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ceL GRY

Kazdy gracz reprezentuje jedng galerie sztuki i prébuje kupowac i
sprzedawac obrazy po najlepszych dla siebie cenach.

Gra trwa cztery rundy. W kazdej z nich gracze kupuja na licytacji
obrazy, ktére na koncu rundy zostaja sprzedane do banku. Im
wiecej prac danego autora zostanie zakupionych w czasie licytacji,
tym beda one wiecej warte w czasie sprzedazy ich do banku.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry po czterech rundach posiada
najwiecej pieniedzy.

PRZY60TOWANIE DO GRY

1) Przetasyj talie 70 kart obrazéw i rozdaj je w ilosci okreslonej
przez liczbe graczy:

» 3 graczy: po 10 kart
4 graczy: po 9 kart
¢ 5 graczy: po 8 kart

Karty te reprezentuja obrazy, ktére beda wystawione na
licytacje podczas pierwszej rundy. Pozostate karty nie biora
udzialu w grze az do nastepnej rundy.

2) Wybierzcie jednego gracza, ktéry zostanie
""" Bankierem. Bankier rozdaje kazdemu z

graczy zetony o lacznej wartosci 100 tys. €
(100 000 euro).

3) Kazdy z graczy wybiera jedna zaslonke, ktéra
bedzie mu sluzyla do zastaniania posiadanych
< pieniedzy. Nikt nie powinien wiedzie¢ ile pieniedzy
.~ posiadaja przeciwnicy.

Najmtodszy gracz rozpoczyna pierwsza aukcje.

ROZ26RYWIKA

Rozgrywka sklada sie z czterech rund. Podczas kazdej z nich gracze
po kolei beda wystawiali na aukcjach swoje obrazy, by mogli je
kupi¢ inni gracze. Runda koriczy sie, gdy do sprzedazy powedruje
piaty obraz jednego z autoréw, po czym wszystkie zakupione obrazy
zostaja sprzedane bankowi. Warto$¢ obrazéw zalezy od tego ile
dziel r6znych artystéw sprzedano. Podczas kolejnych rund warto$é
ta moze wzrastac — jest to zalezne od sprzedazy malowidel.
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+ 1 plansza

+ 70 kart obrazéw reprezentujacych
dziefa 5 artystow:
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SADLAND KORIKO

+5 zaslonek doméw aukcyjnych
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+ 93 Zetony pieniedzy (1 tys.€, 5 tys.€,
10 tys.€, 20 tys.€, 50 tys.€i 10 tys.€)

« 15 znacznikéw Warto$ci artystow
(10 tys.€, 20 tys.€, 30 tys.€)
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PR2ZERIEEG AVUKCI

Najmtodszy z graczy przeprowadza aukcje jako pierwszy. Wybiera dowolna karte
z reki i oferuje ja innym graczom. Kladzie karte na stole w taki sposéb, by wszyscy
ja widzieli. Obraz ten jest teraz do kupienia, a aukcji przewodniczy osoba, ktéra
wystawila obraz. Kazdy obraz ma w kazdym rogu symbol okreslajacy na jakiej aukcji
jest on sprzedawany.

W grze wystepuje pie¢ rodzajow aukcji, kazda posiada inny symbol:

Otwarta Jednorazowa Zamknietej dloni Ustalonejceny  Laczona

Po zakonczeniu aukcji gracz, ktory zaoferowal najwiecej, placi wylicytowana
sume graczowi, ktory obraz wystawial. Jezeli to organizator aukcji dal za
obraz najwieksza kwote, to musi wplacic ja do banku.

Gracz, ktéry wygral aukcje, kladzie obraz przed soba. Nalezy on do tego gracza i
zostanie sprzedany do banku pod koniec rundy.

Po kupnie obrazu rozpoczyna sie kolejna aukcja. Organizuje ja gracz, ktdry siedzi
po lewej od gracza, ktéry wlasnie wystawial swdj obraz na aukcji. Gra toczy sie w
ten sposé6b az do konica rundy.

PIEC TYPOW AUKC]JI:

Q A. AUKCJA OTWARTA

?@ Jezeli zagrano karte aukcji otwartej, wszyscy gracze (wlaczajac w
to organizatora aukcji) moga licytowa¢ w dowolnej kolejnosci. Aby

zalicytowa¢ obraz nalezy glo$no powiedzie¢ kwote, ktéra chce sie za niego

zaplacié. Organizator aukcji zobligowany jest do pamietania, kto obecnie licytuje

najwyzej. Aukcja konczy sig, gdy nikt nie chce juz wiecej licytowac.

Jezeli zaden gracz nie zalicytuje, organizator aukcji otrzymuje obraz za darmo.

