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WPROWADZENIE I CEL GRY

Jesteś artystą. No dobrze, tak naprawdę pracujesz w studiu z podobnymi 
sobie specjalistami, tworząc falsyfikaty. Czasem zdarza się Wam nawet praco-
wać jednocześnie nad tym samym obrazem i, jak to w takich sytuacjach bywa, 
każde z Was chce przypisać sobie jego autorstwo, nadając temu wątpliwemu 
arcydziełu ostatnie szlify.

Ten z malarzy, który tego dokona, nie tylko przypisze sobie zasługi, ale zgar-
nie też całe wynagrodzenie. Stąd czasem warto pogryzmolić obraz, zamiast go 
retuszować… Zresztą sami się przekonacie. Grunt, że pierwszy artysta, który 
zgromadzi 25 $, wygra!

W tej kurtuazyjnej atmosferze urokliwego koleżeństwa tylko najsprytniejszy – 
 lub mający szczęście – artysta może coś zarobić.

ELEMENTY GRY

25 kart arcydzieł				   60 kart maźnięć	  
				               (po 12 w każdym z 5 kolorów)

awers rewers awersy rewers
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Opis karty  arcydzieła

PRZYGOTOWANIE DO GRY
•  Należy potasować karty arcydzieł i utworzyć z nich odkrytą talię (tak aby 

gracze widzieli pojedynek malarzy na awersie), którą należy umieścić na  
stole, w dogodnym dla wszystkich graczy miejscu.

•  Należy potasować karty maźnięć i rozdać każdemu z graczy po 5 kart 
rewersami do góry. Te 5 kart stanowi rękę gracza. Z pozostałych kart 
należy utworzyć zakrytą talię, którą należy umieścić na stole, w dogodnym 
dla wszystkich graczy miejscu.

•  Należy wylosować wierzchnią kartę arcydzieła i umieścić ją na środku stołu. 
Po lewej i prawej stronie karty należy pozostawić puste miejsca na zagrywanie 
innych kart. Talia arcydzieł jest odkryta, dlatego gracze będą widzieć zarówno 
arcydzieło, o które aktualnie walczą, jak i następne arcydzieło.
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Maźnięcia wymagane do ukończenia danego arcydzieła.

Kwota, jaką otrzyma artysta, 
który nada danemu arcydziełu 
ostatnie szlify.

Kwota, jaką otrzyma przeciwnik, 
jeśli dane arcydzieło zostanie 
zniszczone.
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Tak wygląda przygotowanie do gry dla 2 graczy.

Gracze są gotowi zacząć zabawę. Rozpoczyna gracz, który ostatnio był w galerii!

LICZBA GRACZY

•  Przy 2 graczach artyści zmierzą się ze sobą w pojedynku.
•  Przy 3 graczach każdy artysta walczy z każdym.
•  Przy 4 graczach artyści dzielą się na dwuosobowe zespoły 

(gracze w zespole powinni siedzieć naprzemiennie,  
tak jak pokazano to na rysunku).

W grze na 3 lub 4 graczy tury odbywajĄ się po kolei, 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.

talia  
maźnięć

obecne  
arcydzieło

talia  
arcydzieł
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Gracz 2 – karty na ręce

Gracz 1 – karty na ręce
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ROZGRYWKA

Podczas swojej tury gracz może wykonać tylko  
jedną z powyższych akcji i nie może spasować.

Kiedy obecny gracz wykona wybraną akcję, przychodzi tura następnego 
gracza, który również staje przed wyborem jednej z dwóch akcji:  

retuszować  albo gryzmolić. 

RETUSZ DZIEŁA
Aby retuszować arcydzieło, gracz musi zagrać 1 lub więcej kart z ręki do strefy 
retuszy. Każda zagrana karta maźnięcia musi odpowiadać wymaganemu kolorowi, 
którego jeszcze brakuje.

ALBORETUSZ 
DZIEŁA

GRYZMOLENIE 
DZIEŁA

Rozgrywka składa się z serii tur. Podczas swojej tury gracz zagrywa karty na obecne 
arcydzieło. Kiedy obecne arcydzieło zostanie ukończone albo zniszczone (pogry-
zmolone trzy razy), należy wziąć nowe arcydzieło i kontynuować rozgrywkę.
Gracze kontynuują grę, dopóki jeden z nich (lub jeden z zespołów) nie zdobędzie  
25 lub więcej $.Podczas swojej tury gracz musi zagrać przynajmniej 1 kartę maźnię-
cia i zdecydować się na jedną z poniższych akcji:

Przykład. To arcydzieło można retuszować:
•  1 żółtym maźnięciem,
•  1 zielonym maźnięciem,
•  2 brązowymi maźnięciami.

