IRt GALLERIST

EIN SPIEL VON VITAL LACERDA

1 BIS 4 SPIELER - 30 MIN. JE SPIELER

Die Ara von Kunst und Kapitalismus hat den Bedarf fiir ein neues  Als Lohn deiner Miihen wirst du die Anerkennung erhalten, die néitig ist,
Berufshild geschaffen: den Galeristen. Dieser vereint die Aufga-  um Besucher aus der ganzen Welt in Deine Galerie zu ziehen. Eine Menge
ben eines Kunsthandlers, eines Museumskurators und eines Kunst-  Arbeit liegt vor dir. Aber keine Sorge! Du kannst jederzeit Assistenten
agenten in sich - und genau diesen Job nimmst du gerade anl Du einstellen, die dir dabei helfen. Es gibt mehr als genug Kunstaficionados
wirst deine Kiinstler fordern und pflegen, ihre Kunstwerke kaufen, — ohne Job, die nur darauf warten, mit jemandem von deinem Format arbei-
ausstellen und weiter verduBern - und natiirlich deinen internati-  ten zu diirfen. Erschaffe die lukrativste Galerie aller Zeiten und finde so
onalen Einfluss ausbauen.

deinen Weg zu Ruhm und Reichtum.

Startspleler Marker und 32x Kunstwerk-
4x Einfluss-Marker Plattchen

1Ux Kunstler
Bonus-Plattchen
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, e
her
. Tl

°
@0 o

AAA ge=

3x Staffeleien 20x Ruhm-Plattchen

8x Ruhm-Marker und
Prominenten-Plattchen

40x Assistenten in
Spielerfarben
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60x Einladungen 4x Kunsthéndler-Karten 4x Kurator-Karten 20x Vertragskarten

Geld (1,2, 5,10, 50, 100)
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Aufbau fﬁr 4 Sp,e’er Mit der Ausnahme von Geld sind alle anderen Spielkomponenten begrenzt. Sind die erschépft, kann man diese entsprechende Ressource nicht mehr erhalten.
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Spielaufbau

« Platziere das Spielbrett in der Mitte des Tisches.
* Platziere die Spieler-Tableaus um das Spielbrett in die Nahe
der Galerie der jeweiligen Spielerfarbe.
Lege die Besucher in den Stoffbeutel: Im Spiel mit 4 Spielern wer-
den alle Besucher verwendet. Entfernt bei 3 Spielern 2 Besucher je-
der Farbe und legt sie zuriick in die Box. Bei 1-2 Spielern werden 4
Besucher jeder Farbe entfernt.

Aufbau auf dem Spielbrett:

Platziere die Einfluss-Marker (Scheiben) fiir jeden Spieler auf
dem Feld ,,10“ der Einflussleiste.

2. Lege von der Spielerzahl abhéingig die folgende Anzahl von Ein-
ladungen jeder Farbe auf die Kasse. Bei 4 Spielern 20 Einla-
dungen, bei 3 Spielern 15 und bei 1-2 Spielern 10 Einladun-
gen. Uberzahlige Einladungen kommen zuriick in die Spielbox.

Agentur:

3. Mische die Vertragskarten und und lege diese verdeckt auf das
Feld ganz links. Ziehe die 4 obersten Karten und platziere diese
offen auf den vier Vertragsfeldern.

Kiinstlerviertel:

4. Mische alle 16 Kiinstler-Plattchen und platziere diese auf den
Feldern des Spielbretts, die der Farbe und der Kunstrichtung des
Kiinstlers entsprechen.

Jeder Kunstform gehdrt 1 blauer und 1 roter Kiinstler an

Ziehst du ein Kiinstler-Plattchen, dessen Feld bereits belegt ist,
kommt dieses Plattchen zuriick in die Box. Wiederhole den Vorgang,
bis alle Felder belegt sind. Alle verbleibenden Kiinstler kommen zu-

riick in die Spielbox. Auf dem Spielbrett muss je ein blauer und ein
roter Kiinstler jeder Kunstrichtung ausliegen.

Das braune Feld zeigt den anfénglichen Bekanntheitsgrad — markiere diesen

Lege den ersten gezogenen blauen Kiinstler offen aus und markiere seinen
anfanglichen Bekanntheitsgrad mit einem weiBen Wiirfel. Der anfangliche
Bekanntheitsgrad ist auf auf beiden Seiten des Plattchens aufgedruckt.

5. Alle weiteren Kiinstler liegen zu Beginn des Spiels verdeckt
aus. Mische die Kiinstlerbonus-Plattchen und lege zuféllig eines
auf jeden Kiinstler. Lege iiberzahlige Kiinstlerbonus-Plattchen
zuriick in die Box. Platziere einen weiBBen Besucher aus dem
Beutel auf jedes rote Kiinstler-Plattchen.

6. Lege beide Signatur-Plattchen des Kiinstlers neben die ent-
sprechenden Kunstwerk-Plattchen.

Bonus-Pl4ttchen, Besucher und Signatur-Pléttchen

1. Mische fiir jede Kunstform die entsprechenden Kunstwerke und
lege die Stapel offen auf das Feld neben dem entsprechenden
Atelier. Nimm das oberste Plattchen von jedem der Stapel und
lege diese fiir den Moment zur Seite.

8. Platziere eine Anzahl zufillig aus dem Beutel gezogener Be-
sucher auf jedem der ganz oben liegenden Kunstwerke. Die
Anzahl der zu platzierenden Besucher entspricht der Anzahl an
Einladungen, die auf dem Kunstwerk-Plattchen abgebildet sind.

Medienzentrum:
9. Legedie Werhe-Marker auf das Feld mit der entsprechenden Zahl.

Die Farbe des Tickets st hierbei egal. Es kommt nur auf die Anzahl an

Internationaler Kunstmarkt:

10.  Wahle zufallig 12 Ruhm-Plattchen und lege je eines aufgedeckt
auf jedes Feld der oberen 4 Reihen des Internationalen Kunst-
marktes. Im 1- und 2-Spieler-Spiel ziehst du nur 8 Plattchen
und legst diese nur in Spalte 1und Spalte 3 der oberen 4 Reihen aus.

11. Mische die 4 Kunstwerke, die du bei Punkt 7 zur Seite gelegt
hast und platziere diese nun zuféllig auf einer der Staffeleien
neben dem Spielbrett. Im 4-Spieler-Spiel werden 3 Staf-
feleien verwendet, 2 Staffeleien bei 3 Spielern und 1 Staffelei
bei 1 bzw. 2 Spielern. Dies sind Kunstwerke von Weltruhm.
Nicht bendtigte Staffeleien kannst du zusammen mit den iiber-
zahligen Kunstwerken zuriick in die Box legen.

12. Platziere 4 zufallig gezogene Besucher aus dem Stoffbeutel auf
der Plaza und 1 zufalligen Besucher in der Lobby jedes Spielers.

13. Wihle zuféllig 4 der iibrig gebliebenen Ruhm-Plattchen und
lege eines offen neben jeden der 4 Spielorte auf dem Spielbrett.

14, Wahlt einen beliebigen Startspieler und gebt ihm den Startspie-
ler-Marker. In umgekehrter Zugreihenfolge wahlt jeder Spieler
einen der Spielorte, platziert seine Galeristenfigur dort und
nimmt sich das dort ausliegende Ruhm-Plattchen. Uberzahli-
ge Plattchen kdnnen nun zuriick in die Box gelegt werden.

« Platziere alle weiteren Komponenten in der Nahe des Spielbretts



Jeder Spieler wahlt eine Farbe und baut seine Galerie wie folgt auf:

a. Platziere 8 Assistenten auf die Felder der Bewerber-Warte-
schlange.

h.  Platziere die iibrigen 2 Assistenten an Schreibtischen im Biiro.

c. lege das erhaltene Ruhm-Plattchen auf das 3. Ausstel-
lungs-Feld Deines Spieler-Tableaus.

d. Nimm dir $10 aus der Bank.

e.  Mische die Kunsthandler-Karten und gib jedem Spieler ver-
deckt eine. Das Gleiche machst du mit den Kurator-Karten.
Diese Karten werden vor den anderen Spielern geheim gehalten.

Aufbau des Spieler-Tableaus

Spieliibersicht

In The Gallerist versucht ihr, so viel Geld wie mdglich anzuhaufen und
so das Spiel zu gewinnen. Im Verlauf des Spiels werdet ihr Kiinstler
entdecken, sie unter Vertrag nehmen und Kunstwerke in Auftrag ge-
ben. AuBerdem werdet ihr in die Kiinstler investieren, um ihren Be-
kanntheitsgrad zu steigern.

lhr werdet Kunstwerke kaufen, sie in eurer Galerie ausstellen und
(hoffentlich) verkaufen. thr werdet Assistenten einstellen und mit ih-
rer Hilfe euer Ansehen im Internationalen Kunstmarkt steigern oder
auf Kunstwerke bieten. Am Ende des Spiels erhaltet ihr zusétzliches
Geld (und damit Siegpunkte), wenn ihr die Ziele eurer Kurator- und
Kunsthandler-Karten erfiillt habt.

Das Spiel verlauft im Uhrzeigersinn. Bist du am Zug, zighst du zu ei-
nem der vier Spielorte auf dem Spielbrett und wahlst eine der beiden
verfiigharen Spielort-Aktionen. Es gibt auch Exekutiv-Aktionen
und Rauswurf-Aktionen, diese werden spater erklart.

Eine kurze Erklarung der vier Spielorte:

Kiinstlerviertel: Hier kannst du entweder einen neu-
en Kiinstler entdecken oder ein Kunstwerk von einem
bereits entdeckten Kiinstler kaufen. Jeder Kiinstler darf
maximal 2 unverkaufte Kunstwerke gleichzeitig haben,
symbolisiert durch die Signatur-Marker. Der Preis eines Kunstwerks
richtet sich danach, wie bekannt der Kiinstler ist (angezeigt durch
den Bekanntheits-Marker auf dem Kiinstler-Plattchen). Sobald du ein
Kunstwerk gekauft hast, wird dieses in deiner Galerie ausgestellt.
passenden Vertrag hast, eines deiner Kunstwerke
verkaufen. Der Verkaufspreis richtet sich nach dem

Bekanntheitsgrad des Kiinstlers, der das Kunstwerk erschaffen hat.
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Agentur: Hier kannst du dir eine Vertragskarte
aus der Auslage nehmen oder, wenn du schon einen

Medienzentrum: Hier kannst du weitere Assistenten
einstellen oder Kiinstler fordern, was sowohl deren
"/ Bekanntheit steigert, als auch dir einen zusitzlichen

Bonus verschafft.
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Internationaler Kunstmarkt: An diesem Spielort
kannst du einen Deiner Assistenten auf ein Feld des
Internationalen Kunstmarktes entsenden und Einfluss
erhalten, abhangig von der Spalte, in welcher du den
Assistenten platzierst. Der obere Bereich des Marktes erhaht dein
Ansehen und du erhaltst ein Plattchen fiir die Endwertung. Im unteren
Teil des Kunstmarktes kannst du ein Gebot auf die zu versteigernden
Kunstwerke abgeben (auf den Staffeleien). Die Versteigerung findet
am Ende des Spiels statt.

Besucher, Galerien, Plaza und Lobbies

Wichtiger Bestandteil des Spiels sind Besucher, von welchen es
3 unterschiedliche Arten gibt: Investoren (braun), VIPs (pink) und
Sammler (weiB). Du kannst die Besucher iiber den Spielplan bewe-
gen, indem du Einladungen der entsprechenden Farbe ausgibst. Ziel
ist es, die Besucher in deine Galerie zu bekommen. Sobald sie einmal
da sind, helfen die Besucher dir, Geld zu verdienen, deinen Einfluss
zu vergroBern und den Bekanntheitsgrad deiner Kiinstler zu erhohen.
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Bekanntheitsgrad

Jeder entdeckte Kiinstler (aufgedecktes Platt-

chen), eb4rhalt einen Marker, der seinen aktuellen

Bekanntheitsgrad anzeigt. Dieser definiert den

Verkaufspreis eines Kunstwerks, das er erschafft.
Daher ist es eine gute Idee, Kunstwerke zu kaufen, wenn ein Kiinstler
gerade entdeckt wurde, und sie mit Gewinn zu verkaufen, wenn er
beriihmter geworden ist! Der Bekanntheitsgrad eines Kiinstlers er-
hoht sich, wenn er ein Kunstwerk erschafft und wenn er in den Medien
gefordert wird.