B. AUKCJA JEDNORAZOWA

Zaczynajac od gracza zlewej strony organizatoraiidac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz ma mozliwos¢ spasowania lub
zalicytowania, okre$lajac kwote wyzsza niz poprzedni licytujacy. Organizator
aukgji licytuje jako ostatni. Kiedy on zalicytuje lub spasuje, aukcja sie kornczy.
Jezeli zaden gracz nie zalicytuje, organizator aukcji otrzymuje obraz za darmo.

2 C. AUKCJA ZAMKNIETEJ DLONI

Wszyscy gracze (wliczajac w to organizatora) jednocze$nie w sekrecie
dokonuja oferty. Decyduja ile chca zalicytowal i umieszczaja tyle
pieniedzy w swojej dloni. Jezeli nie chca licytowac tego obrazu, to pozostawiaja
ja pusta. Nie pokazujac innym graczom zawarto$ci dloni nalezy zacisna¢ pies¢ i
wysungc ja przed siebie. Kiedy wszyscy wysuneli piesci przed siebie (zawieraja one
oferte lub sg puste) wszyscy jednoczes$nie otwieraja je, a gracz z najwyzsza oferta
otrzymuje obraz. Jezeli dwoch lub wiecej graczy remisuje w najwyzszej ofercie, to
aukcje wygrywa ta z remisujacych oséb, ktoéra siedzi najblizej organizatora aukcji
liczac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Jezeli jedna z remisujacych oséb jest
organizator, to on wygrywa aukcje.

Jezeli Zaden gracz nie zalicytuje, organizator aukcji otrzymuje obraz za darmo.
D. AUKCJA USTALONE]J CENY
Organizator wybiera cene za obraz i oglasza ja wszystkim. Wszyscy gracze,
rozpoczynajac od siedzacego po lewej od organizatora i idac w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, moga kupic obraz za podana cene (wtedy
aukcja sie konczy). Jezeli nikt nie chce zalicytowa¢, organizator MUSI kupi¢ obraz
za podana przez siebie cene.
Uwaga: Organizator nie moze zazada¢ ceny wiekszej, niz posiada w tym momencie
pieniedzy.

06,0LNE Z4AS4ADY
LICYTACA

o Wszystkie oferty musza by¢
skladane w jednostkach tysiecy euro
(czyli co najmniej jednego zetonu).
+ Nie mozna zaoferowa za obraz
mniej niz inny gracz.

+ Nie mozna zaoferowaé wiecej
pieniedzy niz gracz posiada za swoja
zastonka.

+ Jezeli zaden z graczy nie chce
licytowa¢ obrazu, to wystawca
otrzymuje go za darmo. Wyjatek:
jesli chodzi o aukcje ustalonej ceny
to musi on zaplaci¢ zadeklarowana

wartos¢.
\

Musisz ostrzec
wszystkich graczy, ze
aukcja sie konczy: ,,Po
raz pierwszy. Po raz
drugi. Sprzedane!”

e
Rada dla
poczatkujacych: reke
nalezy trzymac¢ dlonia
do gdry aby zetony
nie wylecialy z niej po

otwarciu piesci.
.
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1) Jezeli organizator zagra karte aukcji taczonej, to moze wystawic od razu Henryk organizuje aukcje
drugi obraz. Musi on by¢ tego samego artysty co pierwszy i nie moze by¢ obrazu Nex z symbolem
obrazem aukgji Iaczonej. Oba obrazy sa licytowane zgodnie z symbolem aukcji na RS AT T
drugim obrazie. Gracz, ktéry zalicytuje najwyzej, wygrywa oba obrazy. Ve AR,
2) Jezeli organizator aukcji nie dotozy drugiego obrazu (nie moze tego zrobi¢
lub nie chce), wtedy to gracz po jego lewej ma mozliwo$¢ dolozenia drugiego
obrazu. Oczywi$cie musi to by¢ malowidlo tego samego artysty i nie moze by¢
obrazem aukcji taczonej. Jezeli nie chce on zagra¢ drugiego obrazu (lub nie Maria, ktéra siedzi po
moze), wtedy kolejny gracz ma taka okazje i tak do momentu az kto$ bedzie chciat lewej stronie Marka, do?aje druga karte
zagra¢ drugi obraz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Jezeli kolejka wréci do  Nex 2 symbolem  aukeji
organizatora aukcji, a zaden gracz nie dotozyl drugiego obrazu, to otrzymuje on g o)k

