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1. Trendleiste: Lege den Museumsplan aus. Lasse rechts und links
davon etwas Platz fir Gemalde, die ins Museum kommen. Lege
die Trendmarker bereit.

2.Gemdlde: Sortiere die Gemélde nach ihrer Grofe. Lege sie als
Stapel aus oder nutze den Einsatz der Schachtel.

3.Dekorationen: Lege die DekRorationen bereit.

4.Personlicher Spielbereich: Nehmt euch jeweils 1 Wandgalerie
und die Bieterkarten und Punktemarker mit dem gleichen
Symbol. Die Punktemarker (und ggf. das Bonuspléttchen)
braucht ihr erst am Ende des Spiels, die Bieterkarten habt ihr zu
Beginn alle auf der Hand.

5.Auktionshaus: Lege die Wertmarker in der Néhe des
Museumsplans aus.

6.Startgemalde: Mische die Start-Gemaélde (erkennbar an
der goldenen Riickseite und dem Stern ) und gib jeder
Person 1 davon. Platziert diese Startgemélde jeweils so in
eurer Wandgalerie, dass mindestens 1 Stern verdeckt wird.
Das Gemalde muss dabei richtig ausgerichtet sein. Lege die

Gibrigen Startgemaélde beiseite, sie werden in dieser Partie nicht
verwendet.

7. Startgebote: Mische die 4 Startgebotkarten 4 weilden
Startgebotkarten (mit Stern W auf der Riickseite) und lege vor
jede Person 1davon aus. Die Person mit der niedrigsten Karte
erhélt den Auktionshammer und leitet die erste Auktion. Lege

Gbrige Startgebotskarten beiseite, sie werden in dieser Partie
nicht verwendet.
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Ihr spielt in Runden. Jede Runde besteht aus 5 Phasen, die auf den nachsten Seiten ausfiihrlich beschrieben sind:

1. AUKTION VORBEREITEN: Wer den Auktionshammer hat, wahlt Gemélde aus, die in dieser Runde angeboten werden. Wihle 1 Gemélde mehr aus als
Personen mitspielen und lege sie offen an die jeweiligen Wertmarker an dem Museumsplan.

2.(FEBOTE ABGEBEN: Wihlt 1 eurer Bieterkarten und deckt sie gleichzeitig auf.

3.(3EMALDE ERWERBEN UND PLATZIEREN: In der Reihenfolge eurer Gebote nehmt ihr jeweils 1 Gemélde und platziert es auf eurer Wandgalerie.

4. °“[RENDMARKER ANPASSEN: Lege das Gemélde, das iibrigbleibt, zum Museum und versetze den Trendmarker der entsprechenden Kategorie.

5. RUNDE BEENDEN: Gib den Auktionshammer an die Person zu deiner Linken und beginnt eine neue Runde, falls niemand das Spielende ausgel®st hat.

Ihr spielt so lange, bis 1 Person ihre Wandgalerie komplett gefiillt hat, 1 Person 2 tiberschiissige Gemélde besitzt (siehe Seite 6) oder alle ihre
letzten Bieterkarten ausgespielt haben (siehe Seite 7).

2. (QEBOTE ABGEBEN

Wahlt 1 eurer Bieterkarten auf der Hand und legt sie verdeckt auf

Zu Beginn jeder Runde wahlt die Person mit dem Auktionshammer

Gemélde aus dem Vorrat aus. Wéhle 1 Gemélde mehr aus als den Stapel eurer Gebote. (In der ersten Runde legt ihr die Karte also
Personen mitspielen. Du darfst dir die Vorderseiten der Gemélde auf eure Startgebotkarte.) Deckt die Karten gleichzeitig auf, wenn ihr
nicht ansehen. Du darfst mehrere Gemélde der gleichen Grof3e oder alle bereit seid.

mit der gleichen Zahl auswéhlen.

3. (REMALDE ERWERBEN

Hast du deine Wahl getroffen, lege die Gemaélde an die

entsprechenden Wertmarker (siehe folgende Abbildung).
Ihr nehmt euch Gemélde in

der Reihenfolge eurer Gebote \\\\

(von hoch zu niedrig). Wer

die Karte mit dem hochsten Die GrofSe und die
Gebot gelegt hat, nimmt sich aufgedruckte Zahl gibt
als Erstes 1 der ausliegenden : nicht den Wert des
Gemalde und platziert es an ‘ Gemaldes am Ende des

seiner Wand (siehe Seite 5). Spiels an. Jedes Gemalde
Du darfst dabei ausprobieren, Zer Zle' cl;eﬁ fl:ateg/o rie
wie du ein Gemélde platzieren at en greichen em.‘,
Rannst, bevor du dich unabhdngig davon, wie
T o ) grols es ist! (siehe Seite 8)
entscheidest. Dabei gibt es kein
Zeitlimit. Erst, wenn du dich ,
entschieden hast, nimmt die ///
néchste Person ein Gemélde.