Einfluss

[ Jeder Spieler markiert seinen momentanen Einfluss
auf der entsprechenden Leiste auf dem Spielbrett.
xZ Einfluss wird verwendet, um Kiinstler zu fordern,
um eine Spielort-Aktion im Rahmen einer Raus-
wurf-Aktion zu nutzen oder um zusétzliches Geld oder Bekanntheit zu
erhalten. Einfluss erhéltst du immer, wenn du eine Aktion mit diesem
Symbol ausfiihrst oder wenn du eine Spielort-Aktion am Internationa-

len Kunstmarkt durchfiihrst.

Geld

Geld ist eine wichtige Ressource im Spiel und wird
verwendet, um Kunstwerke zu kaufen, Assistenten
einzustellen und um bei Aktionen auf dem Inter-
nationalen Kunstmarkt mitzubieten. Geld erhaltst
du, wenn du ein Kunstwerk verkaufst oder eine Aktion mit diesem
Symbol ausfiihrst.

Spielablauf

Das Spiel geht iiber mehrere Runden, beginnend mit dem Startspie-
ler. Bist du am Zug, bewegst du deinen Galeristen zu einer der vier
Spielorte auf dem Spielbrett und fiihrst eine der zwei Spielort-Ak-



tionen aus, die an diesem Ort verfiighar sind. Zusatzlich darfst du
eine von zwei Exekutiv-Aktionen in deinem Zug nutzen, entweder
bevor oder nachdem du die Spielort-Aktion durchgefiihrt hast.

Bewegst du dich an einen Ort, an dem sich schon ein Mitspieler be-
findet, so wird dieser Spieler rausgeworfen und darf eine spezielle
Rauswurf-Aktion durchfiihren, nachdem der aktuelle Spieler
seinen Spielzug beendet hat.

Gelb wurde rausgeworfen

Aufgrund dieser ,Rauswurf-Aktionen® diirfen Spieler zusatzliche
Aktionen auBerhalb ihres normalen Spielzuges durchfiihren.
Beachte: Der nachste Spieler mit einem reguldren Spielzug ist der
Spieler links vom aktiven Spieler und nicht der Spieler, der
rausgeworfen wurde.

Dieses dynamische Element belebt das Spiel deutlich und fordert
die Spieler auf, gedanklich im Spielgeschehen zu bleiben.

Ende des Spiels

Das Ende des Spiels wird eingeleitet, sobald zwei oder mehr der fol-
genden Bedingungen erfiillt sind:

* An der Kasse gibt es keine Einladungen mehr.
« /wei oder mehr Kiinstler sind zu Beriihmtheiten geworden.
« Es befinden sich keine Besucher mehr im Beutel.

Sobald zwei oder mehr dieser Bedingungen erfiillt sind, geht die Runde
weiter, bis der letzte Spieler in der Spielreihenfolge seinen Zug beendet
hat. AnschlieBend erhalt jeder Spieler, beginnend mit dem Startspieler,

einen weiteren Zug, mit einem Unterschied: Wirst du durch einen anderen
Spieler rausgeworfen, kehrt Deine Spielfigur heim, anstatt eine Raus-
wurf-Aktion durchzufiihren. Auch in dieser letzten Runde gilt die normale
Spielerreihenfolge. AnschlieBend findet die Schlusswertung statt (siehe
S. 15) und der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.

Spielort-Aktionen

Bist du am Zug und befindest dich an einem Spielort (wurdest nicht
rausgeworfen), musst du Deinen Galeristen zu einem anderen Spiel-
ort bewegen. Befindest du dich in der Galerie (siehe S. 6), kannst du
den Spielort frei auswahlen. Allerdings darfst Du, wenn du dich von
einem Spielort zu einem anderen bewegst, einen Assistenten an
dem Ort zuriicklassen, den du verlasst.

Beispiel:

Orange ist am Zug. Sein Galerist befindet sich derzeit am
Internationalen Kunstmarkt. Er wahlt das Medienzentrum als Ziel. Er
entscheidet sich, einen Assistenten am Internationalen Kunstmarkt
zuriickzulassen. Also nimmt er einen Assistenten aus seinem Biiro
und platziert diesen am Kunstmarkt. Hétte er einen Assistenten an
einem anderen Spielort gehabt, hatte er auch diesen zum Kunstmarkt
bewegen kinnen. AnschlieBend fiihrt er eine der zwei moglichen
Aktionen im Medienzentrum aus.

Einen Assistenten zuriicklassen

Dieser Assistent darf entweder von einem der Schreibtische oder
von einem anderen Spielort genommen werden. Wenn du einen As-
sistenten zuriickldsst, erhéltst du eine Rauswurf-Aktion, sofern der
Assistent durch einen Mitspieler rausgeworfen wird. Am neuen Spiel-
ort musst du eine der zwei maglichen Spielort-Aktionen nutzen.

Exekutiv-Aktionen

In deinem Spielzug darfst du zusatzlich zur Spielort-Aktion noch
eine Exekutiv-Aktion ausfiihren. Entscheidest du dich dafiir, musst
du wahlen, ob diese vor oder nach Deiner Spielort-Aktion ausfiih-
ren mdchtest. Es gibt zwei verschiedene Exekutiv-Aktionen:

* Besucher mittels Einladungen bewegen.
« Den Bonus einer Vertragskarte nutzen.

Besucher mittels Einladungen bewegen
Galeristen versenden Einladungen, um wichtige Besucher in ihre Galerien zu locken.

Du darfst 56eine beliebige Anzahl von Einladungen ausspielen. Jede
ausgespielte Einladung erlaubt Dir, einen Besucher der entsprechen-
den Farbe um ein Feld in Richtung deiner Galerie zu bewegen. Ein
einzelner Besucher darf in einem Zug auch mehrfach bewegt werden.

Beispiel:

Bewege einen Besucher von der Plaza in Deine Lobby (nicht anders
herum), bewege einen Besucher von Deiner Lobby in Deine Galerie
(nicht anders herum), oder bewege sogar einen Besucher aus der
Lobby eines Mitspielers auf die Plaza.

Sammler-Regel:

Du darfst nur eine begrenzte Anzahl an Sammlern
(weiBer Besucher) gleichzeitig in Deiner Galerie
haben. Diese Anzahl entspricht der Anzahl Deiner
verkauften Kunstwerke +1. Zur Erinnerung dient
dieses Symbol in der Galerie jedes Spielers.




Ausgespielte Einladungen werden auf einen Abwurfstapel neben dem
Spielbrett gelegt. Sie kommen nicht zuriick in die Kasse! Ein
Besucher auf der Plaza oder in einer beliebigen Lobby darf durch je-
den Spieler bewegt werden. Sobald ein Besucher aber eine Galerie
betreten hat, kann er durch das Ausspielen von Einladungen nicht
wieder hinaushewegt werden.

Besucher mit einer Exekutiv-Aktion bewegen

Den Bonus einer Vertragskarte nutzen
Vertrage zu besitzen hat viele Vorteile.

Wihrend des Spiels darfst du dir Vertrage nehmen, die du auf deinem
Spieler-Tableau ablegst. Den Bonus, den die Karte anzeigt, kannst du
nutzen, indem du im Rahmen einer Exekutiv-Aktion einen Deiner
Assistenten (entweder aus dem Biiro oder von einem Spielort) auf die
Vertragskarte bewegst. Du kannst den Bonus nur einmalig nutzen. Um
dies kenntlich zu machen, verbleibt der Assistent auf der Karte.

Nutzt du die Vertragskarte spater im Spiel, um ein Kunstwerk zu
verkaufen, kehrt der Assistent in dein Biiro zuriick und die Vertrags-
karte wird umgedreht, woraufhin auf der Riickseite ein neuer Bonus
sichthar wird. Dieser kann genutzt werden, indem du im Verlauf des
Spiels eine weitere Exekutiv-Aktion nutzt. Siehe dazu auch die Be-
schreibung der Boni auf der Spielerhilfe.

Beispiel:

Blau erfiillt seine Vertragskarte aus dem vorherigen Beispiel
und der Assistent kehrt ins Biiro zuriick. Spater im Spiel darf er
eine Exekutiv-Aktion nutzen, um einen seiner Assistenten auf der
Riickseite der Vertragskarte zu platzieren. Diesmal erhalt er aber
den oberen Bonus, der auf der Riickseite der Karte abgebildet ist.

* Reduziere Deinen Einfluss bis zum letzten Ruhm-Symbolum
eine der Spielort-Aktionen zu nutzen.
* Nutze eine Exekutiv-Aktion (siehe Seite 6).

Das Nutzen einer Rauswurf-Alkction ist optional, aber der Galerist
oder Assistent kehrt in jedem Fall heim. Das ist auch der Fall, wenn
keine Aktion durchgefiihrt wurde.

Der Spieler nimmt sofort den Bonus, der auf der Karte abgebildet ist

N Heimkehren
Beispiel:

. g Wann immer eine Galeristenfigur heimkehrt, na-
% = chdem sie an einem Spielort rausgeworfen wurde,

wird sie zuriick auf die eigene Galerie bewegt.

Blau hat einen Vertrag auf seinem Spielertableau. Er darf nun eine
Exekutiv-Aktion nutzen, um einen seiner Assistenten auf die Karte zu
bewegen und so den abgebildeten Bonus zu erhalten. (Das Bild rechts
oben zeigt einen Bonus, bei dem eine neue Vertragskarte gezogen

werden dar) Kehrt ein Assistent heim, wird er an einem freien

Schreibtisch im Biiro platziert. Sind alle vier Sch-
| reibtische zu diesem Zeitpunkt belegt, wird der
Assistent aus dem Spiel entfernt und zuriick in die
Spielschachtel gelegt.

Beispiel:

Beispiel: Lila ist am Zug. Sie bewegt sich zur Agentur, wo Gelb
einen Assistenten platziert hat. Der Assistent von Gelb wird auf das
schwarze Feld vor dem Spielort-Feld gesetzt.

Nachdem Lila ihre Spielort-Aktion durchgefiihrt hat, darf Gelb
ihre Rauswurf-Aktion nutzen, um ebenfalls eine Spielort-Aktion

Blau erhalt sofort den Einfluss-Bonus

4 [ durchzufiihren (sie bewegt ihren Einfluss-Marker zuriick bis zum
Rauswurf Aktlonen letzten Ruhm-Symbol).
Bewegst du Deine Galeristenfigur auf einen Spielort, an dem sich Der Assistent kehrt heim.

schon ein Galerist oder ein Assistent befindet, wird diese Spielfigur
rausgeworfen und auf das schwarze Feld vor dem Ortsfeld bewegt.
Nachdem du Deinen Zug beendet hast, darf der rausgeworfene Spieler
eine zusatzliche ,,Rauswurf-Aktion” nutzen. AnschlieBend kehrt sein
Galerist oder Assistent heim (sighe ,Heimkehren® auf Seite 7).

Den eigenen Assistenten rauswerfen:

Es ist moglich, dass du Deinen eigenen Assistenten rauswirfst. In
diesem Fall kehrt der Assistent umgehend heim. Du erhéltst keine
Rauswurf-Aktion.

Der Assistent von Gelb wurde rausgeworfen. Gelb reduziert anschlieBend ihren
Einfluss, um die Spielort-Aktion zu nutzen. Der Assistent von Gelb kehrt heim




Kiinstlerviertel

Aktion: Einen Kiinstler entdecken

Nachdem du einen Kiinstler entdeckt hast, kannst du ihn
unter Vertrag nehmen und ein Kunstwerk in Auftrag geben.