Inny gracz retuszował już obraz 1 kartą.  
W tym przykładzie gracz retuszuje  
dzieło, umieszczając na stole 1 żółte  
maźnięcie i 1 brązowe maźnięcie.

Uwaga! Jeśli gracz posiadałby na ręce jeszcze 1 brązową 
kartę, również mógłby ją zagrać.
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GRYZMOLENIE DZIEŁA

Aby pogryzmolić dzieło, gracz musi zagrać 1 kartę do strefy gryzmołów.

Uwagi na temat gryzmolenia:
•  Gracz może zagrać tylko 1 kartę,
•  Gracz może zagrać tylko taką kartę, która nie mogłaby posłużyć do retuszu 

obecnego dzieła (czyli musi użyć koloru, którego nie brakuje).
•  Gracz musi pogryzmolić dzieło, jeśli nie ma na ręce kart, którymi mógłby 

je retuszować.

St
r

ef
a 

r
et

u
sz

y
st

r
ef

a  
r

et
u

sz
y

st
r

ef
a 

 
r

et
u

sz
y

St
re

fa
  

g
ry

zm
o

łó
w

St
re

fa
  

g
ry

zm
o

łó
w

st
r

ef
a  

  
g

ry
zm

o
łó

w

W tym przykładzie gracz nie może 
pogryzmolić tego arcydzieła brą-
zowym maźnięciem, ponieważ tego 
koloru nadal można użyć do retu-
szowania.

W tym przykładzie gracz może pogry-
zmolić to arcydzieło zielonym maźnię-
ciem, ponieważ tego koloru nie można 
już użyć do retuszowania (wymagana 
zielona karta została już zagrana).

Tutaj gracz gryzmoli 
arcydzieło, umieszczając na 
stole 1 niebieskie maźnięcie.
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UZUPEŁNIENIE RĘKI
Na koniec tury gracz dobiera 
na rękę tyle kart, aby mieć ich 
w sumie 5. Jeśli talia maźnięć 
się wyczerpie, należy potasować 
stos kart odrzuconych i utwo-
rzyć z niego nową talię.

PUNKTY ZA ARCYDZIEŁO
Za arcydzieło gracz może otrzymać punkty na jeden z dwóch sposobów.

Jeśli gracz zagrał do strefy retuszy ostatni brakujący 
kolor obecnego arcydzieła (ostatni szlif!), bierze daną 
kartę arcydzieła, odwraca ją na drugą stronę i umiesz-
cza przed sobą.

Uwaga! W grze na 4 graczy tylko jeden, wcześniej ustalony gracz w każdej  
z par umieszcza karty arcydzieł przed sobą.

Kiedy gracz zagra do strefy gryzmołów trzecią kartę gryzmołów, bez-
powrotnie niszczy arcydzieło i zrzeka się jego autorstwa. Zniszczone 
arcydzieło otrzymuje jego przeciwnik (albo przeciwnicy). Przeciwnik 
umieszcza je przed sobą bez odwracania karty – obraz zapewni mu pewną 
sumę pieniędzy (ale niższą, niż otrzymałby po retuszu).
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W tym przykładzie gracz ukończył 
arcydzieło, umieszczając na stole 
1 żółte maźnięcie. Gracz odwraca 
kartę i umieszcza ją przed sobą. 
Właśnie zarobił 4 $.
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Uwaga! W grze na 3 graczy zniszczone arcydzieła umieszcza się pomiędzy 
przeciwnikami. W ten sposób każdy z nich otrzymuje niewielką premię (zob. 
„Przypomnienia i uwagi” na końcu tej instrukcji).

POCZĄTEK NOWEGO ARCYDZIEŁA

Kiedy obecne arcydzieło zostanie ukończone albo zniszczone, należy postąpić zgod-
nie z poniższymi instrukcjami.

1  •  Należy odrzucić wszystkie karty ze strefy retuszy i strefy gryzmołów.
2  •  Należy wziąć wierzchnie arcydzieło i umieścić je na stole. To nowe 

obecne arcydzieło.
3  •  Gracz, który ukończył albo zniszczył poprzednie arcydzieło, uzupełnia 

rękę do 5 kart i natychmiast odbywa kolejną turę.

