka je na policku Il. na listé s poradim a tak dale, dokud si vSichni hraci Pozor: Pokud nékdo zahral dvé nebo vice akénich karet a jedna z nich je,0% nabyva hodnoty 10!
nevezmou desticky s obrazy. o 5 - . 5 . )
Pozndmka: hrac, k);er)'/ do oybchodu umistil vice znacek (v€etné akénich karet), si podle toho muze AL e it ey s et 2 el VB aa e e e oV e e 12,

brat desticky s obrazy Castéji. Neni dovoleno scitat hodnoty nékolika akénich karet.

3. Po udéleni karty s obrazem se jesté rozdéli vynesené akéni karty: hrac, ktery ma svou znacku na

3. Po rozdéleni desticek s obrazy se jesté rozdéli vynesené akeni karty: hrac, ktery ma svou znacku na

a vzit si ji do ruky. Poté si tento hrac¢ vezme zpét svou znacku z listy s poradim a polozi ji pred sebe.
a vzit si ji do ruky. Poté si tento hra¢ vezme zpét svou znacku z listy a polozi ji pred sebe. ZaktnaSIekdth;,dlflflvhra,ctK p;)ralilvl a,tlik (ilale, dkOIfgd >€ vsevc‘ktmy akcnvllfarty aznacky nerozdeli. Tudiz
Pak nasleduje dalsi hrac v poradi a tak dale, dokud nejsou viechny ak¢ni karty a znacky rozdéleny. : ostane kazdy hrac zpatky 1 afcchi kartu za kazdou pouzitou znacku.

Tudiz dostane kazdy hrac zpatky 1 akéni kartu za kazdou pouzitou znacku.

Spravné odkladani nasbiranych obrazi
« Karty s obrazy pokladejte do vasi sbirky pred sebe vzdy licem nahoru.

« Pokud jste jiz karty s obrazy nasbirali, pokladejte vSsechny ostatni karty pres sebe napravo od nich
(viz obrazek).

Blanka vynesla aké¢ni kartu s hodnotou 6 a ma nasledujici o o i _ _
moZnosti: « Diilezité: poradi shromazdénych obrazl se nesmi nikdy ménit!

e MuzZe si vzit jednu vrchni desticku z policka 1 a zbytek propadd. Nebo z policka

3 a zbytek propadd, nebo z policka 5 zbytek propadd.

 Mdze ale hodnotu rozdélit a vzit si vrchni desticky z hromddek na polickdch 1 a 3,
zbytek propada.

* Mdze si vzit vrchni desticky z hromddek na polickdch 1 a 5.




KONEC KOLA

* Prazdna mista po obrazech doplnte opét kartami s obrazy z balicku.
« Figurky z(stavaji stat na lavickach, na kterych se pravé nachdzeji.

* Zpét do ruky si vezméte viechny zahrané ak¢ni karty, které jste pouzili k pfesunu figurky a k uréeni
startovni karty. Zkontrolujte, zda mate vsichni v ruce opét viech 9 karet. Pozndmka: je mozné, ze nyni
drzite v ruce karty s jinymi hodnotami.

» Nové kolo zacina hra¢, ktery ma startovni kartu.

—— KONEC HRY & ZAVERECNE VYHODNOCENI —

Hra konci, jakmile na konci kola

a) neni v bali¢ku dostatek karet s obrazy na zaplnéni viech prazdnych mist,
nebo

b) jsou na danych poli¢kach v obchodé vypotiebovéany desti¢ky s obrazy, a sice:

2 balicky ve hie dvou nebo t¥i hraca

3 balicky ve hte ctyf, péti nebo Sesti hraci

Nyni si vezméte vyhodnocovaci blok a provedte zavére¢né vyhodnoceni:

1.Rady symbolii na kartdch s obrazy: kazdou fadu symbol(i ve vadi sbirce vyhodnocujte zvlast.
K tomu uréete pro kazdou fadu nejhodnotnéjsi souvisejici Fetézec stejnych symbol{i. Retézec
nesmi byt pferusen chybéjicim symbolem na karté! Poté sectéte hodnoty, které jsou uvedeny vedle

symbolU a vysledek zapiste jako body.

2. Suvenyr: za kazdou desticku s obrazy, ktera se shoduje s kartou s obrazy ve vasi sbirce (= stejné Cislo),
obdrzite 3 body. Za kazdou desticku s obrazy, ktera se neshoduje s zadnou kartou s obrazy ve vasi
sbirce, ziskavate 1 bod.

3. Akcni karty: sectéte hodnoty karet, které drzite v ruce a vydélte tento soucet 4 (zaokrouhleno).
Vysledek zapiste jako body.

4, Startovni karta: hra¢, ktery ma startovni kartu, ziskava 3 body.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bod(. V pripadé shodného poctu bodu vyhrava hrag, ktery ma nejvice
desti¢ek s obrazy. Pokud i zde dojde k remize, déli se o vitézstvi vichni zd¢astnéni.

Priklad vyhodnoceni:

Blanka ziskala celkem 35 bodu. O 20 Rt

20 10

"W W

=7 boda
(29/4=7,25)
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Podékovani autora:

Dékuji svym dceram Silvii a Laufe, své Zené Marielle, své drahé pfitelkyni Enrice a také Francescovi, Aldovi,
Maurovi, Paolovi, Jirgenovi, Giannimu, Federicovi, Leovi, Pierovi, Albertovi a Filippovi za inspiraci, podpo-
ru a ¢etné zkousky.

Soupis obrazti:
01. Sandro Botticelli: Zrozeni Venuse (ca. 1485/86), Uffizi Florencie, 172,5 x 278,5 cm.

02. Domenico Ghirlandaio: Portrét Giovanny Tornabuoni (1489-90), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 77 x 49 cm.
03. Albrecht Diirer: Polni zajic (1502), Albertina Viden, 25,1 x 22,6 cm.

04. Albrecht Diirer: Velky trdvnik (1503), Albertina Viden, 40,8 x 31,5 cm.

05. Leonardo Da Vinci: Mona Lisa (1503-06), Louvre Pafiz, 77 x 53 cm.

06. Raffael: Madonna se stehlikem (Madona del Cardellin) (1506-07), Uffizi, Florencie, 107 x 77,2cm.

07. Albrecht Altdorfer: Bitva Alexandra Velikého u Issu (1528-29), Alte Pinakothek Mnichov, 158 x 120 cm.

08. Hans Holbein der Jiingere: Portrét Jindricha VIlI. (1536/37), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 28 x 20 cm.