Es gibt 8 Kiinstler in jeder Partie, aber nur einer (der bereits auf-
gedeckte) steht zu Beginn des Spiels schon fiir Auftragsarbeiten
zur Verfiigung. Die anderen Kiinstler miissen zundchst durch dich
entdeckt werden, indem du diese Aktion wahist und die folgenden
Schritte ausfiihrst:

1. Wahle einen beliebigen unentdeckten Kiinstler (angezeigt
durch ein verdecktes Kiinstler-Plattchen).

2. Du erhiltst den Bonus, der auf dem Kiinstlerbonus-
Plattchen angezeigt wird; anschlieBend kommt das Kiinstler-
bonus-Pléttchen aus dem Spiel.

3. Nur bei roten Kiinstlern: Bewege den Sammler (weiBer Besu-
cher) vom Kiinstler-Plattchen auf die Plaza.

4. Decke das Kiinstler-Plattchen auf.

5. Lege einen Ruhm-Marker auf das braune Feld der Ruhmleiste
auf dem Kiinstler-Plittchen.

6. Nimm einen Signatur-Marker des Kiinstlers und lege es auf das
Kommissionsfeld unterhalb der Marktwert-Skala auf dem
Spieler-Tableau.

Kommissionsfeld:

Jeder Spieler darf maximal 1 Kiinstler

O | gleichzeitig unter Vertrag haben. Hast du

bereits einen  Signatur-Marker auf dem

Kommissionsfeld liegen, darfst du keinen
weiteren Kiinstler entdecken und kannst auch keinen weiteren Signatur-Marker
des selben Kiinstlers erlangen.

Einen Kiinstler entdecken

Aktion: Ein Kunstwerk kaufen und ausstellen

Ftwas zum Bestaunen fir die Offentlichkeit!

Diese Aktion erlaubt Dir, ein Kunstwerk zu kaufen und in Deiner Ga-
lerie auszustellen. Der Kaufpreis fiir das Kunstwerk entspricht
dem aktuellen Bekanntheitsgrad des Kiinstlers, es sei denn,
du hast einen Vertrag mit dem Kiinstler, da du ihn entdeckt hast
(siehe oben). In diesem Fall entspricht der Kaufpreis dem Ruhm-
Basiswert des Kiinstlers.

Die Inspiration jedes Kiinstlers
reicht nur, um maximal 2 Kunst-
werke gleichzeitig am Markt anbie-
ten zu konnen. Dies wird durch die
Signatur-Marker  symbolisiert.
Sobald beide Marker vom Kiinstler-
Plattchen entfernt wurden, kann dieser kein weiteres Kunstwerk
schaffen, bis eines der beiden Werke verkauft wurde (mit Ausnahme
des vertraglich vereinbarten Auftragswerks).

Lur Beachtung bei Auftragswerken:

Ein Spieler, der einen Kiinstler entdeckt und
unter Vertrag genommen hat (angezeigt
durch den Signatur-Marker), kann kein
weiteres  Kunstwerk dieses Kiinstlers
kaufen, bis das Auftragswerk gekauft
wurde.

Ein Spieler darf zwei max. Kunstwerke desselben Kiinstlers besitzen.

Kosten eines Kunstwerks: Aktueller Wert = $14, Vertragspreis = $10

Um ein Kunstwerk zu kaufen, hefolge diese Schritte:

i

Wihle einen Kiinstler mit einem verfiigharen Signatur-Marker
oder einen unter Vertrag genommenen Kiinstler. Das oberste
Plattchen des entsprechenden Kunstrichtungs-Stapels ist das
Werk, das der Kiinstler erschafft.

Bewege alle Besucher auf diesem Kunstwerk auf die Plaza.
Bezahle Geld an die Bank gemiB folgender MaBgabe:

« Handelt es sich um ein Auftragswerk, entspricht der Preis dem
Ruhm-Basiswert;

« Andernfalls entspricht der Kaufpreis dem aktuellen Bekannt-
heitsgrad des Kiinstlers.

e Du darfst Einfluss nutzen, um Geld zu erhalten - siehe S.13.



Hinweis:
Die Signatur-Marker sind essentieller Bestandteil des Spiels und der Zeitpunkt, wann
ein Spieler einen solchen Marker erwirbt, sind ausschlaggebend fiir seinen Erfolg.

Auswahl eines Kunstwerks und Bewegung der Besucher auf die Plaza

4. Erhohe den Bekanntheitsgrad des Kiinstlers um den Wert, der
auf dem Kunstwerk angegeben ist, plus 1 fiir jeden Sammler
(weiBer Besucher) in Deiner Galerie.

e Ju darfst Einfluss nutzen, um die Bekanntheit zusatzlich zu
steigern - siehe S. 13.
« Siehe S. 14 fiir weitere Details zum Bekanntheitsgrad.

Belohnungen durch ein Kunstwerk erhalten

5. Nimm dir die Einladungen, die auf dem Kunstwerk abgebildet sind.

8.

Platziere das Kunstwerk mit der Riickseite (Ausstellungs-Seite)
nach oben in Deiner Galerie auf dem ersten freien Feld so
weit links wie mdglich. Hast du kein freies Ausstellungsfeld
mehr, kannst du kein Kunstwerk kaufen.

4. Ausstellungsfeld:
@ = Das 4. Ausstellungsfeld in der Galerie eines Spielers
: : steht nur zur Verfiigung, wenn der Spieler gerade ein
@ - Meisterwerk ausstellt (siehe S. 15)

Ein Kunstwerk ausstellen

Nimm den Signatur-Marker vom Kiinstler-Plattchen (oder, bei
Auftragswerken, vom Kommissionsfeld) und platziere es rechts
neben Deine Marktwert-Skala. Dabei wird der Signatur-Marker
an dem Feld angelegt, das der aktuellen ,Sterne-Wertung® des
Kiinstlers entspricht (die Sterne-Wertung findet sich unter oder
vor der aktuellen Position des Ruhm-Markers).

Platziere neue, zufillig gezogene
Besucher auf dem neu aufgedeck-
ten Kunstwerk. Die Anzahl der zu
ziehenden Besucher entspricht der |
Anzahl an Besuchern, die auf dem
Kunstwerk-Plattchen abgebildet ist.
Befinden sich im Beutel weniger Be-
sucher als angezeigt, platziere so viele Besucher wie moglich.

il

Liegt ein Ruhm-Plattchen auf dem Ausstell-

ungsfeld, legst du dieses bis zum Ende Deines
I+, Spielzuges auf das ausgestellte Kunstwerk. Am

Ende Deines Zuges platzierst du das Plattchen
L - auf einem freien Ruhm-Feld auf deinem Spieler-
- . Tableau und erhaltst die Belohnung, die auf dem
~ entsprechenden Feld (nicht auf dem Ruhm-
Plittchen!) abgebildet ist. AnschlieBend musst du (sofern vorhanden)
1 Besucher von Deiner Lobby zuriick auf die Plaza bewegen. Da jeder
Spieler nur 1 Plattchen auf seinem 3. Ausstellungsfeld liegen hat, kann
jeder Spieler diesen Aktion nur ein Mal pro Spiel ausfiihren.

- ji@a

Hinweis: Hast du kein freies Ruhm-Feld auf deinem Spieler-Tableau, wird
das Ruhm-Plattchen ohne Effekt zuriick in die Spielschachtel gelegt.

Beispiel:

Gelb mdchte ein Kunstwerk vom unten abgebildeten Kiinstler kaufen. Der
aktuelle Bekanntheitsgrad des Kiinstlers ist 9, daher liegt der Kaufpreis
bei $9. Die Bekanntheit des Kiinstlers steigt um insgesamt 3 (2 aufgrund
des Kunstwerks selber und zusatzlich um 1, da sich 1 Sammler (weiBer
Besucher) in der Galerie von Gelb befindet).

Anstieg der Bekanntheit des Kiinstlers durch Sammler in der Galerie = 1
Anstieg der Bekanntheit des Kiinstlers wegen des Kunstwerks = 2




Wert des Kunstwerks: 1 Goldener Stern
AnschlieBende Bekanntheit des Kiinstlers: 12

Agentur

Aktion: Einen Vertrag unterschreiben

Du bendtigst einen Vertrag, um eines Deiner Kunstwerke
zu verkaufen.

EJ

—

Diese Aktion ermdglicht es Dir, eine der offen ausliegenden Vertrags-
karten zu nehmen und diese auf dein Spieler-Tableau platzieren.

Bevor du diese Aktion ausfiihrst, darfst du 4 neue Vertragskarten
ziehen und diese, von links nach rechts, auf die 4 bereits ausliegen-
den Vertragskarten legen. Die élteren Vertragskarten werden nicht

entfernt, die neuen Karten werden dariiber gelegt. Deckst du neue
Vertragskarten auf, darfst du dich entscheiden, keine von diesen zu
nehmen, auch wenn das nicht empfehlenswert ist.

Die Vertragskarte wird auf dein Spieler-Tableau gelegt, entweder auf
ein freies Vertragsfeld oder iiber eine zuvor bereits erfiillte (verdeckt
liegende) Vertragskarte. Legst du die Karte auf ein freies Feld, er-
haltst du die Einladungen, die auf diesem Feld abgebildet sind, aus
der Kasse.

Achtung:

Hat ein Spieler 3 unerfiillte (offene) Vertragskarten auf seinem Tableau,
darf er keinen neuen Vertrag unterschreiben (d.h. keine neue Vertragskarte
nehmen).

Legst du den Vertrag iiber eine zuvor bereits erfiillte Vertragskarte,
lege diese nun offen auf einen Ablagestapel neben dem Vertragskar-
tenstapel, und lege die neue Vertragskarte auf das nun freie Feld.
Allerdings erhaltst du die Einladung, die auf dem Feld abgebildet ist,
nicht noch einmal!

Befand sich ein Assistent auf der umgedrehten Karte, so kehrt dieser
nun heim (Heimkehren - siehe S. 6).

Leerer Vertragskartenstapel:

Ist der Nachziehstapel leer, wenn eine Vertragskarte bendtigt wird (entweder, um
ein leeres Auslagefeld nachzufiillen oder um 4 neue Karten aufzudecken), wird

der eventuelle Ablagestapel gemeinsam mit allen Vertragskarten in der Auslage
gemischt. Dies ist der neue Vertragskartenstapel. Es werden 4 Karten gezogen und
ausgelegt.

Beispiel:

Orange bewegt seinen Galeristen in die Agentur und entscheidet sich,
einen Vertrag zu zeichnen. Keiner der ausliegenden Vertrage sagt ihm zu,
daher zieht er 4 neue Karten und legt sie auf die alten Vertragskarten. Einer
dieser Vertrage gefélltihm und er platziert diesen auf sein Spieler-Tableau.
Auf dem st noch ein Feld frei, sodass er die Vertragskarte dort platziert und
dafiir eine pinke Einladung aus der Kasse erhalt.

Existieren nach Beendigung der Aktion freie Felder in der Auslage,
ziehe Vertragskarten vom Nachzighstapel und lege diese offen auf
die freien Felder in der Agentur.

Optional kannst du bis zu 4 neue Karten iiber die alten ausliegenden Karten legen
Eine Vertragskarte wird auf dem Feld mit einer pinken Einladung platziert

Nachgefiillt wird nur, wenn eine Liicke in der Auslage entsteht




Aktion: Ein Kunstwerk verkaufen

£
%ﬁ; Mit der Betdtigung als Kunsthandler lasst sich ordentlich
Geld verdienen.
Sobald du eine unerledigte Vertragskarte auf deinem Spieler-Tableau
liegen und ein passendes Kunstwerk in Deiner Galerie ausgestellt
hast, darfst du diese Aktion wihlen, um das Kunstwerk zu verkaufen.

Erinnerst du dich noch an die Sammler-
Regel? (siehe S.5)

Nach dem Verkauf eines Kunstwerks darf sich ein Sammler
mehr in Deiner Galerie aufhalten.
Beachte daher dieses Symbol in der Galerie jedes Spielers.

