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WPROWADZENIE I CEL GRY

Jestes artysta. No dobrze, tak naprawde pracujesz w studiu z podobnymi
sobie specjalistami, tworzc falsyfikaty. Czasem zdarza si¢ Wam nawet praco-
wac jednoczesnie nad tym samym obrazem i, jak to w takich sytuacjach bywa,
kazde z Was chce przypisac sobie jego autorstwo, nadajac temu watpliwemu
arcydzietu ostatnie szlify.

Ten z malarzy, ktory tego dokona, nie tylko przypisze sobie zastugi, ale zgar-
nie tez cate wynagrodzenie. Stad czasem warto pogryzmoli¢ obraz, zamiast go
retuszowac... Zreszty sami si¢ przekonacie. Grunt, ze pierwszy artysta, keory
zgromadzi 25 $, wygra!

W tej kurtuazyjnej atmosferze urokliwego kolezenstwa tylko najsprytniejszy —
lub majacy szcz¢scie — artysta moze co$ zarobic.

25 kartarcydziet 60 kart maznieé
(po 12 w kazdym z 5 koloréw)

AWERS REWERS AWERSY REWERS




Opis karty arcydzieta

KWOTA, JAKA OTRZYMA PRZECIWNIK, =~ KWOTA, JAKA OTRZYMA ARTYSTA,
JESLI DANE ARCYDZIELO ZOSTANIE KTORY NADA DANEMU ARCYDZIELU
ZNISZCZONE. OSTATNIE SZLIFY. ~—l

- MAZNIECIA WYMAGANE DO UKONCZENIA DANEGO ARCYDZIELA.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Nalezy potasowac karty arcydziet i utworzy¢ z nich odkryta tali¢ (tak aby
gracze widzieli pojedynek malarzy na awersie), ktorg nalezy umiesci¢ na
stole, w dogodnym dla wszystkich graczy miejscu.

Nalezy potasowa¢ karty maznie¢ i rozda¢ kazdemu z graczy po 5 kart
rewersami do gory. Te 5 kart stanowi reke gracza. 7 pozostatych kart
nalezy utworzyc zakryta talie, ktora nalezy umiescic na stole, w dogodnym
dla wszystkich graczy miejscu.

Nalezy wylosowac wierzchnia karte arcydziela i umiescic ja na srodku stotu.
Po lewej i prawej stronie karty nalezy pozostawic puste miejsca na zagrywanie
innych kart. Talia arcydziet jest odkryta, dlatego gracze beda widziec zaréwno
arcydzielo, o ktére aktualnie walcza, jak i nastepne arcydzieto.




Tak wyglada przygotowanie do gry dla 2 graczy.

OBECNE TALIA
ARCYDZIELO ARCYDZIEL

| STOSKART :
ORZUCO-
STREFA RETUSZY
STREFA
GRYZMOLOW
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TALIA
MAZNIEC

GRACZ 2 — KARTY NA RECE

Gracze sa gotowi zaczaC zabawe. Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio byt w galerii!
LICZBA GRACZY

* Przy2 graczach artySci zmierza si¢ ze soba w pojedynku.

* Przy3 graczach kazdy artysta walczy z kazdym.

* Przy4 graczach artysci dziela si¢ na dwuosobowe zespoly oo
(gracze w zespole powinni siedzie¢ naprzemiennie, .
tak jak pokazano to na rysunku). oo

W GRzE NA 3 LUB 4 GRACZY TURY ODBYWAJA SIE PO KOLEI,
ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA.




ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ z serii tur. Podczas swojej tury gracz zagrywa karty na obecne
arcydzielo. Kiedy obecne arcydziefo zostanie ukoficzone albo zniszczone (pogry-

zmolone trzy razy), nalezy wzia¢ nowe arcydzeeto i kontynuowac rozgrywke.

Gracze kontynuuja gre, dopoki jeden z nich (lub jeden z zespolow) nie zdobedzie
25 lub wigcej $.Podczas swojej tury gracz musi zagra¢ przynajmniej 1 kartg maznie-
ciaizdecydowac si¢ na jedna z ponizszych akcji:

PobczAs SWOJEJ TURY GRACZ MOZE WYKONAC TYLKO
JEDNA Z POWYZSZYCH AKCJI | NIE MOZE SPASOWAC.
Kiedy obecny gracz wykona wybrang akcje, przychodzi tura nastepnego
gracza, ktory rowniez staje przed wyborem jednej z dwoch akcji:
retuszowac albo gryzmolic.

| (BB |

Aby retuszowat arcydziefo, gracz musi zagrac 1 lub wiecej kart z reki do strefy
retuszy. Kazda zagrana karta mazni¢cia musi odpowiada¢ wymaganemu kolorowi,
ktorego jeszcze brakuje.