09. Giuseppe Arcimboldo: Léto (1563), Kunsthistorisches Museum Viden, 78 x 63,5 cm.

10. Pieter Bruegel starsi: Stavba babylonské vézZe (videnska verze, 1563), Kunsthistorisches Museum Viden, 114 x 155 cm.
11. Pieter Bruegel starsi: Lovci na snéhu (1565), Kunsthistorisches Museum Viden, 117 x 162 cm.

12. Michelangelo Merisi da Caravaggio: Bakchus (ca. 1598), Uffizi Florencie, 95 x 85 cm.

13. Rembrandt van Rijn: Kristus v boufi na Galilejském jezere (1633), ukradeno, 160 x 128 cm.

14. Diego Veldzquez: Las Meninas (1656), Museo del Prado Madrid, 318 x 276 cm.




15. Jan Vermeer: Divka s perlou (1665), Mauritshuis Den Haag, 45 x 40 cm.

16. Jan Vermeer: Uméni malby (ca. 1666-68), Kunsthistorisches Museum Viden, 120 x 100 cm.

17. Antoine Watteau: Pierrot, zvany Gilles (1718-19), Louvre Pafiz, 184,5 x 149 cm.

18. Antoine Watteau: Mezzetino (1718-20), Metropolitan Museum of Art New York, 55,2 x 43,2 cm.

19. Jean-Etienne Liotard: Cokolddovd divka (1743-45), Gemildegalerie Alte Meister Drazdany, 83 x 53 cm.
20. Jean-Honoré Fragonard: Houpacka (1767-68), Wallace Collection Londyn, 81 x 64 cm.

21. Francisco de Goya: Slunec¢nik (1777), Museo del Prado Madrid, 104 x 152 cm.

22. Joseph Turner: Rybdri na mo¥i (1796), Kunstmuseum Luzern, 91 x 122 cm.

23. Caspar David Friedrich: Mnich u more (1808-10), Alte Nationalgalerie Berlin, 110 x 171,5 cm.

24. Caspar David Friedrich: Kfidové ttesy ostrova Rujdna (1818), Kunst Museum Winterthur-Reinhart am Stadtgarten, 90,5 x 71 cm.
25. Caspar David Friedrich: Poutnik nad mofem mlhy (ca. 1818), Hamburger Kunsthalle, 94,8 x 74,8 cm.

26. Katsushika Hokusai: Velkd vina u Kanagawy (1830-32), Narodni muzeum Tokio, 25 x 37 cm.

27. Carl Spitzweg: Chudy bdsnik (1839), Neue Pinakothek Mnichov, 36,2 x 44,6 cm.

28. Edouard Manet: Balkon (1868-69), Musée d’Orsay Pafiz, 169 x 125 cm.

29. Edouard Manet: Snidané v trdvé (1863), Musée d’'Orsay Pafiz, 208 x 264,5 cm.

30. Edouard Manet: Zeleznice (1872/73), National Gallery of Art Washington D.C,, 93,3 x 111,5 cm.

31. Edgar Degas: Lekce tance (1871-74), Musée d'Orsay Pafiz, 85 x 75 cm.

32. Claude Monet: Imprese, vychod slunce (1872), Musée Marmottan Monet Pafiz, 48 x 63 cm.

33. Auguste Renoir: Snidané veslarii (1880-81), Philips Collection Washington D.C., 130 x 173 cm.

34. Auguste Renoir: Dvé sestry na terase (1881), Art Institute of Chicago, 101 x 81 cm.

35. Georges Seurat: Nedélni odpoledne na ostrové La Grande Jatte (1884-86), Art Institute of Chicago, 208 x 308 cm.
36. Vincent van Gogh: Hvézdnd noc nad Rhénou (1888), Musée d'Orsay Pafiz, 72,5 x 92 cm.

37.Vincent van Gogh: Hvézdnd noc (1889), Museum of Mordern Art New York, 73,7 x 92,1 cm.

38. Vincent van Gogh: Terasa kavdrny v noci (1888), Kroller-Miiller Museum Otterlo, 81 x 65 cm.

39. Paul Gauguin: Kdy se budes Zenit? (1892), soukromé vlastnictvi, 101 x 77 cm.

40. Edvard Munch: Vykrik (1893), Nationalgalerie Oslo, 91 x 73,5 cm.

41. Paul Cézanne: Mont Sainte-Victoire, pohled z Bellevue (1895), Barnes Foundation Philadelphia, 73 x 92 cm.
42. Gustav Klimt: Polibek (1907-08), Osterreichische Galerie Belvedere Viden, 180 x 180 cm.

43, Gustav Klimt: Smrt a Zivot (1910-16), Leopold Museum Viden, 178 x 198 cm.

44. Franz Marc: Modry kiini 1 (1911), Stadtische Galerie im Lenbachhaus und Kunstbau Mnichov, 112 x 84,5 cm.
45. Franz Marc: Lisky (1913), soukromé vlastnictvi, 79,5 x 66 cm.

46. August Macke: Rusky balet 1 (1912), Kunsthalle Brémy, 103 x 81 cm.

47.Egon Schiele: Sedici Zena se zdvizenym kolenem (1917), Narodni muzeum Praha, 46 x 30,5 cm.

48. Wassily Kandinsky: Kompozice VIl (1923), Solomon R. Guggenheim Museum New York, 140 x 201 cm.
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Presldvend GALERIE UMENIA neposkytuje iba skvostné umelecké diela, ale tési sa aj povesti instittcie,
ktord dokdze ndvstevnikov nadchnut prvotriednymi a obsaznymi prehliadkami. Pripravy na otvorenie
novej vystavy su v plnom prude a teraz je to na vds: v tlohe sprievodcov sa budete tulat sdly galérie
a starostlivo studovat obrazy. Zvolte si najlepsiu trasu po galérii a rozhodujte sa v logickom slede. Komu sa
to podari najlepsie, dosiahne na konci hry uznanie a vitazstvo.