1. Du erhaltst Geld entsprechend der Position des Signatur-
Markers auf der Marktwert-Skala.

2. Entferne ein Kunstwerk der bendtigten Kunstrichtung aus
Deiner Galerie und lege dieses neben dein Spieler-Tableau.

3. Bewege ausgestellte Kunstwerke in Deiner Galerie nach links,
um eventuelle Liicken zu schlieBen.

4. Lege den Signatur-Marker zuriick neben das entsprechende
Kiinstler-Plattchen.

5. Bewege einen beliebigen Besucher (sofern vorhanden) aus
Deiner Galerie zuriick auf die Plaza.

6. Drehe die entsprechende Vertragskarte auf ihre Vorderseite.

« Befand sich ein Assistent auf der Vertragskarte, so kehrt dieser
nun heim (Heimkehren - siehe S. 6).

« Wenn die Vertragskarte umgedreht wird, lege die Karte so, dass
die obere Halfte dem Besucher entspricht, der in Schritt 5
bewegt wurde (Einfluss fiir einen VIP bzw. Geld fiir einen
Investor). War der bewegte Besucher ein Sammler oder war kein
Besucher anwesend, darfst du eine beligbige Halfte wahlen.

» Beachte, dass du den Bonus nicht sofort erhltst. Du musst im
weiteren Verlauf eine Exekutiv-Aktion nutzen, um ihn zu erhalten.

R @ .

Lege den Signatur-Marker zuriick zum entsprechenden Kiinstler

Beispiel:
Orange hat ein Kunstwerk in seiner Galerie, das der Kunstrichtung einer

seiner Vertragskarten entspricht. Er platziert seinen Galeristen in der
Agentur und entscheidet sich, das Kunstwerk zu verkaufen.

Er erhalt $14 aus der Bank, wie vom Signatur-Marker angezeigt. Das
Plattchen wird dann zuriick neben das entsprechende Kiinstlerplattchen
gelegt. Er hat 5 Besucher in seiner Galerie und entscheidet sich, einen VIP
zuriick auf die Plaza zu bewegen.

Die Vertragskarte wird umgedreht und er legt sie so, dass die Halfte mit
dem Einfluss-Bonus sich oben befindet. Hatte er einen Sammler zuriick
auf die Plaza gestellt, hatte er iiber die Ausrichtung der Karte selbst
entscheiden kinnen.

Hast du zwei Kunstwerke der gleichen

Kunstrichtung aber unterschiedlicher Kinst- <& <% >
ler in Deiner Galerie, ist es egal, welches der

Kunstwerke du verkaufst. Aus thematischen Griinden kannst du die roten
und blauen Kunstwerk-Plattchen benutzen, um die verschiedenen Kiinst-
ler in Deiner Galerie unterscheiden zu konnen.

Die Ausrichtung der Karte muss dem bewegten Besucher entsprechen



4. Du erhaltst einen Bonus wie oberhalb des neu platzierten Wer-
be-Markers angezeigt (eine beliebige Einladung, Einfluss, 2 ver-
schiedene Einladungen, Geld oder Besucher).

5. Erhdhe die Bekanntheit des Kiinstlers um 1 plus 1 weiteres Feld
je Sammler in Deiner Galerie.

« Du darfst Einfluss nutzen, um Ruhm zu erhalten - siehe S. 13.

Medienzentrum

Aktion: Einen Assistenten einstellen
Beispiel:
Orange stellt gerade ein Kunstwerk des unten abgebildeten Kiinstlers aus.

.) Die Welt ist voller hilfreicher Hande.
™~ \)d

Mit dieser Aktion darfst du so viele Assistenten einstellen, wie du im
Biiro unterbringen kannst (es gibt nur 4 Schreibtische). Die Kosten,
um einen Assistenten einzustellen, sind auf dem Spieler-Tableau ab-

Er plant, das Kunstwerk spater wéhrend des Spiels zu verkaufen und
michte den Kiinstler bekannter machen, um so den Wert des Kunstwerks
2u steigern. Dazu muss er Einfluss investieren.

2 Assistenten werden eingestellt - Bezahle $3, erhalte ein braunes Ticket Die Forderstufe des Kiinstlers ist derzeit bei 2. Daher muss Orange 3
Einfluss ausgeben, entfernt den Stufe 2-Marker, nimmt einen Marker der

gebildet und steigen in dem MaBe, in dem die Bewerber-Warteschlan- Stufe 3 vom Spielbrett und platziert diesen auf dem Kiinstler-Plittchen.
ge kiirzer wird. Beachte die folgenden Schritte, um einen Assistenten Dafiierhiit er den Einladunes-Bonus. der auf dem Spielbrett abechildetst
elrarerlto: Aktion: Kiinstler firdern afilr erhélt er den Einladungs-Bonus, der auf dem Spielbrett abgebildet is

und die Bekanntheit seines Kiinstlers steigt um 2 (1, plus 1 weiteres Feld,
da sich ein Sammler in der Galerie von Orange befindet).

1. Nimm bis zu 4 Assistenten von der Spitze Deiner Bewerber-
Warteschlange und platziere diese an leeren Schreibtischen in
deinem Bilro. Das obere rechte Feld auf einem Kiinstler-Pléttchen

zeigt die aktuelle Forderstufe des '

2. Bezahle die Kosten fiir jeden Assistenten, wie neben deren Feld  Kiinstlers an. Mithilfe dieser Ak-

abgebildet. tion, kannst du diesen Wert um
1 Stufe verbessern, indem du die
o Du darfst Einfluss nutzen, um Geld zu erhalten - siehe S.13. folgenden Schritte abhandelst:

3. Du erhaltst die entsprechenden Einstellungs-Boni, die neben 1.  Gib Einfluss in Hohe der neuen Férderstufe aus.
den Bewerber-Feldern abgebildet sind (Einladungen, Einfluss
oder Geld). 2. Lege den aktuellen Werbe-Marker (falls vorhanden) zuriick auf
das entsprechende Feld auf dem Spielbrett.

Beispiel: ) . .
Gelb machte mehr Assistenten einstellen. Es befindet sich derzeit nur Platziere einen Werbe-Marker der nachsten Stufe auf dem

einer in ihrem Bilro, daher kann sie bis zu drei Assistenten einstellen. Kiinstler-Plattchen.

Sie entscheidet sich, 2 neue Assistenten einzustellen und bezahlt die

Gesamtkosten von S3. Sie erhéilt eine braune Einladung (wie neben dem 2. Sind keine Plattchen der neuen Stufe verfiighar, kann diese Aktion nicht
Bewerberplatz der Warteschlange angezeigt). gewahlt werden.

w

..entferne den aktuellen Marker und erhthe die Stufe des Kiinstlers
Erhalte den Bonus, erhdhe anschlieBend die Bekanntheit des Kiinstlers




Internationaler Kunstmarkt

Entsende Deine Assistenten, um Deinen Ruf bei auslandischen Kunstkennern zu
erhohen oder um in einer Auktion mitzubieten.

Dieser Spielort besitzt mehrere Spielfelder, aufgeteilt in 3 Spalten
sowie einen oberen Bereich (die oberen 4 Reihen) und einen unteren
Bereich (die unteren 3 Reihen). Die zwei Aktionen, die hier ausgefiihrt
werden kdnnen, beziehen sich auf die unterschiedlichen Bereiche des
Spielorts. Die folgenden Regeln beziehen sich aber auf beide Aktionen:

Um eine Spalte besetzen zu kinnen, musst du die Besucher-Anforde-
rungen, die oberhalb des Spielortes abgebildet sind, erfiillen. Dabei
miissen sich diese Besucher in Deiner Lobby befinden. Besucher in
Deiner Galerie zahlen nicht.

1. Spalte - 1 Besucher (giner beliehigen Farbe)
2. Spalte - 1Investor und 1VIP
3. Spalte - T Sammler und zusatzlich 1 Investor oder 1 VIP

Daher gilt: Hast du von jeder Sorte 1 Besucher in Deiner Lobby,
kannst du alle Spalten besetzen.

Oberer Bereich: Ansehen - Unterer Bereich: Auktion

Anforderung, um die entsprechende Spalte besetzen zu kinnen

Aktion: Ein Ruhm-Plattchen nehmen

@) Auge in Auge mit der Creme de la Creme der internatio-

nalen Kunstszene.

Diese Aktion wird in den oberen 4 Reihen des Internationalen Kunst-
marktes durchgefiihrt. Du wahlst ein Ruhm-Plattchen aus einer Spal-
te und Reihe, die du besetzen kannst.

Nachdem gepriift wurde, dass du die entsprechende Reihe und Spalte
besetzen kannst, fiihrst du folgende Schritte aus:

Um Zugang zu einer Reihe zu erhalten,
musst du ein Kunstwerk der entsprechenden
Kunstrichtung (links neben der entsprechen-
den Reihe dargestellt) erstanden (entweder
ausgestellt oder verkauft) haben.

1. Erhalte den Einfluss, der oberhalb der entsprechenden Spalte
abgebildet ist (3, 2 oder 1).

2. Nimm das Ruhm-Plattchen des gewahlten Spielfeldes und plat-
ziere es auf einem leeren Ruhm-Feld auf deinem Spieler-Tableau.
Du erhaltst umgehend den Bonus, der auf dem entsprechenden
Feld auf deinem Tableau (nicht auf dem Pldttchen selber!) ab-
gebildet ist.

Bewege einen beliebigen Besucher aus Deiner Lobby zuriick
- auf die Plaza. Beachte auch die Erinnerung auf
Deinem Spieler-Tableau.

4. Platziere einen Deiner Assistenten auf dem nun freien Ruhm-
Feld am Internationalen Kunstmarkt, entweder aus deinem Biiro
oder von einem anderen Spielort.

« Auf jedem Feld darf sich nur ein Assistent befinden.

Hast du kein freies Ruhm-Feld auf deinem Spieler-Tableau, darfst du die
Aktion nicht durchfiihren.

Hast du wahrend des Spiels noch kein Kunstwerk erstanden, darfst du die
Aktion nicht durchfiihren.

Assistenten, die am Internationalen Kunstmarkt eingesetzt werden,
verbleiben dort wahrend des gesamten Spiels und sind wichtig fiir die
Schlusswertung.

Ein Ruhm-Plattchen nehmen und den Bonus erhalten




Einen Besucher aus der Lobby entfernen und einen Assistenten einsetzen

Aktion: Auf ein Kunstwerk von Weltruhm bigten

"‘ Nimm an einer internationalen Kunstauktion teil, um ein
L1

sehr wertvolles Kunstwerk zu ergattern.

Diese Aktion wird in den unteren 3 Reihen des Internationalen Kunst-

marktes durchgefiihrt. Nachdem du gepriift hast, dass du Zugang zur

entsprechenden Spalte hast, fiihrst du die folgenden Schritte aus:

1. Duerhiltst den Einfluss, der oberhalb der entsprechenden Spal-
te abgebildet ist (3, 2 oder 1).

2. Wahle eine Reihe und bezahle das entsprechende Gebot: S1, $3
oder S6 (abgebildet auf der linken Seite der Reihe).

3. Nimm dir den Bonus, der auf dem entsprechenden Feld ange-
zeigt wird.

4. Platziere einen Deiner Assistenten auf dem Feld, entweder aus
deinem Biiro oder von einem anderen Spielort.

- Auf jedem Feld darf sich nur ein Assistent befinden.

Assistenten, die in den unteren 3 Reihen des Internationalen Kunstmarktes
platziert werden, sind wahrend der Schlusswertung wichtig - nicht nur,
um Mehrheiten zu definieren, sondern auch um festzustellen, wer die
Kunstwerke von Weltruhm erhélt (siehe S. 15).

Erhalte den Bonus des Feldes (Erhalte Einfluss)

Einfluss

Einfluss erhaltst Du, indem du VIPs und Sammler
in Deine Galerie bringst und durch Aktionen am
Internationalen Kunstmarkt. Deine Position

auf der Einfluss-Leiste bringt dir am Ende des Spiels auch zusatzli-
ches Geld. In folgenden Situationen kann Einfluss wahrend des Spiels
ausgegeben werden:

- Du nutzt eine Spielort-Aktion im Rahmen einer Rauswurf-

Aktion (siehe S. 6).