Im Spiel zu dritt werden 4 Gemélde ausgewdhlt.

Drehe dann die Gemélde um, sodass die Vorderseite zu sehen ist.

Haben 2 oder mehr Personen die gleiche Bieterkarte ausgespielt,
entscheidet, wer in der letzten Runde das hohere Gebot abgegeben
hat. War dies auch gleich, entscheidet das Gebot der Runde davor.
Deshalb legt ihr eure eingesetzten Bieterkarten als Stapel vor euch
ab. Die Startgebotkarte vom Spielaufbau ist die unterste Karte eures
Stapels.

Ihr dirft die Stapel der anderen Personen nicht durchschauen.



(QEMALDE PLATZIEREN

Immer wenn du ein Gemélde oder eine Dekoration erhéltst, musst du es entweder direkt in deiner Galerie zu platzieren (unter Beachtung der
folgenden Regeln) oder es zu deiner Assistenz legen und es in einer spateren Runde platzieren.

‘REGELN BEIM PLATZIEREN IN DER (JALERIE

Wenn du ein Gemélde oder eine Dekoration platzierst, ...

* muss es vollstandig innerhalb Grenzen sein.

* muss es zumindest teilweise an ein anderes Gemélde oder eine
Dekoration mit einer Kante angrenzen (eine Ecke geniigt nicht).

* muss es richtig ausgerichtet werden, so dass die

Rennzeichnung der Rategorie unten mittig zu sehen ist. Du
darfst sie also nicht drehen.

Im Beispiel seht ihr 1 erlaubte und 4 nicht erlaubte Platzierungen.

Wéhrend du tiberlegst, wo du das genommene Gemélde platzierst,
darfst du es frei verschieben. Am Ende der Runde musst du dann
seinen endgiltigen Platz festlegen. Die ndchste Runde beginnt erst,
wenn ihr alle eure Gemélde platziert habt. Der helle Bereich in
Augenhdhe kann dir zusétzliche Punkte am Spielende bringen (siehe
Endwertung auf Seite 8).

(QLEIGHE RAHMEN UND J)EKORATIONEN

Wenn du ein Gemalde platziert hast und dessen Rahmen zumindest
einen gleichartigen Rahmen bertihrt, erhaltst du als Belohnung eine
Dekoration. Du kannst sie entweder sofort platzieren oder zu deiner
Assistenz legen (siehe Seite 6).

Du darfst dir eine Dekoration aussuchen. Dabei darf der Punktewert
(die Anzahl der Schilde) nicht hoher sein als die Anzahl der direkt
angrenzenden Gemélde mit gleichartigem Rahmen. Legst du ein
Gemalde so, dass es an 2 andere Gemélde mit gleichem Rahmen
angrenzt, erhaltst du also eine Dekoration mit 1 oder 2 Schilden nach
deiner Wahl. Platzierst du ein Gemélde so, dass es an 4 oder mehr
Gemélden mit dem gleichen Rahmen angrenzt, darfst du dir mehrere
Dekorationen bis zum entsprechenden Gesamtwert nehmen.

Wiirdest du in der Runde, in der du deine Galerie vollstandig
belegst, noch eine Dekoration erhalten, erhéltst du Reine Dekoration.
Du erhéltst also keine Punkte dafiir, aber auch nicht Minuspunkte als
Uberschussige Gemalde.

Wanddekorationen helfen dir, kleine Liicken deiner Galerie zu
fiillen. Es gibt in den Gré8en der Dekorationen keine Gemélde!

Das gelb markierte Gemélde beriihrt 2 andere Geméilde mit gleichem Rahmen.
Du erhéiltst also eine Dekoration mit 1 oder 2 Schilden.
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Es gibt 4 Rategorien von Gemélden:
Stadtleben [, Portrit [, Stillleben & , und Landschaft (A%,

Platzierst du ein Gemélde so, dass es ein oder mehrere Gemélde
der gleichen Kategorie berihrt, ist dir ein Fauxpas unterlaufen. Jedes
Gemélde, das Teil eines Fauxpas ist, bringt dir bei Spielende keine
Punkte bei der Trendwertung (siehe Endwertung Seite 8).

ASSISTENZ EINSETZEN

Wenn du ein Gemélde oder eine Dekoration nicht sofort platzieren
Rannst oder willst, darfst du es bei deiner Assistenz lagern. Sie kann
allerdings immer nur 1 Plattchen (Gemélde oder Dekoration) aufbewahren.