OBSAH HRY

Uiy B3

48 kariet s obrazmi 48 dosticiek s obrazmi

= o8 ; Ig®
A28 88 5088

- o8 ; 'g®
‘ ‘ s’ 1=I
6 hracich figurok 24 znaciek

v Siestich farbach po styroch znackach
v Siestich farbach

54 akénych kariet 1 Startovna
po 6 kartach karta
s hodnotami 0 az 8

1 pravidla hry 1 moduléarna hracia doska,
sklada sa zo 4 dielov (AD)

1 blok na zapiso-
vanie skore

CIEL HRY

Cielom je ziskat ¢o najvacsi pocet bodov. Aby ste to dosiahli, musite sa obratne
pohybovat s vasou figurkou po galérii, midro vyuzivat akéné karty, ziskat ¢o naj-
cennejsie suveniry a nazbierat karty s obrazmi s ¢o najdlhsimi radmi symbolov.

Piatnik hra ¢. 669491

© 2023 Piatnik, Wien « Printed in Austria platnlk.com




PRIPRAVA HRY

Pred prvou hrou opatrne vyberte jednotlivé dieliky z perforovanych dosticiek.

1)

Podla poctu hracov si vezmite prislusné diely hracej dosky, poskladajte ich
v spravnom poradi a poloZzte ich na miesto doprostred stola.

« Pokial hrate v dvoch alebo v troch hracoch, potrebujete diely A + D.
« Ak hrate v Styroch, potrebujete diely A+B+D.
« Ak hrate v piatich alebo v Siestich, potrebujete vietky diely A+B+C+D.

L
3

2)
ZamieSajte karty
s obrazmi a potom
polozte vzdy jednu
kartu licom hore
na vyznacené mies-
ta na hracej doske.
Zostavajuce  karty
s obrazmi polozte do
balicka vedla hracej
dosky licom nadol.

2 fod
£ ";&H

VAN

el W ol

4.

Kazdy hrac si vezme 1 figarku a 4 znacky rovnakej farby.
Umiestnite figurky na Ciernu lavi¢ku v obchode. Znacky si po-
loZte pred seba.

5.

/Kaidy hrac si vezme
jednu akénu kartu
od kazdej hodnoty
tak, aby mal v ruke
9 kariet.

3.
JZamieéajte vietky dosticky s obrazmi a vytvorte Styri kdpky, ktoré umiest-
nite na vyznacené policka s obchodom na hracej doske. VSimnite si, ze na

kazdej kopke je iny pocet dosticiek!

+ Na policko vedla znacky ,1“ polozte 18 dosticiek.
+ Na polic¢ko vedla znacky 3" polozte 14 dosticiek.
+ Na policko vedla znacky 5" polozte 10 dosticiek.
« Na policko vedla znacky 7" polozZte 6 dosticiek.

v

RozloZenie hry pre 4 hrdéov

Nepotrebné figurky, znacky a akéné karty vratte spat do krabice.

7.
QUréite hraca, ktory hru zacina. Tento hra¢ dostane Startovu kartu.




POPIS MIEST NA HRACEJ DOSKE

Hracia doska sa sklada z obchodu a zo Styroch az 6smich sdl galérie.

*V obchode su styri policka pre dosticky s obrazmi (oznacené ¢islami 1, 3, 5 a 7), dalej liSta s poradim
(Sest policok oznacgenych cislami I.-V1.), lavicka a akéné policko.

*V kazdej sale galérie je miesto s obrazmi, liSta s poradim (Sest poli¢ok oznacenych cislami I.-V1.),
lavicka a akéné policko.

OBCHOD GALERIA

8 Miesto s obrazmi

| !m II'_.iE!:a s poradim;

Policka pre W !
dosticky 5 = — Lavicka —

Akcné policko

I

Policka pre
dosticky

U

PRIEBEH HRY

Hra sa hra na niekolko kol.
V kazdom kole je kazdy hrac styrikrdt na rade a vykondava postupne nasledujuce dve akcie:

1. posunutie figurky
2. podanie ponuky

Na konci kazdého kola prebehne rozdelenie.

1. POSUNUTIE FIGURKY
Vylozte 1 lubovolnu akénu kartu z vasej ruky licom hore pred seba a posurite vasu figurku na hracej
doske o tolko laviciek, kolko udéva hodnota na karte. Délezité: figurkou mézete pohybovat v sme-
re alebo proti smeru hodinovych ruciciek, ale v jednom tahu nesmiete menit smer pohybu. Musite
sa presunut presne o tolko policok, kolko udava hodnota na karte. Na jednej lavicke sa moZe nachadzat
ubovolny pocet figurok.

2. PODANIE PONUKY
Umiestnite 1 lubovolni aként kartu z vasej ruky licom dole na akéné policko, ktoré patri do sdly
galérie alebo obchodu, na ktorého lavicke sa nachadza vasa figurka. Ak sa na tomto poli¢ku nach-

volnym ¢islom na liste s poradim v prislusnej sdle.
Pozndmka: prva znacka sa vzdy umiestriuje na svetlé policko s ¢islom I. Maximalny pocet znaciek
na liste s poradim je Sest.

Potom je na rade dal3i hra¢ v smere hodinovych ruciciek.

Tieto akcie odohrajte dookola este trikrat za sebou, kym vsetci hraci neodohraju Styri tahy a nevylozia
8 akénych kariet.

Teraz si navzajom porovnajte hodnotu poslednej karty, ktoru drzite v ruke. Hrac s najvyssou hodnotou
karty dostane sStartovnu kartu. V pripade zhody ziska Startovnu kartu hrac sediaci najblizsie osobe, ktora
mala Startovnu kartu v predchadzajucom kole, a to v smere hodinovych ruciciek. Tym kolo konci a prichad-
za na rozdelenie obrazov.




Teraz ROZDELTE vyloZené dosticky, karty s obrazmi a vylozené akéné karty. Dosticky s obrazmi v galérii
Délezité: s rozdelovanim zacnite vzdy v obchode a potom pokracujte v smere hodinovych ruci¢iek do
galérie. 1. Kazda sdla galérie sa vyhodnocuje samostatne.
Otocte vietky akéné karty, ktoré sa nachadzaju na akénom poli¢ku v prislusnej sdle galérie prednou
Dosticky s obrazmi v obchode stranou nahor bez toho, aby ste menili ich poradie.

Pozndmka: pouzité znacky oznacuju poradie zahranych akénych kariet. Spodna karta zodpoveda
1. Otocte vietky akéné karty, ktoré su na prislusnom poli¢ku v obchode bez toho, aby ste menili ich znacke umiestnenej na poli I. na liste s poradim.

poradie.