« Du nutzt die Aktion ,Kiinstler fordern” im Medienzentrum

(siehe S. 11).

- Du bendtigst Geld, um ein Kunstwerk zu kaufen, einen Assis-

tenten einzustellen oder fiir ein Gebot am Internationalen
Kunstmarkt (sighe Seite 12)

- Du fiihrst eine Aktion durch, welche den Bekanntheitsgrad
eines Kiinstlers steigert (siehe rechte Spalte)

Wenn der Marker das Ende Deiner Einfluss-Leiste erreicht, kannst Du keinen

zusétzlichen Einfluss erhalten. Jeder zusatzliche Punkt geht in dem Fall verloren.

Geld erhalten
. Wenn du Geld bezahlen musst, kannst du Deinen Ein-

fluss-Marker auf der Einfluss-Leiste bis auf das letzte
vorherige Feld mit einem Geld-Symbol zuriickbewegen. Hierfiir er-
haltst du S1. Du darfst Deinen Einfluss-Marker beliebig weit riick-
warts bewegen. Fiir jedes Feld mit einem Geld-Symbol, das du er-
reichst, erhaltst du weitere S1.

Beachte: Die Bewegung von Feld 35 auf Feld 34 bringt dir nur S1.

Einfluss ausgeben, um Geld zu erhalten

Beispiel:
Blau hat einen Einfluss von 13 und machte ein Kunstwerk kaufen, das S5
kostet.

Er hat nur S3. Er bewegt seinen Einfluss-Marker bis zum Feld 8 auf der
Einfluss-Leiste und erhélt so die S2, die ihm fehlen.

Die Zahl im Geld-Symbol an der Einfluss-Leiste ist nur wahrend der
Schlusswertung relevant.

Du darfst die Einfluss-Leiste nutzen, um den gesamten Kaufbetrag zu
begleichen, auch, wenn Du ausreichend Geld besitzt.

Im Beispiel hétte Blau den Einfluss-Marker bis ganz an den Anfang der
Einfluss-Leiste bewegen kénnen, um so weitere S2 zu erhalten, dann den
Betrag von S5 bezahlen und die $2 ,von seiner Hand* behalten kiinnen.

Es ist nicht erlaubt, die Einfluss-Leiste zu nutzen und Geld zu erhalten, das nicht
sofort ausgegeben wird.




Bekanntheit erlangen

i i Wenn du eine Aktion nutzt, die den Bekanntheits-

grad eines Kiinstlers erhoht, darfst du den Einfluss-Marker auf
der Einfluss-Leiste bis auf das letzte vorherige Feld mit einem
Ruhm-Symbol zuriickbewegen. Das erhoht den Bekanntheitsgrad
des Kiinstlers zusatzlich um 1. Du darfst Deinen Einfluss-Marker
beliebig weit riickwirts bewegen. Fiir jedes Feld mit dem Ruhm-Sym-
bol, das du erreichst, steigt der Bekanntheitsgrad des Kiinstlers um
1 weiteres Feld.

Beispiel:

Orange hat einen Einfluss von 12 und kauft ein Kunstwerk. Der
Bekanntheitsgrad des Kiinstlers wiirde durch diese Aktion um 2 Felder
steigen. Orange entscheidet sich aber, seinen Einfluss-Marker auf Feld
10 zu bewegen (das letzte Feld mit Ruhm-Symbol), somit steigt der
Bekanntheitsgrad des Kiinstlers zusétzlich um 1. Hétte Orange den Marker
auf Feld 5 zuriickgesetzt, ware der Bekanntheitsgrad des Kiinstlers um 2
gestiegen.

Einladungen

- Immer wenn du Einladungen erhaltst, werden diese
- aus der Kasse auf dem Spielbrett genommen. Die Far-
be der Einladung muss der Farbe des Einladungs-Symbols auf dem
Spielbrett/Spielteil entsprechen. Ist das Symbol dreifarbig, darfst du
dir eine Farbe aussuchen. Einladungen werden verwendet, um Besu-
cher im Rahmen einer Exekutiv-Aktion zu bewegen.

5 Wichtige Regel:
‘ Du kannst nie 2 Einladungen derselben Farbe gleichzeitig nehmen.

Sollst du eine Einladung einer Farbe erhalten, die nicht mehr in der Kasse
vorratig ist, entfernst du eine Einladung einer beliehigen anderen Farbe
(sofern vorhanden) aus der Kasse und legst diese auf den Ablagestapel.
Dann nimmst du dir eine Einladung der korrekten Farbe vom Ablagestapel.

Befinden sich keine Einladungen mehr in der Kasse, nimmst du weitere
Einladungen vom Ablagestapel.

Beispiel:

Lila kauft ein Kunstwerk und erhélt als Bonus 2 Einladungen beliebiger
Farbe. Sie mdchte eine weiBe und eine braune Einladung, es gibt aber nur
noch 2 braune Einladungen in der Kasse. Daher nimmt sie eine braune
Einladung wie gewdhnlich, wirft dann die zweite braune Einladung, die sich
noch in der Kasse befindet, ab und nimmt sich eine weiBe Einladung vom
Abwurfstapel.

Keine Einladungen der richtigen Farbe? Tausche mit dem Abwurfstapel!

/wischenwertung

Am Ende der Runde, in welcher die letzte Einladung einer Farbe aus
der Kasse entfernt wird, erhalt jeder Spieler Einfluss und Geld.

Die Zwischenwertung findet nur einmalig wahrend des Spiels
statt, wenn der erste Stapel an Einladungen aufgebraucht wird.

Symbol fiir die Zwischenwertung

« 2 Einfluss je VIP und 1 Einfluss je Sammler in Deiner Galerie.
« $2 je Investor und S1 je Sammler in Deiner Galerie.

Dies passiert sofort, bevor der nachste Spieler seinen Zug beginnt.

o TR

Zwischenwertung ausgeldst durch den aufgebrauchten Stapel brauner Einladungen

Bekanntheitsgrad und
Beriihmtheits-Status

Der Bekanntheitsgrad eines Kiinstlers
definiert den Marktwert seines Kunst-
werks, sowohl den Kaufpreis als auch die
Summe, die ein Spieler fiir den Verkauf
erhdlt. Daher empfiehlt es sich, Kunstwerke von einem Kiinstler zu
kaufen, wenn dieser noch recht unbekannt ist und sie zu verkaufen,
wenn er beriihmter geworden ist.

Es gibt zwei Maglichkeiten, den Bekanntheitsgrad eines Kiinstlers zu
steigern:

+ Das Kunstwerk eines Kiinstlers kaufen oder
« ginen Kiinstler im Medienzentrum fordern.

Kaufst du ein Kunstwerk, kannst du seinen Wertverlauf verfolgen,
indem du den entsprechenden Signatur-Marker neben die Markt-
wert-Skala auf deinem Spieler-Tableau legst. Immer wenn der Be-
kanntheitsgrad eines Kiinstlers das ndchste Ruhm-Symbol erreicht,
steigt der Wert jedes seiner Kunstwerke und die Signatur-Marker
werden entsprechend angepasst (siehe S. 8).



Erreicht der Bekanntheitsgrad eines Kiinstlers 19, wird er zur Be-
riihmtheit und setzt sich zur Ruhe. Er kann aber noch immer gefor-
dert werden.

Der Spieler erhalt S5 und der 4. Ausstellungsfeld darf genutzt werden

Fiihrst du eine Aktion durch, die dies bewirkt, befolge diese Schritte:

1. Lege einen Beriihmtheits-Marker auf das Kiinstler-Plattchen
und erhalte S5.

2. Jedes ausgestellte Kunstwerk eines Kiinstlers, der zu einer Be-
riihmtheit geworden ist, wird zum Meisterwerk.

e Hast du mindestens ein Meisterwerk in Deiner Galerie
ausgestellt, darfst du ab jetzt das 4. Ausstellungsfeld
nutzen. Dieses zusatzliche Ausstellungsfeld ist nur verfiigbar,
solange sich ein Meisterwerk in Deiner Galerie befindet.

« Von diesem Kiinstler kinnen keine Kunstwerke mehr ge-
kauft werden, mit Ausnahme von Auftragsarbeiten (siehe S. 7).

Beispiel:

Blau kauft ein Kunstwerk von einem Kiinstler mit einem Bekanntheitsgrad
von 16. Erfreulicherweise muss Blau nur S10 bezahlen, da es sich hierbei
um eine Auftragsarbeit handelt (den urspriinglichen Bekanntheitsgrad
des Kiinstlers). Nach dem Kauf erhoht sich der Bekanntheitsgrad des
Kiinstlers um 4 (2 durch das Kunstwerk und 2 weitere, da sich 2 Sammler
in Blaus Galerie befinden). Dies erhoht den Bekanntheitsgrad des Kiinstlers
auf 19 (der zustzliche Bekanntheitspunkt geht verloren) und er wird zur
Beriihmtheit. Blau legt einen Berilhmtheits-Marker auf das entsprechende
Kiinstler-Plittchen und erhélt S5. Da das Kunstwerk, das er gerade
gekauft hat, jetzt als Meisterwerk gilt, darf er nun 4 Kunstwerke in seine
Galerie ausstellen statt 3.

Schlusswertung

Die Felder in der oberen rechten Ecke des Spielbretts dienen zur
Nachverfolgung der Schritte wahrend der Schlusswertung.

Mehrheiten am Internationalen Kunstmarkt:
Jede Spalte des Internationalen Kunstmarktes wird sepa-
rat gewertet. Der Spieler mit den meisten Assistenten in
= der 1. Spalte (inklusive der Assistenten im Auktionsbe-
reich) erhélt S6. Der Spieler mit den zweitmeisten Assis-
tenten erhilt S3, der Spieler mit den drittmeisten Assistenten erhlt
S1. Im Falle eines Gleichstandes, addiere alle beteiligten Positionen
zusammen und teilt das Ergebnis zwischen den Spielern (abgerundet).

- Wiederholt dies fiir die 2. und die 3. Spalte mit den Summen,
die unterhalb der Spalten abgebildet sind.

Beispiel:

Im folgenden Bild gilt folgende Wertung:

Linke Spalte: S6 fiir Gelb, S2 fiir Orange und Lila.

Mittlere Spalte: S8 fiir Blau und Lila, S1fiir Orange und Gelb.
Rechte Spalte: $15 fiir Orange, $10 fiir Blau, $3 fiir Gelb und Lila.

Mehrheitswertung

Wertung der Ruhm-Plattchen:
Spieler erhalten Geld und/oder Einfluss fiir jedes
Ruhm-Plattchen auf ihrem Spieler-Tableau (siehe letzte
Seite fiir Beschreibungen).

Wertung der Ausstellung:

Fiir jedes Kunstwerk, das derzeit in der Galerie eines
Spielers ausgestellt wird, erhélt der Spieler Geld ent-
sprechend des aktuellen Marktwertes des Kunstwerks.

Gesamtwert der Ausstellung = $42

Auktion der Kunstwerke von Weltruhm:
Die Kunstwerke von Weltruhm auf den Staffeleien wer-
_,.-l den versteigert. Addiert das Gesamtgebot jedes Spielers,
== hasierend auf den Assistenten, die in den unteren 3 Rei-
hen des Internationalen Kunstmarktes eingesetzt wur-
den. Jeder Assistent hat einen Wert von S1, $3 oder S6, je nachdem,
in welcher Reihe er eingesetzt wurde.



Der Spieler mit dem hochsten Gesamtgebot wéhlt eines der Kunst-
werke von Weltruhm und stellt dieses entweder in seine Galerie (auch
wenn dort keine Ausstellungsfelder mehr frei sind), oder neben sein
Spieler-Tableau (zu seinen zuvor verkauften Kunstwerken).

Gibt es einen Gleichstand zwischen mehreren Spielern um das hichs-
te Gesamtgebot, gewinnt der Spieler mit dem haheren Gebot in der 3.
Spalte. Gibt es keine Gebote in der 3. Spalte, gilt das héchste Gebot
in Spalte 2 und so weiter.