obraz aukcji laczonej za darmo. Wszyscy gracze licytujg w
Jezeli jednak jaki§ gracz dofaczy swéj obraz do aukcji taczonej, to zostaje on tajemnicy. Po  pokazaniu
organizatorem tej aukcji. Wystawia on na sprzedaz oba obrazy zgodnie zsymbolem ~ ¢fértokazujesie, zenajwiecej
aukcji na drugiej karcie (tej, ktéra zagral). Gracz oferujacy najwiecej pieniedzy @@t Maria - 251ys.€
kupuje oba obrazy, a pieniadze otrzymuje nowy organizator aukgji (gracz, ktéry Placi tq sume do banku i
zagrat karte aukji faczonej nic nie otrzymuje). Jezeli nowy organizator zlozy 2abiera oba obrazy.
najwieksza oferte, to wplaca pieniadze do banku. Jezeli to Henryk lub Marek
Po aukgji gre kontynuuje gracz siedzacy po lewej stronie nowego organizatora zfozyliby najwyisza oferte, to musieliby
aukcji. Gracze pomiedzy poprzednim a nowym organizatorem traca mozliwos¢ —zaplacic Marii 25 tys. €

wystawienia obrazu na sprzedaz w tej turze. Nastepnie gracz po lewej stronie Marii
organizuje nowg aukcje. Nie robi tego Marek,

KON(EC Ru“oy AUKCY‘)NE‘S ktéry w normalnej sytuacji bytby kolejnym

p A . organizatorem.
Podczas trwania rundy aukcyjnej trzeba zwraca¢ uwage ile obrazéw danego

artysty znalazto juz nowych nabywcéw. Runda koriczy sie gdy zagrana zostanie
piata karta obrazu ktérego$ malarza. Piaty obraz nie zostaje zlicytowany i nie ma
wlasciciela.

Jezeli piatym obrazem jest karta dograna do Aukgcji taczonej, to na koncu rundy
beda dwa niesprzedane obrazy zamiast jednego. Jezeli piatym obrazem jest
pierwsza karta Aukcji laczonej, to runda sie konczy. W takim przypadku nie
dogrywa sie drugiej karty.

Po zakonczeniu rundy zazwyczaj gracze wciaz maja karty na rece. Zatrzymuja je i
moga je zlicytowac w kolejnych rundach.

SPR2EDAZ. ORRAZ2HOW DO RANKU

Najpierw nalezy obliczy¢ ile obrazéw kazdego artysty zostalo sprzedanych
podczas tej rundy. Nalezy takze pamieta¢ by doliczy¢ do nich dzielo wystawione
na licytacje na koficu rundy, mimo ze nie zostalo ono sprzedane.

Nalezy ustali¢, ktory artysta sprzedal najwiecej obrazéw, ktéry byt drugi, a ktéry
trzeci. Ranking ten okresli warto$¢ prac kazdego artysty. Jezeli w tej rundzie
sprzedano dziela mniej niz trzech artystéw, to w rankingu licza sie tylko ci, ktérych
prace trafily pod mtotek.

Jezeli dwéch (lub wieksza ilo$¢) artystow remisuje w walce o jedno z trzech
pierwszych miejsc, to wygrywa ten z nich, ktéry znajduje sie najblizej lewej strony
planszy (tj. najblizej Nex).

Siedzgcy po jego lewej
stronie Marek takze nie
chce zagrac drugiej karty.

Miejsce zajete przez artyste w rankingu okresla wartosc¢ jego obrazéw:
» 1 miejsce = 30 tys.€
+ 2 miejsce = 20 tys.€
+ 3 miejsce = 10 tys.€

» Pozostale miejsca = Nic
Nalezy umiesci¢ odpowiednie znaczniki Wartosci artystéw pod imieniem danego
artysty. Na planszy znajduja sie cztery rzedy pél, po jednym na kazda runde. Dla
kazdego artysty z pierwszej trojki w tej rundzie nalezy potozy¢ odpowiedni znacznik
(30 tys.€, 20 tys.€, 10 tys.€) w jego kolumnie i w rzedzie odpowiadajacemu tej
rundzie Znaczniki te pozostaja na planszy do korica gry i moga zwiekszy¢ wartosc¢
dziet danego artysty w kolejnych rundach.
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Po ustaleniu warto$ci obrazéw kazdego tworcy gracze musza sprzedaé wszystkie
zakupione obrazy, nawet jezeli nie sa nic warte. Znaczniki w kolumnie danego
artysty okreslajg, ile zarobia na sprzedazy jego dziefa.

Kiedy wszyscy gracze otrzymaja pienigdze za sprzedane obrazy nalezy odrzuci¢
wszystkie karty obrazéw wylicytowanych w tej rundzie, nawet jezeli nie sa nic
warte. Wtasno$¢ obrazéw nigdy nie przechodzi na kolejng runde. Nie odrzuca sie
natomiast kart, ktére pozostaly graczom na rece.

NASTEPNE RUNDY

Po sprzedaniu i odrzuceniu kart obrazéw mozna rozpoczaé nowa runde. Nalezy
rozda¢ graczom nowe karty z talii. [lo$¢ kart zalezy od ilo$ci graczy, ktorzy biora
udzial w rozgrywece i od tego, ktéra to runda:

Liczba kart rozdawana na poczatku...