. Hra¢, ktory vylozil kartu s najvyssou hodnotou, si méze vziat vylozenu kartu s obrazom z danej sdly
a polozit si ju licom hore pred seba do svojej zbierky.
Délezite: pokial ma niektory z hracov viac ako 1 znacku - a nasledne teda aj viac akénych kariet -
hodnoty kariet sa scitajua! V pripade zhodného poctu bodov ziskava kartu s obrazom hrac, ktory
2 dosticky s obrazmi zo Styroch kopok. Hodnota akcnej karty udava, z ktorych poli¢ok si moze vlastni prislusnu dosti¢ku s obrazom. Pokial tuto dosticku nikto nema, ziskava kartu s obrazom hra¢,
vrchnu dosticku vziat. Hodnotu karty mozZete rozdelit medzi dve rézne poli¢ka. Nie je dovolené ktorého znacka sa nachadza na poli¢ku s nizsim cislom na liste s poradim.
si vziat 2 dosticky z jednej kopky! Prebytocné hodnoty kariet prepadaju. Potom si mobze
vybrat dosticky s obrazmi dal3i hrag, ktorého znacka je na policku Il. na liste s poradim a tak dalej, Pozor: Ak niekto zahral dve alebo viac akénych kariet a jedna z nich ma hodnotu,0% nadobuda hodnotu 10!
kym si vSetci hraci nevezmu dosticky s obrazmi. : . ) , ) ,
Pi;zndmka: hra¢, ktory do obchodu {Jmiestnil viac znaciek (vratane akénych kariet), si podla toho AL S @il G ey S e inetalin S 60 WSIEe e GO aeelE 12k

mébze brat dosti¢ky s obrazmi castejsie. Nie je dovolené s¢itat hodnoty niekolkych akénych kariet. i y . L . o ) y
3. Po udeleni karty s obrazom sa este rozdelia vyloZzené akéné karty: hrac, ktory ma svoju znacku na

3. Po rozdeleni dosticiek s obrazmi sa eSte rozdelia vylozené akéné karty: hra¢, ktory ma svoju znacku

a vziat si ju do ruky. Potom si tento hra¢ vezme spat svoju znacku z listy s poradim a poloZi ju pred seba.

o . . i Y - ‘o Potom nasleduje dalsi hrac v poradi a tak dalej, pokial sa vietky ak¢né karty a znacky nerozdelia.
a vziat si ju do ruky. Potom si tento hra¢ vezme spat svoju znacku z liSty a polozZi ju pred seba. ] L. L o .

e ver o2y ) s b M . ) Teda dostane kazdy hrac spat 1 akénu kartu za kazdu pouzitu znacku.
Potom nasleduje dalsi hra¢ v poradi a tak dalej, pokial nie su vietky akéné karty a znacky rozdelené. :

Teda dostane kazdy hrac spat 1 akénu kartu za kazdu pouzita znacku.

Spravne odkladanie nazbieranych obrazov

« Karty s obrazmi pokladajte do vasej zbierky pred seba vzdy licom nahor.

. « Pokial ste uz karty s obrazmi nazbierali, pokladajte vietky ostatné karty cez seba napravo od nich
Priklad: D[l
(vid' obrazok).

Blanka vylozila akénu kartu s hodnotou 6 a ma nasledujuce

« Délezité: poradie zhromazdenych obrazov sa nesmie nikdy menit!
moznosti:

« MéZe si vziat jednu vrchnt dosticku z policka 1 a zvysok prepadd. Alebo z policka

3azvysok prepadd, alebo z policka 5 a zvysok prepadd.

» MéZe ale hodnotu rozdelit a vziat si vrchné dosticky z kbpok na polickach 1 a 3,
zvysSok prepadd.

» MéZe si vziat vrchné dosticky z kopok na polickach 1 a 5.




KONIEC KOLA

¢ Prazdne miesta po obrazoch doplnte opat kartami s obrazmi z balicka.
« Figarky zostdvaju stat na laviciach, na ktorych sa prave nachadzaju.

« Spat do ruky si vezmite vietky zahrané akéné karty, ktoré ste pouzili na presun figurky a na urenie
Startovnej karty. Skontrolujte, ¢i mate vsetci v ruke opat vsetkych 9 kariet. Pozndmka: je mozné,
Ze teraz drzite v ruke karty s inymi hodnotami.

» Nové kolo zacina hra¢, ktory ma Startovnu kartu.

— KONIEC HRY & ZAVERECNE VYHODNOTENIE —

Hra konc¢i, akonahle na konci kola

a) nie je v bali¢cku dostatok kariet s obrazmi na zaplnenie vietkych prazdnych miest,
alebo

b) su na danych poli¢kach v obchode vypotrebované dosti¢ky s obrazmi, a sice:

2 balicky v hre dvoch alebo troch hracov
3 balicky v hre styroch, piatich alebo Siestich hracov

Teraz si vezmite vyhodnocovaci blok a vykonajte zaverecné vyhodnotenie:

1. Rad symbolov na kartdch s obrazmi: kazdy rad symbolov vo vasej zbierke vyhodnocujte zvlast. Na
to urcite pre kazdy rad najhodnotnejsi suvisiaci retazec rovnakych symbolov. Retazec nesmie byt
preruseny chybajicim symbolom na karte! Potom scitajte hodnoty, ktoré su uvedené vedla symbo-
lov a vysledok zapiSte ako body.

2. Suvenir: za kazdu dosticku s obrazmi, ktord sa zhoduje s kartou s obrazmi vo vasej zbierke (= rovnaké
Cislo), dostanete 3 body. Za kazdu dosti¢ku s obrazmi, ktora sa nezhoduje so ziadnou kartou s obraz-
mi vo vasej zbierke, ziskavate 1 bod.

3. Akcné karty: sCitajte hodnoty kariet, ktoré drzite v ruke a vydelte tento sucet 4 (zaokruhlené).
Vysledok zapiste ako body.

4, Startovacia karta: hra¢, ktory ma $tartovaciu kartu, ziskava 3 body.

Vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov. V pripade zhodného poctu bodov vyhrava hra¢, ktory ma najviac
dosticiek s obrazmi. Pokial aj tu déjde k remize, delia sa o vitazstvo vietci zuc¢astneni.