Der Spieler mit dem zweithdchsten Gesamtgebot nimmt anschlie-
Bend eines der verbleibenden Kunstwerke von Weltruhm. Dies wird
fortgesetzt, bis alle Kunstwerke von Weltruhm versteigert wurden.
Jeder Spieler kann maximal 1 Kunstwerk von Weltruhm ersteigern.

Beispiel 1:

Blau und Orange haben beide ein Gesamtgebot von S6 abgegeben.
Orange gewinnt den Gleichstand, da er das hohere Gebot in der rechten
Spalte abgegeben hat.

Beispiel 2:

Blau hat das hichste Gesamtgebot (S6) und nimmt sich eines der
Kunstwerke von Weltruhm. Es gibt einen Gleichstand um den 2. Platz
zwischen Orange und Gelb, welche beide S4 geboten haben. Es gibt keine
Assistenten in der 3. Spalte. Allerdings hat Orange das hohere Gebot
in der 2. Spalte abgegeben und darf somit als 2. ein Kunstwerk von
Weltruhm aussuchen.

Beispiel 2: Auswertung der Auktion

Nimmt ein Spieler ein Kunstwerk von Weltruhm (unabhangig davon,
ob er es in seine Galerie stellt oder neben sein Spieler-Tableau), erhalt
er Geld entsprechend dem Wert den es hétte, wenn es durch den be-
rihmtesten entdeckten Kiinstler der entsprechenden Kunstrichtung
geschaffen worden ware.

Beispiel:

Die Fotografie ist 1 Goldstern wert, da von den beiden Fotografen der
blaue der beriihmtere ist und der Verkaufswert seiner Kunstwerke bei
13 liegt.

Wertung der Kunstwerke von Weltruhm

Wertung der Kurator-Karten:
Die Spieler erhalten Geld fiir vollstandige Kunstsamm-
lungen (derzeit in der Galerie ausgestellt) wie auf der
&% Kurator-Karte angegeben. Jeder Spieler kann maximal 5
Kunstwerke aus gestellt haben (inklusive eines Meister-
werks und eines ersteigerten Kunstwerks von Weltruhm). Ein einzel-
nes Kunstwerk kann Bestandteil zweier Sammlungen sein und kann
fiir die Erreichung von mehreren Spielzielen eingesetzt werden.

Beispiel:
Blau erhalt S10, da er eine Sammlung seiner Kurator-Karte
vervollstandigt hat.
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Beispiel 1: Auswertung der Auktion

Wertung der Kunsthéndler-Karten:
Die Spieler erhalten Geld fiir vollstindige Sets verkaufter
Kunstwerke wie auf der Kunsthandler-Karte abgebildet.

Beispiel:
Orange erhélt $15, da er zwei Sets seiner Kunsthéndler-Karte erfiillt hat.

=Y B8 | @

Wertung der Kurator-Karte

Wertung von Einfluss:
Die Spieler erhalten Geld entsprechend ihrer Position auf

. der Einfluss-Leiste.

Beispiel:
Blau erhilt S12, Gelb erhalt S9 und Lila erhalt S8.

Am Ende des Spiels bringt Einfluss Geld

K
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Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.
Im Falle eines Gleichstandes gelten folgende Regeln gemaB folgen-
der Reihenfolge hier und auf der nachsten Seite:

Gleichstand-Regel 1:

Der Spieler, der die meisten Kunstwerke (ausgestellte und verkaufte)
erworben hat



Gleichstand-Regel 2:
Der Spieler mit den meisten Besuchern in seiner Galerie

Gleichstand-Regel 3:
Der Spieler mit den meisten Assistenten im Spiel

Besteht noch immer ein Gleichstand, gewinnen alle am Gleichstand
beteiligten Spieler.

Solospiel

Aufbau

Baue das Spiel wie beschrieben auf, mit folgenden Ausnahmen:
Wihle eine Spielerfarbe fiir den Dummy-Spieler (Lacerda). Stelle
Lacerdas Galeristenfigur und alle seine Assistenten in der Nahe des
Spielbretts bereit.Lege 10 Einladungen jeder Farbe in die Kasse. Plat-
ziere 8 zufillig gezogene Ruhm-Plattchen in der 1. und 3. Spalte der
oberen Hilfte des Internationalen Kunstmarktes. Die mittlere Spalte
wird nicht verwendet. Nimm 4 Besucher jeder Farbe und lege diese
zuriick in die Schachtel.

Spielablauf

Du ziehst zuerst. Platziere Lacerdas Galeristen nach deinem ersten
Zug an den Spielort auf der von dir gegeniiberliegenden Seite. Nach
jedem Deiner folgenden Spielziige bewegt sich Lacerda zum ndchs-
ten Spielort im Uhrzeigersinn. Dabei l4sst er an jedem Spielort einen
Assistenten zuriick. SchmeiBt er dich oder Deinen Assistenten an ei-
nem Spielort raus, kannst Du, wie gehabt, einen Rauswurf-Aktion
nutzen. Lacerda nutzt keine Spielort- oder Exekutiv-Aktionen, mit
Ausnahme am Internationalen Kunstmarkt.

Wirfst du einen von Lacerdas Assistenten raus, lege den Assistenten
zuriick in seinen Vorrat neben dem Spielbrett und wirf eine Einla-
dung von dem Stapel mit den meisten Einladungen ab; im Falle eines
Gleichstandes, entferne eine Einladung von einem beliebigen der am
Gleichstand beteiligten Stapel.

Wirfst du Lacardas Galeristen raus, wird ebenfalls eine Einladung abge-
worfen und er setzt seine Bewegung im Uhrzeigersinn fort. Das heift,
dass du seine Bewegung im Uhrzeigersinn nicht unterbrechen kannst

Internationaler Kunstmarkt

Wannimmer Lacerda den Internationalen Kunstmarkt erreicht - oder
wenn er bzw. einer seiner Assistenten dort von dir rausgeworfen wird,
platziere einen seiner Assistenten auf dem ersten freien Feld des In-
ternationalen Kunstmarktes, beginnend oben links, dann weiter nach
rechts und anschlieBend in die nachste Reihe. Der 1. Assistent Lacer-
das wird im oberen Teil des Internationalen Kunstmarktes eingesetzt
(Ansehen). Der 2. Assistent im unteren Teil (Auktion).

Diese Reihenfolge wiederholt sich wahrend des ganzen Spiels, d.h.,
der 3., 5., usw. Assistent wird im oberen Bereich eingesetzt, der 2.,

Der Assistent wird auf das erste freie Feld soweit links oben wie mdglich platziert

Beispiel:

Lacerda bewegt sich zum Internationalen Kunstmarkt. Er hat
bereits 2 Assistenten im Ruhm-Bereich des Marktes sowie 2 im
Auktions-Bereich platziert. Es wird nun Lacerdas 5. Assistent
gingesetzt, also im oberen Bereich des Kunstmarktes. Der
Assistent wird soweit links oben wie moglich eingesetzt und das
Ruhm-Plattchen wird abgeworfen.

4., usw. Assistent wird im unteren Bereich platziert. Ist einer der bei-
den Bereiche voll, werden die Assistenten im anderen Bereich einge-
setzt, bis auch dieser Bereich vollstandig besetzt ist.

Wird einer von Lacerdas Assistenten auf einem Feld mit einem
Ruhm-Plittchen platziert, wird dieses Plattchen abgeworfen.

Ende vom Solospiel

Das Solospiel wird am Ende der Runde beendet, in der die letzte
Einladung aus der Kasse genommen wurde. Danach darfst du noch
eine Aktion an einem anderen Spielort machen, als du dich zur Zeit
befindest.

Ziele, um das Solospiel zu gewinnen

Lehrling

Erreiche mindestens jeweils ein Ziel Deiner Kurator- und Kunsthandler-
Karte:

1. Erhalte mindestens 4 Ruhm-Plttchen;
2. Erhalte mindestens 1 Meisterwerk;
3. Besitze mindestens S$160 an Geld.

Geselle

Erreiche mindestens das hdchste Ziel der Kurator-Karte und ein Ziel
Deiner Kunsthandler-Karte:

1. Erhalte mindestens 5 Ruhm-Plattchen;
2. Erhalte mindestens 2 Meisterwerke;

3. Besitze mindestens $180 an Geld.
Der Meister-Galerist

Erhalte mindestens insgesamt $35 als Belohnung fiir Deine Kurator- und
Kunsthandler-Ziele:

1. Erhalte mindestens 5 Ruhm-Pléttchen;
2. Erhalte mindestens 3 Meisterwerke.
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Beispielhafter Spielablauf

Runde 1
Das Spiel beginnt, [Bllam zieht zuerst: Er bewegt sich vom
ri, Internationalen Kunstmarkt ins Kiinstlerviertel und lasst
am Kunstmarkt einen Assistenten zuriick. Der Zug wirft
@mamgo aus seinem Spielort und die Galeristenfigur von
@vamgs ird auf das schwarze Feld neben dem Spielort bewegt. Bllam
entscheidet sich, ein Kunstwerk zu kaufen.

Er kann nur vom blauen Maler kaufen, da dies der einzig verfiigha-
re Kiinstler ist. Er bezahlt S3 fiir das Kunstwerk (der aktuelle Be-
kanntheitsgrad des Kiinstlers) und bewegt die beiden Besucher vom
Kunstwerk-Plattchen auf die Plaza. Da sich noch keine Sammler in
seiner Galerie befinden, steigt die Bekanntheit des Kiinstlers nur um
den Wert, der auf dem Kunstwerk angezeigt ist, in diesem Falle um 1.

Er erhélt die Einladungen, die auf dem Kunstwerk-Pl4ttchen abgebil-
det sind. Er muss 1 braune Einladung nehmen sowie eine weiBe oder
pinke Einladung seiner Wahl. Er wéhlt pink und legt beide Einladungen
in sein Biiro.

[Bllam platziert das Kunstwerk in seiner Galerie mit der Riickseite nach
oben auf dem Ausstellungsfeld ganz links, nimmt sich einen der Sig-
natur-Marker dieses Kiinstlers und legt ihn rechts auf seinem Spie-
ler-Tableau neben das ,,1 Griiner Stern“-Symbol. Dies markiert den
Marktwert seines Kunstwerks.

AnschlieBend zieht er einen zufalligen Besucher aus dem Stoffbeutel
und legt diesen auf das neu aufgedeckte Kunstwerk-Plattchen (da
auf diesem nur 1 Einladung abgebildet ist). Bevor er seinen Zug been-
det, entscheidet sich [Bllam auch eine Exekutiv-Aktion auszufiihren:
Er wirft die pinke Einladung ab, um den VIP in seiner Lobby (vom
Spielaufbau) um ein Feld in seine Galerie zu bewegen. Er gibt auch die
braune Einladung aus, um einen Investor in seine Lobby zu bringen.
Da @y@mgd an seinem Spielort rausgeworfen wurde, darf er nun eine
Rauswurf-Aktion durchfiihren, bevor @b zum Zug kommt:

Blaus Zug - Kauf eines Kunstwerks.

Um eine der beiden Spielort-Aktionen zu nutzen,
|$| muss @R@mg® Einfluss ausgeben, indem er seinen Ein-

fluss-Marker bis auf das letzte vorherige Feld mit dem

Ruhm-Symbol zuriickbewegt. Dies kostet ihn 5 Einfluss,
er entscheidet sich dafiir. Gy@mg®nutzt die Aktion, um einen Kiinstler
zu entdecken; er wihlt den blauen Fotografen.

Er deckt das Kiinstler-Plattchen des blauen Fotografen auf und erhélt
den abgebildeten Bonus (in diesem Fall 2 Einladungen: er wahlt weil
und pink). Dann nimmt er einen Bekanntheits-Marker, um den anféng-
lichen Bekanntheitsgrad des Kiinstlers von 4 zu markieren. Einen der
Signatur-Marker dieses Kiinstlers legt er auf das Kommissions-Feld
seines Spieler-Tableaus.