Liczba graczy 1 rundy 2 rundy 3 rundy 4 rundy
3 graczy 10 6 6 0
4 graczy 9 4 4 0
5 graczy 8 3 3 0

Karty dodawane sa do tych, ktére pozostaly po poprzedniej rundzie. Po rozdaniu
kart rozpoczyna sie nowa runda. Rozpoczyna ja gracz siedzacy po lewej od
gracza, ktéry zagral ostatni obraz w poprzedniej rundzie (obraz, ktéry nie byl
zlicytowany). Aukcje odbywaja sie tak samo w kazdej rundzie.

Warto$¢ obrazéw popularnego artysty moze wzrosnac w kolejnych rundach. Jezeli
artysta jest jednym z rzech twércéw punktowanych w poprzednich rundach,
to calkowita warto$¢ jego dziet przy sprzedazy réwna sie sumie znacznikéw
Wartosci artysty w kolumnie tego artysty. Wlicza sie w to znaczniki ze wszystkich
poprzednich rund. Obrazy artystéw, ktérzy nie dostali sie do czotowej tréjki,
wciaz sa bezwarto$ciowe, nawet jezeli maja w swoich kolumnach znaczniki z
poprzednich rund.

Koniec kart: Jezeli podczas trwania rundy ktéremus z graczy skorcza sie karty, to
nie moze on organizowa¢ aukcji do momentu otrzymania nowych kart (pomiedzy
rundami). Wciaz jednak moze licytowac obrazy wystawione przez innych graczy.
Jezeli wszyscy gracze pozostana bez kart w czwartej rundzie, to zostaje ona
zakoriczona w momencie wystawienia do sprzedazy ostatniej karty. Obraz ten nie
zostaje zlicytowany i nie ma wlasciciela. Nalezy okresli¢c warto$¢ dziel kazdego
artysty na podstawie iloci obrazéw, ktére poszly pod mlotek (wliczajac w to ostatni
obraz). Kazdy dostaje pieniadze za posiadane obrazy. Gra sie konczy.

ZWYCIESTWO

Kiedy skonczy sie czwarta runda i wszystkie obrazy zostana
sprzedane, gracze pokazuja sobie posiadane
pieniadze. Ten, ktéry ma ich najwiecej, zostaje
zwyciezca!
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PRZYKEAD — WARTOSC KORIKO

Runda pierwsza: Koriko niezle idzie w
pierwszej rundzie. Jego obrazy warte sq 30
tysiecy. Kazdy obraz Koriko sprzedany w tej
rundzie bankowi daje 30 tysiecy (wiec gracz,
ktory sprzeda dwa otrzymuje 60 tysiecy).

Runda druga: Koriko nie sprzedaje sie juz
tak dobrze, ale udaje sie mu dotrze¢ na
trzecie miejsce. W tej rundzie jego warto$¢ to
10 tysiecy, ale skoro ma za sobg wielki sukces
w pierwszej rundzie to jego obrazy warte sq
po 40 tysiecy (10 tysiecy za trzecie miejsce w
drugiej rundzie oraz 30 tysiecy za pierwsze
miejsce w pierwszej rundzie).

Runda trzecia: Nastaly zle czasu dla
Koriko! Jego obrazy nie sq warte funta
ktakow, cho¢ na planszy lezg znaczniki 30
tysiecy i 10 tysiecy z poprzednich rund.
Runda czwarta: Powrét dobrych czasow
— Koriko udaje sie zajac w tej rundzie drugie
miejsce. Jego obrazy warte sq teraz 60 tysiecy
za kazdy (20 tysigcy za obecng runde, 10
tysiecy za runde drugg oraz 30 tysiecy za
runde pierwszaq).

( N

WARIANT N4
TRZECH GRACZY

Rozdaj karty tak, jakby graty cztery osoby,
ale jedng kupke kart pozostaw zakrytg i
odtéz jg na bok. Reka ta nie nalezy do
zadnego z graczy, ale zostaje «tajemniczg
rekg».

Po tym jak skoviczysz swojg aukcje mozesz
odwrdcic losowg karte z tajemniczej reki.
Wybér ten jest opcjonalny. Odstoniety
obraz nie zostaje zlicytowany i nie nalezy
do zadnego gracza. Liczy si¢ natomiast
jako obraz zlicytowany w tej rundzie i
uzywa sie go, aby okreslic¢ kiedy nastgpi
koniec rundy.

Przyktadowo, jezeli tajemmiczy obraz
okaze sig pigtym obrazem danego
artysty w tej rundzie, to runda zostaje
zakoriczona. Jezeli tajemniczg kartg okaze
sie karta Aukcji tgczonej, to nie dogrywa
sie kolejnej karty. Po sprzedaniu obrazéw
po zakoriczeniu rundy tajemnicze obrazy
zostajg odrzucone tak jak obrazy graczy.