Priklad vyhodnotenia:

Blanka ziskala celkom 35 bodov. O 20 120 | 39
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Podakovanie autora:

Dakujem svojim dcéram Silvii a Laure, svojej Zene Marielle, svojej drahej priatelke Enrice a tiez Francescovi,
Aldovi, Maurovi, Paolovi, Jirgenovi, Giannimu, Federicovi, Leovi, Pierovi, Albertovi a Filippovi za in$piraciu,
podporu a pocetné skusky.

Supis obrazov:
01. Sandro Botticelli: Zrodenie Venuse (ca. 1485/86), Uffizi Florencia, 172,5 x 278,5 cm.

02. Domenico Ghirlandaio: Portrét Giovanny Tornabuoni (1489-90), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 77 x 49 cm.
03. Albrecht Diirer: Zajac polny (1502), Albertina Vieden, 25,1 x 22,6 cm.

04. Albrecht Diirer: Velky trdvnik (1503), Albertina Vieden, 40,8 x 31,5 cm.

05. Leonardo Da Vinci: Mona Lisa (1503-06), Louvre Pariz, 77 x 53 cm.

06. Raffael: Madonna so stehlikom (Madona del Cardellin ) (1506-07), Uffizi, Florencia, 107 x 77,2 cm.

07. Albrecht Altdorfer: Bitka Alexandra Velkého pri Isse (1528-29), Alte Pinakothek Mnichov, 158 x 120 cm.

08. Hans Holbein der Jiingere: Portrét Henricha VIIl. (1536/37), Museum Thyssen-Bornemisza Madrid, 28 x 20 cm.

09. Giuseppe Arcimboldo: Leto (1563), Kunsthistorisches Museum Vieden, 78 x 63,5 cm.

10. Pieter Bruegel starsi: Stavba babylonskej veZe (viedenska verzia, 1563), Kunsthistorisches Museum Vieden, 114 x 155 cm.
11. Pieter Bruegel starsi: Lovci na snehu (1565), Kunsthistorisches Museum Vieden, 117 x 162 cm.

12. Michelangelo Merisi da Caravaggio: Bakchus (ca. 1598), Uffizi Florencia, 95 x 85 cm.

13. Rembrandt van Rijn: Kristus v burke na Galilejskom jazere (1633), ukradnuté, 160 x 128 cm.

14. Diego Veldzquez: Las Meninas (1656), Museo del Prado Madrid, 318 x 276 cm.




15. Jan Vermeer: Dievca s perlovou ndusnicou(1665), Mauritshuis Den Haag, 45 x 40 cm.

16. Jan Vermeer: Umenie malby (ca. 1666-68), Kunsthistorisches Museum Vieden, 120 x 100 cm.

17. Antoine Watteau: Pierrot, zvany Gilles (1718-19), Louvre Pariz, 184,5 x 149 cm.

18. Antoine Watteau: Mezzetino (1718-20), Metropolitan Museum of Art New York, 55,2 x 43,2 cm.

19. Jean- Etienne Liotard: Dievéa s éokolddou (1743-45), Gemildegaléria Alte Meister Drazdany, 83 x 53 cm.
20. Jean-Honoré Fragonard: Hojdacka (1767-68), Wallace Collection Londyn, 81 x 64 cm.

21. Francisco de Goya: SInecnik (1777), Museo del Prado Madrid, 104 x 152 cm.

22. Joseph Turner: Rybdri na mori (1796), Kunstmuseum Luzern, 91 x 122 cm.

23. Caspar David Friedrich: Mnich pri mori (1808-10), Alte Nationalgalerie Berlin, 110 x 171,5 cm.

24. Caspar David Friedrich: Kriedové skaly na Riigene (1818), Kunst Museum Winterthur-Reinhart am Stadtgarten, 90,5 x 71 cm.
25. Caspar David Friedrich: Putnik nad morom hmly (ca. 1818), Hamburger Kunsthalle, 94,8 x 74,8 cm.

26. Katsushika Hokusai: Velkd vina pri Kanagawe (1830-32), Narodné muzeum Tokio, 25 x 37 cm.

27. Carl Spitzweg: Chudobny bdsnik (1839), Neue Pinakothek Mnichov, 36,2 x 44,6 cm.

28. Edouard Manet: Balkon (1868-69), Musée d‘Orsay Pariz, 169 x 125 cm.

29. Edouard Manet: Ranajky v trdve (1863), Musée d‘Orsay Pariz, 208 x 264,5 cm.

30. Edouard Manet: Zeleznica (1872/73), National Gallery of Art Washington DC, 93,3 x 111,5 cm.

31. Edgar Degas: Baletnd skola (1871-74), Musée d'Orsay Pariz, 85 x 75 cm.

32. Claude Monet: Impresia, vychod sinka (1872), Musée Marmottan Monet Pariz, 48 x 63 cm.

33. Auguste Renoir: Rariajky vesldrov (1880-81), Philips Collection Washington DC, 130 x 173 cm.

34. Auguste Renoir: Dve sestry na terase (1881), Art Institute of Chicago, 101 x 81 cm.

35. Georges Seurat: Nedelhé popoludnie na Grande-Jatte (1884-86), Art Institute of Chicago, 208 x 308 cm.
36. Vincent van Gogh: Hviezdna noc nad Rhénou (1888), Musée d'Orsay Pariz, 72,5 x 92 cm.

37.Vincent van Gogh: Hviezdna noc (1889), Museum of Mordern Art New York, 73,7 x 92,1 cm.

38. Vincent van Gogh: Terasa kaviarne v noci (1888), Kroller -Miiller Museum Otterlo, 81 x 65 cm.

39. Paul Gauguin: Kedy sa budes Zenit? (1892), sukromné vlastnictvo, 101 x 77 cm.

40. Edvard Munch: Vykrik (1893), Nationalgalerie Oslo, 91 x 73,5 cm.

41. Paul Cézanne: Mont Sainte-Victoire, pohlad z Bellevue (1895), Barnes Foundation Philadelphia, 73 x 92 cm.
42. Gustav Klimt: Bozk (1907-08), Osterreichische Galéria Belvedere Vieder, 180 x 180 cm.