@ramgd hat den Kiinstler nun unter Vertrag und der Preis des ers-
ten Kunstwerks von diesem Kiinstler wird immer dem anfénglichen
Bekanntheitsgrad des Kiinstlers (4) entsprechen. Anschlie3end wird
der Galerist von @y@mg® auf seine Galerie bewegt.

Oranges Rauswurf-Aktion - Einen Kiinstler entdecken.

Nun ist @b am Zug, sie befindet sich derzeit in der
Agentur. Bevor sie den Spielort verldsst, platziert sie
dort einen ihrer Assistenten und bewegt sich dann zum
Medienzentrum, wo sie den [l@ Spieler rauswirft. Sie
nutzt ihre Aktion, um Assistenten einzustellen.

2

Sie stellt zwei Assistenten von ihrer Bewerber-Warteschlange ein
und erhalt so eine braune Einladung (abgebildet neben dem Feld des
zweiten Assistenten). Die Assistenten bewegt sie an freie Schreib-
tische in ihrem Biiro. Sie muss insgesamt S3 bezahlen (S1 fiir den
ersten und S2 fiir den zweiten Assistenten).

@4l entscheidet sich, S2 aus ihrem Vorrat zu entrichten und Ein-
fluss auszugeben, um den weiteren S1zu bezahlen. Um diesen ST mit
Einfluss zu bezahlen, bewegt sie ihren Einfluss-Marker zwei Felder
zuriick (auf das letzte Feld mit dem Geld-Symbol).

Bevor sie ihren Zug beendet, entscheidet @D sich, eine Exeku-
tiv-Aktion auszufiihren: Sie investiert die braune Einladung, um
einen Investor von der Plaza in ihre Lobby zu bewegen. Da [Lilla raus-
geworfen wurde, steht ihr Galerist vor dem Medienzentrum.

Gelbs Zug - Assistenten einstellen.

[Llla hat nun die Option, eine Rauswurf-Aktion zu nutzen, bevor ihr
eigentlicher Zug beginnt: Sie besitzt keine Einladungen oder Vertra-
ge, sodass sie keine Exekutiv-Aktion nutzen kann, aber sie kinnte
Einfluss ausgeben, um eine der beiden Spielort-Aktionen auszu-
fiihren. Um dies zu tun, miisste sie ihren Einfluss-Marker zuriick auf
das letzte Feld mit Ruhm-Symbol bewegen. Dies wiirde sie 5 Einfluss
kosten, was sie als zu teuer empfindet, weshalb sie sich dagegen ent-
scheidet. Stattdessen bewegt [l ihren Galeristen zuriick auf ihre
Galerie.



Nun beginnt [Lillas eigentlicher Spielzug: Da sie aus ihrem
EF vorherigen Spielort rausgeworfen wurde, darf sie sich

nun zu jedem Spielort bewegen. Sie setzt ihren Galeris-

ten-Stein auf die Agentur, was den Assistenten von @)
hinaus wirft. Sie wiirde gerne einen Vertrag unterschreiben, aber kei-
ner der ausliegenden Vertrage gefillt ihr, sodass sie sich entscheidet,
4 neue Vertragskarten zu ziehen und diese iiber die aktuellen Vertra-
ge auszulegen. Sie wahlt eine dieser Vertragskarten aus und legt sie
auf das dritte Vertrags-Feld in ihrem Biiro (wobei sie jedes Feld hatte
auswahlen kinnen). Sie nimmt eine Einladung beliebiger Farbe, wie
auf dem Vertrags-Feld abgebildet; sie wahlt weiB.

AbschlieBend darf L@ noch eine Exekutiv-Aktion durchfiihren: Sie
kéinnte die gerade erhaltene Einladung nutzen, um einen Besucher zu
bewegen, oder sie konnte den Bonus ihrer Vertragskarte nutzen, in-
dem sie einen Assistenten darauf platziert; sie verzichtet auf beides.
@l entscheidet sich, keine Rauswurf-Aktion zu nutzen und ihr
Assistent kehrt heim.

Lilas Zug - Einen Vertrag unterschreiben.

Nun ist @@mg® am Zug und bewegt seinen Galeristen
l‘ zum Medienzentrum. Dies wirft @&l raus. Noch bevor

@vamg aber eine Spielort-Aktion wahlt, nutzt er seine

Exekutiv-Aktion, um eine weiBe Einladung zu investie-
ren und so einen Sammler von seiner Lobby in seine Galerie zu be-
fordern. Als Spielort-Aktion entscheidet er sich dafiir, den blauen
Fotografen zu fordern, den er in seiner vorherigen Rauswurf-Aktion
nach [Bllams Spielzug entdeckt hat.

Die aktuelle Forderstufe des Kiinstlers ist auf Level 1, also gibt
@ramgs 2 Einfluss aus und platziert einen Level 2-Marker auf dem
Kiinstler-Plattchen. @ramg® erhilt den Bonus, der oberhalb des Wer-
be-Markers abgebildet ist (Erhalte Einfluss). Dies beschert ihm 1 Ein-
fluss (fiir den Sammler in seiner Galerig).

Dadurch steigt der Bekanntheitsgrad des Kiinstlers um insgesamt 2:
1 filr die verbesserte Medienpréasenz, und um 1 weiteren Punkt, da
sich 1 Sammler in @y@mg88 Galerie befindet. Der Bekanntheits-Mar-
ker wird auf Feld 6 bewegt, das Feld mit dem ,,2 Griine Sterne”-Sym-
bol. Das bedeutet, dass jedes existierende Kunstwerk des Kiinstlers
im Wert steigt.

Allerdings liegt der Signatur-Marker, den @@mg8 besitzt, noch immer
auf dem Kommissions-Feld. Ein Kunstwerk wurde noch nicht gekauft,
sodass der Signatur-Marker auf dem Kommissions-Feld liegen bleibt.
Nachdem @R@m@® seinen Zug beendet hat, darf Gelb eine Raus-
wurf-Aktion nutzen, entscheidet sich aber dagegen und kehrt in ihre
Galerie zuriick. Nachdem @y@mg® seinen Zug beendet hat, darf @l
eine Rauswurf-Aktion nutzen, entscheidet sich aber dagegen und
kehrt in ihre Galerie zuriick.

Oranges Zug - Einen Kiinstler fordern.

Runde 2
Nun ist wieder [Bliam am Zug: Er bewegt einen seiner
@ Assistenten ins Kiinstlerviertel, an dem er sich gerade
hefindet und entscheidet sich dann, den Internationalen
Kunstmarkt zu besuchen, um sein Ansehen zu verbes-
sern. Mit diesem Zug wirft er seinen eigenen Assistenten raus. Dieser
kehrt heim, ohne eine weitere Aktion ausfiihren zu konnen und [liam
setzt seinen Zug fort.
Er hat nur 1 Investor in seiner Lobby und hat daher nur zur 1. Spalte
des Kunstmarktes Zugang. Er besitzt auch nur ein Gemélde, sodass
es im oberen Teil des Kunstmarktes nur ein Feld gibt, das er wéhlen
kann. Er erhlt 3 Einfluss, nimmt das Ruhm-Pléttchen von dem Feld
und legt es auf sein Spieler-Tableau, auf das Feld, das ihm erlaubt,

einen beliebigen Besucher von der Plaza in seine Galerie zu bewegen.
Er wihlt einen VIP.

[Bllam bewegt den Investor in seiner Lobby zuriick auf die Plaza, da
seine Aufgabe erfiillt ist und platziert schiussendlich einen Assisten-
ten aus seinem Biiro auf das Feld des Internationalen Kunstmarktes,
von dem er das Ruhm-Pl4ttchen genommen hat. Blau besitzt keine
Einladungen oder Vertrage, sodass er keine Exekutiv-Aktion durch-
fiihren kann.

Blaus Zug - ein Ruhm-Plattchen erhalten.

@allis Zug: Gelb bewegt ihre Figur von ihrer Galerie zum
Internationalen Kunstmarkt. Da sich hier bereits Bllambe-
findet, wird dieser rausgeworfen. @&l hat einen VIP und
einen Investor in ihrer Lobby, sodass sie wahlen kann, ab
sie die 1. oder die 2. Spalte des Marktes besetzen méchte.

—1

Sie entscheidet sich, ein Gebot abzugeben (der untere Teil des Spie-
lorts) und wahlt das Feld der 2. Spalte in der S1-Reihe. Sie erhilt
2 Einfluss, da sie die 2. Spalte gewahlt hat und nutzt ihren Einfluss
gleich, um den S1 zu erhalten, den sie fiir das Gebot bendtigt. Sie be-
wegt ihren Einfluss-Marker zuriick auf Feld 8 der Einfluss-Leiste und
stellt einen Assistenten auf das gewahlte Feld am Kunstmarkt. Da-
durch erhalt @llb einen neuen Assistenten und eine pinke Einladung.
Als Exekutiv-Aktion gibt @allbihr pinkes Ticket aus und bewegt den
VIP von ihrer Lobby in ihre Galerie.

Gelbs Zug - Ein Gebot abgeben.

Nun erhilt Ellameine Rauswurf-Aktion und wiirde gerne 3 Einfluss aus-
geben, um eine Spielort-Alktion zu nutzen. Allerdings hat er keine Besu-



cher mehr in seiner Lobby, sodass er keinen Zugang zum Internationalen
Kunstmarkt hat. Sein Galerist wird zuriick auf seine Galerie gestellt.

rﬁ, kaufen, um die Vertragskarte zu erfiillen, die sie in der

letzten Runde erworben hat. Bevor sie aber die Spielort-

Aktion durchfiihrt, nutzt sie ihre Exekutiv-Aktion, um einen As-

sistenten auf die Vertragskarte zu bewegen. Der Bonus erlaubt ihr,

gezielt einen Besucher aus dem Stoffbeutel zu wahlen und ihn direkt
inihrer Galerie zu platzieren; sie wahlt einen Sammler.

[illas 7ug: Illa besucht das Kiinstlerviertel, wirft da-
mit Bllem8 Assistenten raus. Sie mchte ein Kunstwerk

AnschlieBend fiihrt sie die Spielort-Aktion durch und kauft das
|etzte verfiighare Gemélde (der blaue Maler hat keine Signatur-Mar-
ker mehr). Sie platziert den Signatur-Marker rechts auf ihrem Spie-
ler-Tableau, neben dem Feld mit 1 griinen Stern (basierend auf dem
aktuellen Bekanntheitsgrad des Kiinstlers).

[Lilla bezahlt S4 fiir das Kunstwerk (aktueller Bekanntheitsgrad des
Kiinstlers), wobei sie S3 aus ihrem Geldvorrat bezahlt und S1, indem
sie ihren Einfluss um 2 Felder reduziert. Nun erhoht sie den Bekannt-
heitsgrad des Kiinstlers, von dem sie das Kunstwerk gekauft hat, um
1 (wie auf dem Kunstwerk-Plattchen angezeigt) und um 1 weiteren
Punkt, da sich 1 Sammler in ihrer Galerie befindet. Sie mdchte den
Wert des Gemaldes noch weiter erhohen und entscheidet sich, ihren
Einfluss einzusetzen, um den Bekanntheitsgrad des Kiinstlers um 1
zusatzliches Feld zu erhhen. Il gibt 3 Einfluss aus (bis zum letzten
Feld mit dem Ruhm-Symbol auf der Einfluss-Leiste).

Der Bekanntheitsgrad des Kiinstlers liegt nun bei 2 griinen Sternen,
sodass die Signatur-Marker von [Blam und [l ebenfalls bis zum Feld
mit 2 griinen Sternen nach oben bewegt werden. Der Marktwert die-
ser Kunstwerke liegt nun bei S8.

Lilas Zug - Ein Kunstwerk kaufen.

[Bllam hat noch einen Assistenten neben dem Spielort stehen, sodass er
nun eine Rauswurf-Aktion nutzen kann; er entscheidet sich, seinen
Einfluss zu reduzieren und einen Kiinstler zu entdecken. Nach seiner
Rauswurf-Aktion bewegt Bllamseinen Assistenten zuriick in sein Biiro.

