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Deine Sammlung avantgardistischer Kunst soll prasentiert
werden! Veredele sie, indem du du weitere Kunstwerke
erwirbst. M&zene unterstuizen dich dabei, wenn du entspre-
chende Kunstwerke prasentierst. Jedes Kunstwerk in deiner
Sammlung gibt dir neue Mdéglichkeiten, zu gewinnenl

GroBartige Ausstellungen bekommen Auszeichnungen!
Immer wenn du 6$ oder mehr verdienst, bekommst du eine
Auszeichnung. Das Spiel endet, sobald alle Auszeichnungen
vergeben sind. Wer die meisten gesammelt hat, gewinnt

das Spiel.

INHALT
2 versteckte 5 Wechsel- Start-Marker
Diamanten geld-Marker

1 Mézen-Kartenbox ”#ﬂ:.
12 Basis-Mézene ‘E}\m‘aﬂ- 5
6 fortgeschrittene Mazene B



Galerie-Kartenbox

°12x2er ¢ 8xb5er e 32 Auszeichnungen 4
°12x3er e 8xber
°e12x4er e 8x7er

Starterdeck-Kartenbox

@ Oranges / Blaues Deck (10 Karten)
@ Rotes / Violettes Deck (10 Karten)
@ Rotes / Blaues Deck (10 Karten) .
@ Oranges / Violettes Deck (10 Karten) '
@ Rotes / Oranges Deck (10 Karten)

Tip: Die Starterdecks enthalten 10 Karten, die jeweils mit
einem Symbol wie diesem ‘ markiert sind. Die Decks
gleichen sich bis auf die Farben der Ter und 2er Karten.
Das . Deck hat zum Beispiel folgende Karten:
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SPIELVORBEREITUNG i

1. Klappt die Starterdeck-Box
auf. Jede Person bekommt
jeweils 1 der 5 Starterdecks.
Legt die anderen zur Seite.

2. Klappt die Galerie-Box und -
die Mdzen-Box auf. Bereitet -¥5 i 5:' Riel I
N

die Mazene gemdB der '(:S-j ] i
Mdzen-Anleitung vor. Die _‘f g yﬁ:‘ L)
79 aculf

Galerie-Box bereitet ihr
folgendermaBen vor:

3. Mischt jeden der Galeriekarten-Stapel. Legt die Stapel
dann zurlck an ihre PlGtze mit der Zahlenseite nach oben.
Der erste Stapel enthdlt alle 2er, der zweite alle 3er, usw.

4. Legt Karten vom Auszeichnungs-Stapel auf den
Extras-Stapel - abhdngig von der Personenzanhl:

2-3Personen | 4-5Personen

24 Auszeichnungen, 8 Extras | 28 Auszeichnungen, 4 Exiras

5. Legt die Wechselgeld-Marker und einen versteckten Diamanten
(bzw. 2 versteckte Diamanten bei 4 - 5 Personen) bereit.

6. Wer zuletzt in einem Museum war, bekommt den Start-Marker.
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Mdzen-Box

AR ] o L 7 ﬂ;
-
¥ 1 20 w e = - 34 Auszeichnungen
= | & ""'"".* e o

Galerie-Box & Stapel

Dein Deck

\ . Dein
Dein Deine Hand Wertungs-
Ablagestapel stapel

7. Mischt jeweils euer Deck und zieht jeweils 7 Karten davon

auf die Hand. Jetzt habt ihr noch 3 Karten im Deck Ubrig fur
die n&chste Runde. Das Spiel beginnt!
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Jede Runde hat zwei Phasen:
1. Karten spielen (gleichzeitig)

2. Karten kaufen

1. Karten spielen (gleichzeitig)

Du darfst so viele Karten vor dir ausspielen, wie du kannst.
Das funktioniert so:

1.

p

Sieh dir deine 7 Handkarten an.

. Wdhle eine Karte, mit der du beginnen willst. Spiele sie

vor dir aus, mit der Zahl nach oben.

. Ab jetzt muss jede Karte, die du weiter ausspielst,

entweder die gleiche Farbe oder die gleiche Zahl
haben, wie die Karte, die du vorher gespielt hast.

. Spiele so viele Karten aus, wie du kannst! Jede der aus-

gespielten Karten wird in der Kauf-Phase 1$ wert sein.