43. Gustav Klimt: Smrt'a Zivot (1910-16), Leopold Museum Vieden, 178 x 198 cm.

44. Franz Marc: Modry kén 1 (1911), Stadtische Galerie im Lenbachhaus und Kunstbau Mnichov, 112 x 84,5 cm.
45. Franz Marc: Lisky (1913), sikromné vlastnictvo, 79,5 x 66 cm.

46. August Macke: Rusky balet | (1912), Kunsthalle Brémy, 103 x 81 cm.

47.Egon Schiele: Sediaca Zena s pokréenymi kolenami (1917), Narodné mizeum Praha, 46 x 30,5 cm.

48. Wassily Kandinsky: Kompozicia VIII (1923), Solomon R. Guggenheim Museum New York, 140 x 201 cm.
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Ekscytujaca podroz przez galerie najstynniejszych obrazéw!
Autor: Francesco Frittelli

Stynna Galeria Sztuki zdobyta reputacje nie tylko ze wzgledu na zgromadzone arcydzieta, ale takze dzieki
odpowiedniej organizacji swojej kolekcji, umozliwiajqcej atrakcyjny i pouczajqcy program zwiedzania.
Trwajq przygotowania do nowej wystawy. Wcielasz sie w role muzealnego przewodnika i starasz sie
opracowac dla zwiedzajqcych najciekawszq sekwencje prezentowanych obrazéw. Komu uda sie to najle-
piej, zyska uznanie i podziw.

REKWIZYTY

48 kart obrazow 48 ptytek obrazow 54 karty akgji 1 karta

po 6 kart o wartosciach gracza

d0do8 startowego
2 o8 ; Ig® °
2.8 i

' s8 |, g®
‘ ‘ s | gl
6 figurek, 24 znaczniki,

w szesciu réznych po 4 w szesciu kolorach
kolorach

1 instrukcja 1 modularna plansza,
skfadajaca sie z 4 czesci (A-D)

1 bloczek do
zapisywania wynikow

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Aby to
zrobi¢, trzeba umiejetnie przesuwac swoja figurke przez pomieszczenia muzeal-
ne i zebra¢ karty z jak najdtuzszymi sekwencjami symboli.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza grag nalezy ostroznie wycisng¢ elementy z arkuszy.

1y — 2 4.

W zaleznosci od liczby uczestnikdw nalezy wybra¢ odpowiednie czesci planszy i TR e Kazdy gracz bierze 1 figurke i 4 znaczniki w tym samym
utozy¢ je na srodku stotu we wiasciwej kolejnosci: B3 ¢ " & - kolorze. Figurke stawia na czarnym polu na terenie sklepu,
- Przy grze w dwie lub trzy osoby uzywa sie czesci A + D. . oznaczajacym fawke, a znaczniki ktadzie przed soba na stole.
- Przy grze w cztery osoby uzywa sie czesci A + B + D. Sl RORN
+ Przy grze w pie¢€ lub szes¢ osob uzywa sie czesci A + B + C + D. E | b '

2 fod
£ ";&H

5 A o e A N 4 v sy
;_ T . L Kazdy gracz otrzy-
" ™ .. = T o {8 ' muje po jednej
2.) bl ﬂ ' 3 , o g karcie akcji kazde]
Potasujcie karty ob- . , - s - N K et . : wartosci, wszyscy
razow i potdzcie po gracze maja wiec
jednej odkrytej kar- po 9 kart.
cie na odpowiednich
polach w kazdej ga-
lerii. Pozostate karty
potdzcie obok planszy
obrazkami do dotu.

)
)

v

3.)

Potasujcie wszystkie plytki obrazéw, stworzcie z nich 4 stosy i potdzcie na . F ~ / L ] " ]
odpowiednich polach na obszarze sklepu. Kazdy stos powinien miec inng %/ p e Przy mhlg!szej niz6 I.{czble‘graczy.ws:zystkle pozostate figurki,
wielkogé: 4 (/5 _ ; znaczniki i karty akgji nalezy odtozy¢ do pudetka.

+ Na polu oznaczonym ,1” potdzcie 18 plytek.
+ Na polu oznaczonym 3" potdzcie 14 ptytek.
+ Na polu oznaczonym 5" potdzcie 10 ptytek.
+ Na polu oznaczonym 7 potézcie 6 plytek.

< 7.;
Przygotowanie gry dla 4 oséb Losuje sie lub wybiera osobe, rozpoczynajaca gre.




OPIS PLANSZY PRZEBIEG GRY

Plansza sktada sie zawsze ze sklepu oraz od czterech do o$miu galerii. Gra sktada sie z wielu rund.
W kazdej rundzie masz cztery ruchy i w trakcie kazdego z nich wykonujesz kolejno nastepujace dwie akcje:

» Wsklepie sg cztery pola na ptytkiobrazéw (oznaczone cyframi1,3,5i7) oraztor znacznikéw (sktadajacy
sie z szesciu pol, oznaczonych 1.-Vl.), tawka i pole akgji. 1. Przesuniecie figurki

» Kazda galeria zawiera pole obrazow, tor znacznikow (sktadajacy sie z szesciu pol, oznaczonych 2. Zlozenie oferty
I.-Vl.), tawke i pole akgji.

Na koniec kazdej rundy nastepuje rozdzielenie pozyskanych przedmiotow i kart akcji.

1. PRZESUNIECIE FIGURKI
GALERIA Pot6z na stole przed soba 1 dowolna karte akcji z reki obrazkiem do gory i przesun swoja figurke
. na planszy o tyle fawek, ile pokazuje liczba na karcie. Uwaga: Mozesz przesuwac swojg figurke albo w
Pole obrazow kierunku zegarowym albo przeciwnym. Nie mozesz jednak w trakcie ruchu zmieniac jego kierunku.
Musisz przesungac figurke doktadnie o tyle pdl, ile okresla liczba na karcie. Na jednej tawce moze stac
dowolna liczba figurek.

"-I"or znacznikéw
Pola na plytki

o | G=— tawka 2. ZLOZENIE OFERTY
Pot6z 1 dowolna karte akcji z reki obrazkiem do dotu na polu akgji, znajdujagcym sie na obszarze
sklepu lub galerii, na ktérym jest w tym momencie twoja figurka. Jezeli na tym polu lezy juz jaka$ karta
A akgcji, potdéz swojg na wierzchu. Nastepnie postaw jeden ze swoich znacznikédw na najnizszym
Pole akeji wolnym polu na torze znacznikéw w tym samym obszarze.
Uwaga: Pierwszy znacznik stawiany jest zawsze na jasnym polu z cyfrg I. Na jednym torze moze
by¢ maksymalnie sze$¢ znacznikéw.