KONIEC GRY

Gra kończy się w momencie, w którym jeden z graczy (albo zespół w grze na  
4 graczy) zbierze karty arcydzieł o łącznej wartości 25 lub więcej $. Ten gracz 
(albo zespół) zostaje zwycięzcą.

Wyjątek! Jeśli w grze na 3 graczy dwóch z grających zremisuje, muszą zawalczyć  
o jeszcze jedno arcydzieło (tylko we dwóch!). Zwycięzca bierze wszystko!

9

W tym przykładzie gracz zniszczył arcy-
dzieło, umieszczając w strefie gryzmołów 
trzecie maźnięcie. Nie odwracając karty, 
należy ją umieścić przed jednym z prze-
ciwników. Ta karta będzie warta tyle $, ile 
pokazano w jej rogu.



PRZYPOMNIENIA I UWAGI

•  W grze na 3 graczy do sumy pieniędzy gracza zalicza się wszystkie ukoń-
czone przez niego arcydzieła oraz pieniądze ze zniszczonych dzieł współ-
dzielone z sąsiadami (z kart leżących pomiędzy 2 graczami).

•  Jeśli talia maźnięć się wyczerpie, należy potasować stos kart odrzuconych  
i uczynić z niego nową talię.

•  Pasowanie jest surowo zabronione! Podczas swojej tury gracz musi zagrać 
przynajmniej 1 kartę albo do strefy retuszy, albo strefy gryzmołów.

•  Kiedy gracz ukończy albo zniszczy arcydzieło, uzupełnia swoją rękę i od 
razu odbywa dodatkową turę.

•  Odkryta talia arcydzieł sprawia, że gracze wiedzą, jakich kolorów będą 
potrzebować przy następnej karcie. To może mieć strategiczne znacze-
nie…

W tym przykładzie niebieski gracz ma 16 $:
5 $ zarobił sam,
3 $ dzieli z czerwonym graczem, 
8 $ dzieli z zielonym graczem.
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MIKE ELLIOTT
Jestem projektantem gier z Seattle z 20-letnim doświadcze-
niem. Rozpocząłem karierę w Wizards of the Coast, pracując 
przy „Magic: The Gathering”, do którego stworzyłem ponad 
1000 kart i 30 dodatków, w tym wiele popularnych mecha-
nik, na przykład „Slivers”. Jestem znany z kolekcjonerskich 
gier karcianych, zaprojektowałem ich ponad 10, w tym japoń-
skie hity takie jak „Duel Masters” czy „Battle Spirits”. Myślę, 

że mógłbym zawalczyć o rekord w liczbie zaprojektowanych kolekcjonerskich gier 
karcianych. W ostatnich latach stworzyłem dużo gier planszowych, w tym popu-
larne tytuły, takie jak „Quarriors”, „Kamień Gromu” czy „Star Trek Fleet Capta-
ins”. Ostatnie projekty oddałem w serii „Duel Masters”, która wyprzedała się tuż 
po premierze. Proponowałem SpaceCowboys wiele pomysłów na gry, aż wreszcie 
udało się jeden sprzedać – zapraszając ich na wino, które, jak się okazuje, jest we 
Francji bardzo popularne (kto by pomyślał?). CROC to jedna z moich ulubio-
nych osobowości przemysłu gier planszowych. Mam nadzieję na długą i owocną 
współprace ze SpaceCowboys, przynajmniej dopóki nie przejdę na emeryturę, nie 
wyprowadzę się na jakąś ładną tropikalną wyspę i nie zajmę się na poważnie moim 
prawdziwym życiowym celem, czyli panowaniem nad światem.

PANDALUNA
Lubię rysować małe kreskówkowe ludziki o dziwnych 
rysach, uwielbiam głupie żarty i jestem największym 
fanem Érica Judora. Zawsze  rysowałem i zawsze będę to 
robił (ten cytat zaskarbił mi nagrodę za „Najsłabszy cytat 
2016 roku”).  Przespałem, tzn.  przepracowałem, szkołę 
projektantów i obecnie pracuję jako bazgraj (fachowe 
określenie na ilustratora/grafika) w Ho’okipa Studio 
w Colomiers (Francja). Co jeszcze? Wszystko dobrze,  
dziękuję!
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