. Lege den Rest deiner Handkarten mit der Zahlenseite

nach oben neben dein Deck, um so den Ablagesta-
pel zu bilden.

Alle anderen Personen am Tisch werden gleichzeitig ihre
Karten wie oben beschrieben vor sich auslegen. Sieh dir

zundchst nicht die Karten der anderen an.



Beispiel
Olivia hat diese Handkarten:

Sie spielt davon 5 Karten nacheinander vor sich aus -
insgesamt sind sie also 5$ wert.

Hinweis: Deine weiRBe n und deine
graue . haben unterschiedliche
Farben.

Sobald ihr alle eure Karten vor euch ausgespielt
habt, beginnt Phase 2: Karten kaufen.
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2. Karten kaufen

Wer den Start-Marker hat, beginnt. Im Uhrzeigersinn durft ihr
jetzt neue Karten kaufen, um eure Decks zu verbessern. Wenn
du am Zug bist, fUhrst du folgende Schritte durch:

1. Zahle die Karten, die du vor dir ausgespielt hast. Du
erhalist 1$ pro Karte. Merke dir Summe - du erhditst dafur
KEINE Wechselgeld-Marker.

2. Kaufe dir Karten vom obersten Plaiz der Galerie-Stapel.
Eine 2er Karte kostet 23, eine 3er 3S$ usw. Gekaufte Karten
legst du sofort auf deinen Ablagestapel - sie werden bald
in dein Deck kommmen.
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Bevor, nachdem oder wdhrend du Karten kaufst, darfst du
folgende Akfionen in beliebiger Reihenfolge durchfihren:

Mézen-Fahigkeiten: Nutze () Mdazen-Fahigkeiten
deiner Karten mit den Zahlen von 2 - 7, die du in
diesem Zug ausgespielt hast. Bei deinem ersten Zug
im Spiel hast du nur die Fahigkeit der 2er-Karten:
.Wenn du die meisten 2er gespielt hast,

hast du 18 mehr zur Verflgung.®
Karte unterschieben (einmal pro Runde): Nimm die
oberste Karte eines Galerie-Stapels und schiebe sie
unter diesen Stapel - um eventuell die Farbe aufzu-
decken, die du gerade lieber moéchtest.

Tipp: Wdhle nur ein paar wenige Farben aus, deren
Karten du im Spiel sammelst. So ist die Chance hoher,
mehr gleiche zu bekommen!



Auszeichnnugen erhalten

Wenn du nach Phase 1 mindestens 6$ hast, bekommst du
kostenfrei Auszeichnungen fur deine Galerie! Nimm sie dir
vom Auszeichnungs-Stapel und lege sie auf deinen Wertungs-
Stapel. Je mehr Geld, desto mehr Auszeichnungen!

65 | 85 | $10 | 11§ | lewelses

mehr

1 Ausz. | 1 Ausz. | 3 Ausz. | 4 Ausz. +1 Ausz.

Manchmal bekommst du weiteres Geld durch Mdzen-
F&higkeiten, versteckte Diamanten und Wechselgeld-Marker
(siehe unten). Alles davon zd&hlt fir deine Auszeichnungen!

ENDE DEINES ZUGES

~ Wenn du Geld nicht nutzt, darfst du davon nur 18
behalten. Daflr nimmst du dir 1 Wechselgeld-Marker.
" Du darfst davon immer nur einen besitzen! In einem
deiner ndchsten Zuge darfst du diesen Marker ver-

wenden, um +1§ zu bekommen. In einem Zug, in dem du
einen Marker ausgibst, darfst du keinen weiteren nehmen.

Beispiel fiir Karten kaufen

Olivia hat 6 Karfen ausgespielt und hat dabei die meisten 2er. Sie
hat also 78: 18 pro Karte , +1$ durch die Mdzen-Fdhigkeit der 2er.

Sie kauft die oberste . fUr 3 und legt sie auf ihren Ablage-
stapel. Sie schiebt die oberste . unter den Galerie-Stapel.
Sie kauft dann die ndchste . fr 28. Danach nimmt sie sich
1 Auszeichnung, weil sie insgesamt 6$+ zur Verfligung hatte.