Do gry przystepuje nastepna osoba.

To samo powtarzacie jeszcze trzy razy, az kazdy uczestnik gry wykona 4 ruchy i zagra 8 kart akgji.

@ & \ Poréwnajcie teraz wartosci ostatnich kart. Osoba, u ktorej zostata karta o najwyzszej wartosci, otrzymuje
e+ i T v _ ! kartegracza startowego. Przy remisie karte gracza startowego otrzymuje osoba, siedzaca blizej w kierunku

zegarowym dotychczasowego posiadacza tej karty.

Pola na plytki
obrazow

glﬂ_ﬁ

? l'-.v.-m._v-ri‘

f




Na koncu rundy odbywa sie ROZDZIELENIE ptytek i kart obrazéw oraz zagranych kart akcji. Uwaga: Roz-
dzielenie zaczyna sie zawsze od sklepu, a nastepnie przeprowadzane jest w galeriach w kolejnosci zega-
rowe;j. 1. Kazda galeria jest rozpatrywana raz.

Odwroccie obrazkami do géry wszystkie karty akcji lezace na polu kart akcji w rozpatrywanej
galerii, nie zmieniajac ich kolejnosci.

Uwaga: Lezace na torze znaczniki wskazuja kolejnos¢, w jakiej zostaty zagrane karty. Karta na
spodzie odpowiada zatem znacznikowi, znajdujacemu sie na polu I. na torze znacznikéw.

Karty obrazéw w galeriach:

Ptytki obrazow w sklepie:

1. Odwréccie obrazkami do gory wszystkie karty akgji, lezace na polu akcji na terenie sklepu, nie
zmieniajac ich kolejnosci.
Uwaga: Lezace na torze znaczniki wskazujg kolejnos¢, w jakiej zostaty zagrane karty. Karta na spodzie
odpowiada zatem znacznikowi, znajdujgcemu sie na polu I. na torze znacznikoéw.

. Osoba, ktéra zagrata karte o najwyzszej wartosci, moze wzigc z tej galerii karte obrazu i dotaczy¢
do swojej kolekgcji tzn. potozy¢ na stole przed soba.
Uwaga: Jezeli ktos ma na torze znacznikdw wiecej niz 1 znacznik — a zatem zagrat w tej galerii wiecej

. Zaczyna osoba, ktérej znacznik znajduje sie na polu I. Moze wzig¢ 1 lub 2 ptytki obrazéw z lezacych
na terenie sklepu stosow. O tym, z ktdrego stosu moze wzig¢ wierzchnia ptytke, decyduje wartos¢
karty akcji — musi by¢ co najmniej rowna numerowi stosu. Mozna rozdzieli¢ warto$¢ karty, by wzigc

niz jedna karte, moze zsumowac wartosci zagranych kart! W przypadku remisu karte obrazu
otrzymuje gracz, ktéry ma ptytke tego samego obrazu. Jezeli nikt takiej ptytki nie ma, karte obrazu
otrzymuje gracz, ktérego znacznik jest na polu o nizszej wartosci na torze znacznikéw.

ptytki z dwéch stoséw. Nie mozna wzigé¢ dwdch ptytek z tego samego stosu! Niewykorzystana czesc¢

wartosci karty przepada. Nastepnie do gry przystepuje osoba, ktérej znacznik znajduje sie na polu Il. Uwaga: Jezeli ktos zagrat w jednej galerii dwie lub wiecej kart i jedna z nich ma wartos¢ 0, przyjmuje ona
na torze znacznikéw itd. az wszystkie karty zostang rozpatrzone. wartoéé 10.

Uwaga: Jezeli ktos ma na torze znacznikdéw w sklepie wiecej niz jeden znacznik (a wiec potozyt w
sklepie wiecej niz jedng karte akcji) moze wiecej razy wzigc¢ ptytki obrazéw. Nie mozna sumowac
wartosci potozonych w sklepie kart akcji.

Przyktad: Bianka zagrata karty o wartosciach 3 i 0. Majq one w sumie wartosc 13.

3.Po przydzieleniu jednemu z graczy karty obrazu nastepuje rozdzielenie kart akcji: Osoba,
ktérej znacznik jest na polu z najnizsza liczbg na torze punktacji, moze wzig¢ do reki 1
dowolng karte akcji. Nastepnie zabiera z toru swoj znacznik i kfadzie go przed sobg na stole.
Kolejno powtarzajg to wszystkie osoby, ktérych znaczniki sa na torze punktacji, wedtug kolejnosci
znacznikéw na torze. Tak wiec za kazdy lezacy na torze znacznik gracz bierze 1 karte akcji po czym
zabiera z toru swoj znacznik.

. Po pobraniu ptytek obrazéw nastepuje rozdzielenie kart akcji: Osoba, ktérej znacznik jest na polu z
najnizsza liczba na torze punktacji, moze wziag¢ do reki 1 dowolng karte akcji. Nastepnie zabiera z
toru swoj znacznik i ktadzie go przed sobag na stole.

Kolejno powtarzajg to wszystkie osoby, ktorych znaczniki sg na torze punktacji wedtug kolejnosci
znacznikdéw na torze. Tak wiec za kazdy lezacy na torze znacznik gracz bierze 1 karte akcji po czym
zabiera z toru swoj znacznik.

Wiasciwe uktadanie obrazéw w kolekgji:

« Karty w swojej kolekcji ktadz zawsze obrazkiem do gory.

Przyklad: * Kazda kolejng karte ktadz na prawo od poprzedniej tak, by na siebie zachodzity (patrz rysunek).

Bianka zagrata karte akcji o wartosci 6 i ma nastepujace

L eed » Uwaga: Kolejnosci zebranych kart nie wolno zmienia¢ przez cata rozgrywke!
mozliwosci:

» Moze wzig¢ wierzchniq ptytke ze stosow 1, 3, lub 5, a reszta punktéw z karty

przepada.

» Moze wziq¢ po jednej plytce ze stoséw 1 i 3, a reszta punktdw z karty przepada.

» Moze wziqc¢ po jednej plytce ze stoséw 1 5.