Du darfst beim Platzieren eines Geméldes oder einer Dekoration
zuséatzlich das Plattchen der Assistenz platzieren. Dies Rann vor oder
nach dem Platzieren des Plattchens der Runde geschehen. Du darfst
auch das Plattchen der Assistenz zuerst platzieren und der Assistenz
dann das neu erworbene Gemalde geben.

Fir Gemélde oder Dekorationen, die bei Spielende noch bei der
Assistenz liegen, erhaltst du keine Punkte. Du kannst sie auch nicht Um einen Fauxpas zu vermeiden, gibst du das In der néchsten Runde platzierst du nach

mit einem Gemélde aus dem Museum tauschen (siehe P[atzmange[ im Gemdilde deiner Assistenz. dem neu erworbenen Gemélde auch das
unteren Abschnitt) Gemiilde, das deine Assistenz gelagert hat.

Diese gerade erworbene Landschaft passt Zum Gliick kannst du das Geméilde gegen
(Pl’ ATZMANGEL nicht mehr in die Galerie. eine andere Landschaft aus dem Museum
tauschen. Du vermeidest dadurch, ein
liberschiissiges Gemaélde zu besitzen.
Wenn du bei der Auktion ein Gemélde nimmst, das du wegen der

Grole nicht mehr in deiner Galerie unterbringst, fiihre folgende
Schritte durch:

1. Du darfst es deiner Assistenz geben (siehe Abschnitt dartiber)

2.Falls du es nicht deiner Assistenz geben willst oder Rannst
(weil das Gemalde, das er lagert, auch nicht passt), darfst du
das Gemélde mit einem Geméalde aus dem Museum tauschen.
Dieses muss allerdings aus der gleichen Rategorie stammen. Du
musst dieses dann sofort platzieren. Dies verandert nicht die
Trendmarker.

3.Falls du das Gemalde auch nicht tauschen kannst oder willst,
musst du es unterhalb deiner Galerie als iiberschiissiges
Gemélde ablegen. Du darfst dafir sofort eine Dekoration mit 1
Schild platzieren. Das Uberschissige Gemalde ist allerdings 2
Minuspunkte wert. AuBerdem endet das Spiel, wenn jemand 2
Uberschussige Gemaélde hat (siehe Spielende Seite 7).
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Wéhrend der Partie markiert ihr mit den entsprechenden
Trendmarkern, welche Kategorien besonders beliebt sind. Bei
Spielende werden die Rategorien nach Beliebtheit gelistet. Du erhéaltst
fir jedes Gemélde Punkte abhéngig von der Beliebtheit seiner
Rategorie.

Derzeit sind Landschaftsgemélde besonders angesagt.

Nachdem ihr jeweils ein Gemalde erworben habt, bleibt eines
brig. Das Museum erwirbt dies, wodurch die jeweilige Kategorie
im Ansehen steigt. Lege das librig gebliebene Gemélde neben das
Museum in den entsprechenden Bereich (farbig markiert).

Der Punktwert dieses Geméldes ist auf der Riickseite aufgedruckt.
AulBerdem lag das Gemélde am entsprechenden Wertmarker. Ziehe
den Trendmarker der Kategorie dieses Geméldes so viele Felder
weiter, wie der Wert des Geméldes betragt.

Dabei sind nie 2 Trendmarker auf dem gleichen Feld. Wiirde ein
Trendmarker auf einem besetzten Feld landen, wird er stattdessen
auf dem ersten freien Feld hinter dem besetzten Feld landen (siehe
Beispiel unten). Wenn du ein Geméalde mit dem Museum tauschst,
andert sich dadurch nicht der Trend der jeweiligen Kategorie. Sollte
ein Trendmarker Feld 50 erreichen, drehe ihn um auf die schwarze
+50 Seite und beginne mit ihm wieder bei Feld 1.

Nach der Auktion ist ein Portrédt mit dem Punktwert 4 librig geblieben.
Dementsprechend ziehst du den roten Trendmarker 4 Felder weiter. Es wiirde damit
auf dem blauen Trendmarker landen. Da dies nicht erlaubt ist, setzt du den roten
Trendmarker auf das freie Feld hinter den blauen Marker, bist also nur 3 Felder
damit gezogen. Stadtleben Gemaélde sind also immer noch beliebter als Portréts und
deswegen bei Spielende wertvoller.

5. RUNDE BEENDEN

Am Ende der Runde gibst du den Auktionshammer zur Person links
von dir. Sie leitet die néchste Auktion und beginnt die ndchste Runde
mit der Auwahl von Gemaélden, falls nicht das Spielende erreicht
wurde.