FUr die Ubrigen 2$ nimmt sie sich 1 Wechselgeld-Marker,
um ihn spdter zu benutzen.
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Mazen-Fahigkeiten
Jeder Mdzen gehdrt zu einer Zahl zwischen 2 und 7. Wenn
du eine Karte mit einer dieser Zahlen spielst, besuchen die
entsprechenden Mdzene deine Ausstellung und gewdhrend
dir ihre Fahigkeiten in dieser Runde. Kaufe dir am besten
Karten, deren Mdzene gut zusammenpassen!
Wenn du eine Karte zwischen 2 und 7 gespielt hast, sieh dir die
entsprechende Fahigkeit in der M&zen-Box an. So nutzt du die
Fahigkeiten:
‘y Fahigkeiten werden wahrend Phase 1: Karten spielen
ausgeldst, sobald die entsprechende Karte gespielt wurde
(z.B. bei dern und 7ern).

2. Nufze o Fahigkeiten wdhrend deines Zuges in
Phase 2: Karten kaufen.
I Lies die MAzen-Anleitung fur eine genaue Beschreibung der
Fahigkeiten (und der fortgeschrittenen Mdzene).

Beispiel fiir Mazen-Fahigkeiten:

Olivia spielt inre . aus, sie nutzt deren () Mézen-Féhigkett,

um die Zahl in eine 1 umzuwandeln. Jetzt passt sie zu der vorher
gespielten Karte. Sie hat 6$ zur Verflgung, um Karten zu kaufen.
Sie nutzt die ‘W Féhigkeit inrer beiden 3er, um i [ und die [

aus dem Spiel zu nehmen.




Ende der Runde
Sobald ihr alle mit Karten kaufen an der Reihe wart:
1. Der Start-Marker wandert nach links weiter.

2. Lege dlle deine gespielten Karten auf den Ablagestapel mit
der Zahlenseite nach oben.

3. Ziehe 7 Karten von deinem Deck.

Wenn du eine Karte ziehen musst, aber dein Deck leer ist,
drehe deinen Nachziehstapel um und mische ihn. Er bildet
jetzt dein neues Deck. (Wie bei anderen ,Deckbuildern™!)

Beispiel fiir das Bilden eines neuen Decks:
Am Ende von Runde 1 ziehst du 3 neue Karten vom Deck.
Im Deck gibt es danach keine Karte mehr. Drehe jetzt den
Ablagestapel um, mische ihn und mache ihn so zu deinem
neuen Deck. Ziehe jetzt 4 Karten davon auf die Hand.

4. Wer am wenigsten Auszeichnungen besitzt, nimmt einen
versteckten Diamanten, der +1$ wert ist. Bei 4 - 5 Personen
nimmt die Person mit den zweitwenigsten Auszeichnungen
den anderen Diamanten. Gibt es mehr Berechtigte als
Diamanten, gehen alle leer aus..

5. Beginnt die n&chste Runde mit Phase 1: Karten spielen.

VARIANTE FUR ANFANGER: Statt zu warfen, bis das Deck
leer ist, kbnnt ihr auch nach jedem Zug alle eure Karten zu
einem neuen Deck mischen und 7 Karten davon ziehen.
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Sobald jemand von euch die letzte Auszeichnung vom
Stapel genommen hat, endet das Spiel nach der laufenden
Runde, nachdem alle inren Zug gemacht haben.

Sobald keine Auszeichnungen mehr im Stapel sind, durft ihr
Auszeichnungen vom Stapel mit den Extras nehmen. Sollten
diese auch alle vergeben sein, durft einfach irgendeinen
Gegenstand als Ersatfz fUr Auszeichnungen nutzen.

Wer am meisten Auszeichnungen gesammelt hat, gewinnt
das Spiel! Bei einem Unentschieden gewinnt, wer in der
letzten Runde am meisten Geld zur VerfUgung hatte.

Aufrdumen

1. Legt alle eure 10 Karten mit Starterdeck-Symbol ( ) auf
ihren Platz in der Starterdeck-Kartenbox zurlick.

2. Legt alle Ubrigen Karten auf die jeweiligen Galerie-Stapel
in der Galerie-Kartenbox. Faltet dann die Boxen wieder
zusammen.

Attention ! Ne convient pas aux H c H L]
enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Dangers de
suffocation.