ZAKONCZENIE RUNDY

* Na kazde wolne pole w galeriach potdzcie karte obrazu z talii.

« Figurki pozostaja na tych fawkach, na ktorych sie zatrzymaty.

» Kazdy bierze do reki karty akcji, uzyte do przesuwania figurek i wytaniania gracza startowego.
Sprawdzcie, czy kazdy ma w reku 9 kart. Uwaga: Prawdopodobnie bedziesz mie¢ w reku inny zestaw
kart niz na poczatku gry.

« Kolejng runde zaczyna osoba, posiadajaca karte gracza startowego.

— ZAKONCZENIE GRY | KONCOWA PUNKTACJA —

Gra konczy sie, jezeli na koniec rundy

a) nie ma w talii tylu kart obrazéw, aby zapetnic¢ wszystkie puste pola w galeriach albo

b) w sklepie

2 stosy (przy grze w dwie lub w trzy osoby)
3 stosy (przy grze w cztery, w pie€ albo w szes¢€ oséb)

plytek obrazéw skonczyly sie.
Wezcie teraz bloczek i policzcie punkty zwyciestwa:
1. Symbole na kartach obrazéw: Kazdy rzadek symboli nalezy policzy¢ osobno. W kazdym rzadku policz

najwyzej punktowany ciag jednakowych symboli. Cigg nie moze by¢ przerwany! Zsumuj liczby
podane obok symboli i zapisz wynik w odpowiedniej rubryce bloczka.

2. Pamiqgtki: Za kazda ptytke obrazu, odpowiadajacg obrazowi w twojej kolekcji (oznaczong tg sama
liczba) otrzymujesz 3 punkty. Za kazda ptytke obrazu, ktérego nie masz w swojej kolekcji otrzymujesz

1 Punkt.

3. Karty akcji: Zsumuj wartos¢ kart akgcji, posiadanych w chwili zakonczenia gry i podziel sume przez 4,
zaokraglajac do wartosci catkowitej. Zapisz te liczbe w odpowiedniej rubryce.

4, Karta startowa: Gracz, ktéry w chwili zakonczenia gry ma karte gracza startowego, otrzymuje 3 punkty.

Kto ma w sumie najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca. Przy réwnej liczbie punktéw rozstrzyga wieksza
liczba zebranych ptytek obrazéw. Jezeli i ona jest rowna, wszyscy remisujgcy gracze zostajg zwyciezcami.

Przyktadowa punktacja:
Bianka ma w sumie 35 punktéw.

Podziekowania autora:

Zainspiracje, wsparcie i niezliczone godziny testowania dziekuje moim cérkom Sylwii i Laurze, mojej zonie
Marielli i mojej przyjaciétce Enrice, a takze Francesco, Aldo, Mauro, Paolo, Jlirgenowi, Paolo, Gianni, Fede-
rico, Leo, Piero, Alberto i Filippo.

Lista obrazow:

01. Sandro Botticelli: Narodziny Wenus (ok. 1485/86), Galeria Uffizi, Florencja, 172,5 x 278,5 cm.

02. Domenico Ghirlandaio: Portret Giovanniego Tornabuoni (1489-90), Muzeum Narodowe Thyssen-Bornemisza Madryt, 77 x 49 cm.
03. Albrecht Diirer: Zajgc (1502), Muzeum Albertina, Wieden, 25,1 x 22,6 cm.

04. Albrecht Diirer: Wielka kepa trawy (1503), Muzeum Albertina, Wieden, 40,8 x 31,5 cm.

05. Leonardo Da Vinci: Mona Lisa (1503-06), Luwr, Paryz, 77 x 53 cm.

06. Rafael: Madonna ze szczygtem (1506-07), Galeria Uffizi, Florencja, 107 x 77,2cm.

07. Albrecht Altdorfer: Bitwa Aleksandra Wielkiego z Dariuszem Ill pod Issos (1528-29), Stara Pinakoteka, Monachium, 158 x 120 cm.
08. Hans Holbein mtodszy: Portret Henryka VIII. (1536/37), Muzeum Narodowe Thyssen-Bornemisza Madryt, 28 x 20 cm.
09. Giuseppe Arcimboldo: Lato (1563), Muzeum Historii Sztuki, Wieden, 78 x 63,5 cm.

10. Pieter Bruegel starszy: Wiezq Babel (wersja wiedenska, 1563), Muzeum Historii Sztuki, Wieden, 114 x 155 cm.

11. Pieter Bruegel starszy: Mysliwi na sniegu (1565), Muzeum Historii Sztuki, Wieden, 117 x 162 cm.

12. Michelangelo Merisi da Caravaggio: Bachus (ok. 1598), Galeria Uffizi, Florencja, 95 x 85 cm.

13. Rembrandt van Rijn: Burza na Jeziorze Galilejskim (1633), skradziony z muzeum w Bostonie, dotychczas nieodnaleziony,
160 x 128 cm.




14. Diego Velazquez: Panny dworskie (Las Meninas) (1656), Prado, Madryt, 318 x 276 cm.

15. Jan Vermeer: Dziewczyna z pertq (1665), Mauritshuis, Haga, 45 x 40 cm.

16. Jan Vermeer: Alegoria malarstwa (ok. 1666-68), Muzeum Historii Sztuki, Wieden, 120 x 100 cm.

17. Antoine Watteau: Pierrot albo Gilles (1718-19), Luwr, Paryz, 184,5 x 149 cm.

18. Antoine Watteau: Mezzetino (1718-20), Metropolitan Museum of Art, Nowy Jork, 55,2 x 43,2 cm.

19. Jean-Etienne Liotard: Czekoladziarka (1743-45), Galeria Drezdenska, Drezno, 83 x 53 cm.

20. Jean-Honoré Fragonard: Hustawka (1767-68), Wallace Collection, Londyn, 81 x 64 cm.

21. Francisco de Goya: Parasolka (1777), Prado, Madryt, 104 x 152 cm.

22. Joseph Turner: Rybacy na morzu (1796), Tate Gallery, Londyn, 91 x 122 cm.

23. Caspar David Friedrich: Mnich na brzegu morza (1808-10), Stara Galeria Narodowa, Berlin, 110 x 171,5 cm.
24. Caspar David Friedrich: Skaly kredowe na Rugii (1818), Kolekcja Fundacji Oskara Reinharta, Winterthur, 90,5 x 71 cm.
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