Gra autorstwa Waltera Obreta i Stefano Negry,
zilustrowana przez Stiva. Dla 3 do 8 graczy w wieku od

10 lat wzwyz.

ELEMENTY GRY

- 45 kart wystaw (z tematami
wystaw na awersach i miastami
goszczacymi wystawy na rewersach)

- 8Kkartrol
(6 artystow i 2 fatszerzy)

- 6 otowkow

-1 notes

- 1instrukcja

Zdoby¢ wiecej punktéw niz
pozostali gracze.

by Lollliecnd

PRZYGOTOWANIE PO GRY

Nalezy wzig¢ z pudetka tyle kart rdl, ilu graczy bierze
udziat w grze, w nastepujacych proporcjach:
«dla 3 do 6 graczy nalezy wzig¢ jedna karte
falszerza i uzupetnic talie odpowiednia liczbg
kart artystow;

odla 7 lub 8 graczy nalezy wzig¢ dwie karty
fatszerzy i uzupetnic talie odpowiednia liczbg
kart artystow.
Kazdy z graczy otrzymuje kartke papieru i otéwek. W grze
na 7 lub 8 graczy beda potrzebne dodatkowe otéwki.

Talie kart wystaw nalezy potasowac i umiesci¢ na
srodku stotu, strong z miastami goszczacymi wystawy
ku gorze (tak, karty wystaw maja rézne rewersy i mimo
to tworza jedna talie).

Jeden z graczy bedzie notowat zdobywane punkty na
oddzielnej kartce.

ZASAPY PLA POCZATKUJACYCH

Kazdy z graczy otrzymuje odkryta karte roli.
Podczas pierwszej rundy kazdy z graczy wcieli
sie w zilustrowang na otrzymanej karcie role.
Artysci beda starali sie by¢ jak najbardziej oryginalni.
Fatszerze odwrotnie, bedg starali sie kopiowac innych.
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Jeden z graczy odkrywa wierzchnia karte z talit g l

wystaw i umieszcza jg odkryta (strong z wystawg
ku goérze) na stole. To temat wystawy. Jednoczesnie
nowa wierzchnia karta z talii wskazuje, w jakim miescie
odbedzie sie wystawa podczas tej rundy. Gracz podaje
te informacje w formie obwieszczenia:
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Przyktad: w Sydney odbedzie sie wystawa ,Ostre
przedmioty”.

Jesli gracze wspdlnie dojda do wniosku, ze temat
wystawy ich nie zainspirowat, od razu odkrywaja
nastepna karte!
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3 Kazdy z graczy w sekrecie rysuje
na swojej kartce po trzy obrazki
zwigzane z tematem wystawy. Gdy
gracz narysuje wszystkie 3 obrazki,
krzyczy: ,Pic na wode!” (i to bez
wzgledu na role, w ktora sie wcielal).

Czas na rysowanie dobiega konca,
gdy przedostatni gracz zakonczy
kresli¢ swoje dzieta. W tym momencie ostatni gracz
musi natychmiast przestac rysowac.

Nastepnie wszyscy gracze odkrywajg swoje
obrazki. Kazdy z artystéw nazywa po kolei swoje
dzieta.

ZA KAZDY ZE SWOICH OBRAZKOW ARTYSTA
OTRZYMUJE:

- 1 punkt, jesli obrazek jest oryginalny (Zaden inny gracz
nie narysowat takiego samego obrazka);

- 0 punktéw, jesli chociaz jeden inny gracz narysowat
taki sam obrazek;

-0 punktéw, jedli obrazek zostat uznany za
nieodpowiedni.
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OBRAZEK UWAZA SIE ZA ODPOWIEDNI, JESLI:
* odnosi sie do tematu wystawy;

* pozostali gracze rozpoznaja, co zostato
narysowane.

Artysta moze bronic¢ swojego dzieta, ale w przypadku
watpliwosci pozostali gracze moga zagtosowac,
czy dopusci¢ dany obrazek do punktacji, czy tez
wykluczy¢ go (kulturalnie!) z uwagi na jego zbyt
postmodernistyczny wydzwiek!

Podczas danej rundy kazdy artysta moze zdoby¢ od
0 do 3 punktow.

Kiedy wszyscy artysci podlicza zdobyte punkty,
punkty podlicza kazdy z fatszerzy. Za kazdy ze swoich
obrazkéw fatszerz otrzymuje:

- 0 punktéw, jesli zaden artysta
nie narysowato takiego samego
obrazka;

-1 punkt, jesli chociaz jeden
artysta (ale nie falszerz!)
narysowat taki sam obrazek.

Wszystkie punkty nalezy zanotowac¢
na oddzielnej kartce.
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Kazdy z graczy przekazuje swoja karte roli

sasiadowi po lewej. Nastepnie nalezy odkry¢
wierzchnia karte z talii wystaw — w ten sposéb
rozpoczyna sie nowa runda. Podczas tej rundy wystawa
odbedzie sie w nowym albo tym samym miescie (nowa
wierzchnia karta z talii wystaw) i bedzie dotyczy¢
nowego tematu (odkryta przed chwilg karta wystawy).

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy wcieli sie
w fatszerza. Gracz posiadajacy najwiecej punktéw
zostaje zwyciezcg!

ZASAPY ZAAWANSOWANE

Rozgrywka z zasadami zaawansowanymi jest znacznie
bardziej emocjonujaca.

Gra bedzie trwac tyle rund, ilu graczy bierze
w niej udziat. Kazdy z graczy otrzymuje zakryta karte
roli. To oznacza, ze gracze nie beda swiadomi rél,
w ktére wcielg sie pozostali. Gracz odkrywa swoja
karte dopiero po zakonczeniu rysowania, ale przed
podliczeniem uzyskanych punktéw. Po zakonczeniu
rundy karty rél nalezy zebra¢, potasowac i ponownie
rozdac (znéw zakrytel).
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