Einige Runden spéter
[Bllamist gerade am Zug und entscheidet sich, dass er sein
Kunstwerk verkaufen méchte. Er bewegt seinen Gale-
risten von seiner Galerie in die Agentur und entscheidet
sich, sein einziges Gemalde zu verkaufen. Das Kunstwerk
ist S8 wert (die aktuelle Position des Signatur-Markers), er entfernt
das Bild aus seiner Galerie und platziert es neben seinem Spieler-Ta-
bleau, erhilt S8 aus der Bank und legt den Signatur-Marker zuriick
zum Kiinstler.

Nach dem Verkauf muss [Bllam einen Besucher aus seiner Galerie zu-
riick auf die Plaza bewegen. Da er nur einen VIP als Besucher hat,
muss er diesen auf die Plaza setzen. Sein Assistent, der sich auf der
Vertragskarte befindet, kehrt heim und die Vertragskarte wird um-
gedreht.

Da es sich beim entfernten Besucher um einen VIP handelte, wird
die Vertragskarte mit dem Einfluss-Symbol nach oben ausgerichtet.
Hatte er keine Besucher in seiner Galerie gehabt, oder einen Sammler
entfernt, hatte er die Ausrichtung der Karte frei wéhlen konnen.

Als Exekutiv-Aktion kinnte er einen Assistenten auf die gerade um-
gedrehte Vertragskarte setzen. Da sich allerdings keine VIPs mehr
in seiner Galerie befinden, wiirde er dafiir keinen Einfluss enthalten,
sodass er sich entscheidet, die Exekutiv-Aktion zu iiberspringen.

Vielen Dank an all die Testspieler: Alexandre Garcia, Alvaro Santos, Antdnio Lobo Ramos,
Antdnio Vale, Becca Morse, Bruno Valério, Catarina Lacerda, Carlos Paiva, Chris Zinsli,
Cristina Antunes, Christopher Incao, Dan Wiseman, Daniel Gunther, David Dagoma, Du-
arte Conceigao, Elhannan Keller, Elsa Roméao, Emanuel Santos, Firmino Martinez, Garry
Rice, Gil Hova, Gongalo Moura, Hélio Andrade, lan O'Toole, Inés Lacerda, Jodo Madeira,
Jodo Monteiro, Jodo Silva, Larry Rice, Luis Evangelista, Marco Chiappa, Mike Minutillo,
Nuno Silva, Nuno Cordeiro, Oliver Brooks, Paul Grogan, Paulo Duque, Paulo Renato, Pedro
Freitas, Pedro Sampaio, Pete King, Rafael Duarte, Rafael Pires, Ricardo Gama, Ricardo
Moita, Rhiannon Ochs, Robert Canner, Robert Forrest, Ruben Rodrigues, Rui Malhado,
Sandra Sarmento, Sandrina Fernandes, Sérgio Martins, Sofia Passinhas, Suzanne Zinsli,
Tiago Duarte, Vasco Chita, Vitor Pires and Grupos de Lisboa, Leiria, Aveiro, Porto, the
Columbus Area Boardgaming Society, and Arcédia Lusitana.

Einen groBen Dank an: Carolina Valenca, Hugo Elias, Jorge Graca, Nathan Morse, Paulo
Lacerda, Pedro Almeida, Pedro Branco, Ricardo Almeida, Sérgio Neves, denn diese Men-
schen haben alle Versionen des Spiels ungezahlte Male gespielt.

Besonderer Dank an Paul M. Incao fiir all seine Hingabe und die geopferte Zeit fiir die
Entwicklung von The Gallerist, lan O'Toole fiir Deine fantastische Kunst, Paul Grogan fiir
die exquisite Uberarbeitung der englischen Regeln, der gesamten BGG Community fiir
ihre Vorschlage und Unterstiitzung, sowie an Rick Soued dafiir, dass er an mich und an das
Spiel glaubte. Ohne diese Leute wére das Spiel nicht mdglich gewesen.

All meine Liebe gilt meinen wunderschdnen Tochtern Catarina und Inés sowie meiner
Muse und besten Freundin, meiner Ehefrau Sandra fiir all ihre Ideen, Geduld, Unterstiit-
zung und Inspiration sowie viele, viele Stunden an Testspielen.
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Autor: Vital Lacerda

Spielentwicklung: Paul M. Incao

[llustrationen: lan O'Toole

Grafikdesign & 3D-Illustrationen: lan O Toole

Regelheft & 3D-lllustrationen: Vital Lacerda

Redaktion der englischen Regeln: Paul Grogan, Gaming Rules!
Lektorat: Adam Allett, Ori Avtalion, Travis D. Hill, Victoria Strickland
Projekt Manager: Rick Soued

Deutsche Ubersetzung: Lars Frauenrath

Redaktion der deutschen Regeln: Marco Fritsche

Deutsches Lektorat: Wolfram Diibler-Zaeske, Sebastian Ehmke, Sven Gahlich
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Mitwirkende Kiinstler

Alle 3D-Skulpturen (Arbeiten 17 bis 24) sind Werke des Game Artist - lan 0'Toole - Australien
Alle unten genannten Kunstwerke wurden freundlicherweise durch die Kiinstler selbst beigesteuert. An sie - und alle anderen, die ihre Arbei-
ten eingesendet haben - ein groBes Dankeschdn. Ohne euch wire dieses Spiel nicht maglich gewesen.

Fotographie Kiinstler Beschreibung

2.USA Craig Maher Farbe, 2011

4. USA Alexander E.B. Zatarain Ode to R. Mutt, 2014, Dieses Stiick versucht, das Objekt aus seinem Kontext herauszuheben, sodass seine Qualitaten greifhar bleiben, wahrend seine |dentitét verschleiert wird. Sobald der
Betrachter realisiert, was das Objekt in der Fotografie wirklich ist, so hoffe ich, wird er neue Bedeutungen in der Gegebenheit von alltaglichen Dingen entdecken.

5. Australien Robert Masters Dichroic Glass, 2014, Makrofotografie von dichromatischem Glas, Armreifen. Teil des Google+ weekly photo Project 2014.

6. Portugal Vital Lacerda Dancing Girl, 2008, Selbstbeobachtung. Teil eines Blog-Projekts.

1. Portugal Bruno Valério Square Budha, 2013, Aveiro.

8. USA Tim Barnes 2010, Innenraum einer gedeckten Briicke im Southford Falls State Park in Southford, Connecticut. Dies ist eine “High Dynamic Range” (HDR)-Fotografie (Hochkontrastfotografie), bei der

mehrere Abbildungen des gleichen Motivs kombiniert werden.

1 und 3 sind Werke des Spieleillustrators - lan 0"Toole - Australien

Gemalde Kiinstler Beschreibung

9. Australien Alicia Smith The Deep Rainforest, 1997, detail. Wasserfarbe, Stift/Tinte. Einhdrner, Drachen, Mantikore, Phdnixe, Basilisken/Schlangendrachen, Perytone.

10. Indien Amit Kalla Landscape (abstract), 2014-2015, 0l auf Papier, 23x23 Zoll

11. USA Craig Maher The screamer, 2005, 01 auf Leinwand

12. Brasilien Janete C. Cunha Claro Coffee Series, 2002-2015. Teil einer Serie von Gemélden, die eines der Reichtiimer Brasiliens darstellen: Kaffee; dieser ist ein ewiges Abbild der Sinnlichkeit und des Geschmacks der brasili-
anischen Kultur und der Menschen dort.

13.USA Amy Shamanssky Harold’s World, 2010, Acryl und Kohle auf Leinwand, 16x20 Zoll

14. Mexiko Pablo de Leon Nava Esperando, 2015, Inks on Paper. Madchen mit ihrem Koffer, ein Buch lesend und ein Sonnenbad nehmend, wahrend sie wartet; wartet auf jemanden oder etwas.

15. Hongkong Francis G Alexsandero W Psalms of the heart, 2014, detail. Marker auf Leinwand, Menschen sind immer in Dunkelheit und Giite, um den Geist zu ziigeln, dass er kein schanes Gedicht zu schreiben vermag.

16. USA Pablo Pefia The Last Sunset, 2012-2014.

Digitale Kunst Kiinstler Beschreibung

21. Portugal Vital Lacerda Organic Glass, 2006, Distortions, macro. Das Leben schmilzt durch Glas.

29. USA Raef Payne Syzygy, 2011, llustration. Syzygy handelt vom Ausrichten der Planeten im Universum und der Entstehung neuer Maglichkeiten und neuer Welten.

30. Hong-Kong Francis G Alexsandero W THorses Gallop - Seven of life Qutline, 2014, lllustration. Tusche auf Reispapier. Wahrheit, Moral, Mildtétigkeit, Rechtschaffenheit, Wohlstand, Weisheit und Vertrauen.

32. Belgium

Rafagl Theunis

Sunset in Winter, 2004, Ich erstellte eine Serie von Fotocollagen mithilfe von Blaupausen-Techniken, um ein Tagebuch aus meiner Studienzeit in Boston zu visualisieren. Das Werk zeigt meine
visuellen und innerlichen Eindriicke eines kalten aber schanen Winters.

25,26, 28 und 31 sind Werke des Game Artist - lan 0'Toole - Australien




Ansehens-Plattchen
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Erhalte S1je 3 Einfluss, die du besitzt
(abgerundet).

Werte dieses Plittchen vor allen anderen.

Erhalte 1 Einfluss und S3 je Sammler in Deiner
Galerie.

Erhalte 1 Einfluss und S2 je VIP in Deiner Galerie.

Erhalte 1 Einfluss und S2 je Investor in Deiner
Galerie.

Erhalte S1 je Besucher in Deiner Galerie.

Erhalte S4 je Set von 3 unterschiedlichen
Besuchern in Deiner Galerie.

Erhalte 1 Einfluss und S2 je Ruhm-Plattchen
(inklusive diesem).
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Erhalte 1 Einfluss und S3 fiir jeden Deiner Assis-
tenten im Auktionshereich des Internationalen
Kunstmarktes.

Erhalte 1 Einfluss und S1 fiir jeden Deiner
Assistenten im Spiel (keine Bewerber).

Erhalte S2 fiir jeden Kiinstler mit einem
Werbe-Marker von 4 oder hoher.

Erhalte S2 je Kunstwerk, das du wahrend des

Spiels erstanden hast (ausgestellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und S3 je verkauftem Kunst-
werk.

Erhalte 1 Einfluss und S3 je ausgestelltem
Kunstwerk.

Erhalte 1 Einfluss und S2 je unterschiedlicher

Kunstrichtung, die du wahrend des Spiels erstan-

den hast.
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Erhalte 1 Einfluss und S3 je Fotografie, die du
wahrend des Spiels erstanden hast (ausgestellt
oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und S3 je Gemélde, das du
wahrend des Spiels erstanden hast (ausgestellt
oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und S3 je digitalem Kunstwerk,
das du wahrend des Spiels erstanden hast (ausge-
stellt oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und S3 je Skulptur, die du
wahrend des Spiels erstanden hast (ausgestellt
oder verkauft).

Erhalte 1 Einfluss und S2 fiir jeden Kiinstler mit
einem Bekanntheitsgrad von 15 oder haher.

Erhalte 2 Einfluss und S4 je Meisterwerk, das du
ausstellst.



Vielen Dank

analle Unterstiitzer des Projektes in der Spieleschmiede, die The Gal-
lerist besonders stark unterstiitzt haben! Ohne Eure Unterstiitzung
ware dieses Projekt nicht moglich gewesen und das gesamte Team
von Eagle-Gryphon Games und der Spieleschmiede mdchten sich
deshalb hier noch einmal bei den Sponsoren bedanken:

Malte Frieg

Andreas Giese
Johannes Beienz
Marc Rohroff
Alexander Wissmann
Sebastian Stober
Daniel Scherm

Jorg Fritsch

Reinhard Ott-Schindele
Armin Eckstein

Markus Flamm

Daniel ,,Erhardsson” Hansch
René Ritter

Michael Welsch

Notizen
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