SPIELENDE

Das Spielende wird ausgeldst, wenn eine der
folgenden Situationen eintritt:

* Eine Galerie ist Romplett gefiillt;
oder

* Jemand hat 2 Giberschiissige
Gemalde; oder

* Alle Bieterkarten wurden
ausgespielt.
Fahrt nach der laufenden Runde die Endwertung

durch. Wer am meisten Punkte erreicht,
hat gewonnen und ist der beste Kunstsammler.

°[REND AUSWERTEN

Bevor ihr eure Gemélde wertet, misst ihr noch den Trend
auswerten. Dabei kommt es auf die Reihenfolge der einzelnen
Rategorien im Museum an. Versetzt den Trendmarker, der am
weitesten vorne ist, auf das Feld “x5” oben auf dem Plan. Versetzt
auch die nachfolgenden Trendmarker in der entsprechenden
Reihenfolge auf die Felder “x4”, “x3" und “x2". Falls ein oder mehrere
Trendmarker Reinen einzigen
Schritt auf dem Plan
vorangeRommen
sind, versetzt ihr
diese alle auf
das Feld “x2".
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Zuerst Uberprift jeder bei seinem linken Nachbarn, ob ihm
nicht ein Fauxpas unterlaufen ist. Danach wertet ihr in folgender
Reihenfolge (Markiert euren Punktestand mit euren Punktemarkern
auf dem Museumsplan):

1. Ihr erhaltet Punkte fir jedes Gemélde in eurer Galerie. Dafur
multipliziert ihr fir jede Rategorie die Anzahl eurer Gemélde
mit dem Wert, auf dem sich der jeweilige Trendmarker
befindet. Gemélde, die Bestandteil eines Fauxpas sind (die also
ein anderes Gemalde der selben Rategorie berithren), werden
allerdings nicht mitgezahlt.

2 Punkte pro Gemaélde: anerkannt

3 Punkte pro Gemaélde: einige Bewunderer
4 Punkte pro Gemélde: popular

5 Punkte pro Gemalde: gefeiert

2.Dekorationen: Ihr erhaltet fir jedes Schild auf euren
Dekorationen 1 Punkt.

3.Augenhohe: Ihr erhaltet 3 Punkte fir jedes Gemélde der
beliebtesten Kategorie, das zumindest teilweise im helleren
Bereich zwischen den gelben Linien hangt. Dabei zéhlen auch
Gemalde, die Bestandteile eines Fauxpas sind.

4 Vollstandige Sammlung: Wer jedes Feld seiner Galerie gefullt
hat, erhalt 5 Punkte.

5.Freie Eckfelder: Ihr verliert jeweils 2 Punkte fiir jedes Eckfeld,
das nicht durch ein Gemélde oder eine Dekoration verdeckt ist.

6.Uberschuss: Ihr verliert jeweils 2 Punkte fiir jedes
Uberschussige Gemaélde, das ihr einlagern musstet. Ein Gemélde
bei eurer Assistenz bringt keine Minuspunkte.
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(QLEIGHSTAND

Falls 2 oder mehr von euch am Ende gleich viele Punkte haben,
entscheidet die hochste Bieterkarte, die ihr noch auf der Hand habt.
Ist da der Wert auch identisch, teilt ihr euch den Sieg!

WERTUNGSBEISPIEL

Augenhdohe

schiissiges
Gemdilde

In diesem Beispiel erhéltst du folgende Punkte:
Stillleben: 2 Punkte fir jedes der 4 Gemélde: 8 Punkte
Portrats: 3 Punkte fur jedes der 3 Gemélde: 9 Punkte
Stadtleben: 4 Punkte fir jedes der 4 Gemélde: 16 Punkte

Landschaften: 5 Punkte fir jedes der 3 Gemélde: 15 Punkte

Die beiden Landschaften, die Teil des Fauxpas sind (rote Box), punkten hier nicht.
Dekorationen: 11 Schilde: 11 Punkte

Gemélde in Augenhohe: 3 Punkte fiir jede der 3 Landschaften in diesem Bereich
(zwischen den gelben Linien): 9 Punkte

Auch die beiden Landschaften, die Teil des Fauxpas sind, punkten.

Vollstandige Sammlung: Galerie nicht voll: 0 Punkte
Freie Eckfelder: 2 Minuspunkte fir jedes freie Eckfeld: -2 Punkte
Uberschuss: 2 Minuspunkte fiir jedes iiberschiissige Gemélde: -2 Punkte

Gesamt: 64 Punkte
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AACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 3 Jahren geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins
BOARDS Hutter Trade GmbH + Co. KG de 3 ans. Petits éléments. Dangers de suffocation.

www.hutter-trade.com

MIGHTY

Bgm.-Landmann-Platz 1-5
D-89312 Giinzburg

AVVERTENZE! Non adatto a bambini di eta inferiore
a3anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.