PRrzyktAD. TO ARCYDZIELO MOZNA RETUSZOWAC:
L]

e 1 ZIELONYM MAZNIECIEM,

* 2 BRAZOWYMI MAZNIECIAMI.

[&s)

STREFA RETUSZY

INNY GRACZ RETUSZOWAL JUZ OBRAZ 1 KARTA.

W TYM PRZYKLADZIE GRACZ RETUSZUJE —

DZIELO, UMIESZCZAJAC NA STOLE 8
| 1 BRAZOWE MAZNIECIE. ~

Uwaga! Jesli gracz posiadatby na rece jeszeze 1 brazowa
karte, rowniez mogtby ja zagrac.




GRYZMOLENIE DZIELA

Aby pogryzmoli¢ dzieto, gracz musi zagraé 1 karte do strefy gryzmotow.

TUTAJ GRACZ GRYZMOLI
ARCYDZIELO, UMIESZCZAJAC NA
STOLE 1 NIEBIESKIE MAZNIECIE.

GRYZMOLOW

Uwagi na temat gryzmolenia:

e Gracz moze zagrac tylko 1 karte,

* Gracz moze zagra¢ tylko takg karte, ktora nie moglaby postuzyc do retuszu
obecnego dzieta (czyli musi uzy¢ koloru, ktérego nie brakuje).

* Gracz musi pogryzmoli¢ dziefo, jesli nie ma na rece kart, ktorymi mogtby
je retuszowac.

RETUSZY

STREFA

RETUSZY
GRYZMOLOW

i GRYZMOLOW

STREFA \

W TYM PRZYKLADZIE GRACZ NIE MOZE W TYM PRZYKLADZIE GRACZ MOZE POGRY-
POGRYZMOLIC TEGO ARCYDZIELA BRA= ZMOLIC TO ARCYDZIELO ZIELONYM MAZNIE=
ZOWYM MAZNIECIEM, PONIEWAZ TEGO CIEM, PONIEWAZ TEGO KOLORU NIE MOZNA
KOLORU NADAL MOZNA UZYC DO RETU- JuZ uzYC DO RETUSZOWANIA (WYMAGANA
SZOWANIA. ZIELONA KARTA ZOSTALA JUZ ZAGRANA).




Na koniec tury gracz dobiera
na reke tyle kart, aby miec ich
w sumie 5. Jesli talia maznigé
si¢ wyczerpie, nalezy potasowac
stos kart odrzuconych i utwo-
rzyC z niego nowa talie.

PUNKTY ZA ARCYDZIELO

Zaarcydzielo gracz moze otrzymac punkty na jeden z dwoch sposobow.

Jedli gracz zagrat do strefy retuszy ostatni brakujacy
kolor obecnego arcydzieta (ostatni szlif?), bierze dang
karte arcydzieta, odwraca jana drugg strong i umiesz-
czaprzed soba.

RETUSZ

W TYM PRZYKtADZIE GRACZ UKONCZYL
, UMIESZCZAJAC NA STOLE
. GRACZ ODWRACA
KARTE | UMIESZCZA JA PRZED SOBA.
WEASNIE zAROBI 4 $.

STREFA
RETUSZY :

Uwaga! W grze na 4 graczy tylko jeden, weze$niej ustalony gracz w kazde;j
7 par umieszcza karty arcydziet przed sobg.

Kiedy gracz zagra do strefy gryzmolow trzecia karte gryzmotow, bez-
powrotnie niszczy arcydzielo 1 zrzeka sie jego autorstwa. Zniszczone
arcydzieto otrzymuje jego przeciwnik (albo przeciwnicy). Przeciwnik
umieszcza je przed soba bez odwracania karty — obraz zapewni mu pewng
sume pieniedzy (ale nizszq, niz otrzymatby po retuszu).
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GRYZMOLY




W TYM PRZYKLADZIE GRACZ ZNISZCZYt ARCY-
DZIELO, UMIESZCZAJAC W STREFIE GRYZMOLOW
TRZECIE MAZNIECIE. NIE ODWRACAJAC KARTY,
NALEZY JA UMIESCIC PRZED JEDNYM Z PRZE-
CIWNIKOW. TA KARTA BEDZIE WARTA TYLE $, ILE
POKAZANO W JEJ ROGU.

Uwaga! W grze na 3 graczy zniszczone arcydziela umieszcza si¢ pomiedzy
przeciwnikami. W ten sposob kazdy z nich otrzymuje niewielka premie (zob.
,»Przypomnienia i uwagi” na koncu tej instrukcji).

POCZATEK NOWEGO'  ARCYDZIELA

Kiedy obecne arcydzieto zostanie ukoficzone albo zniszczone, nalezy postapic¢ zgod-
nie z ponizszymi instrukcjami.

Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty ze strefy retuszy i strefy gryzmotow.
Nalezy wzia¢ wierzchnie arcydzieo i umiescic je na stole. To nowe
obecne arcydzieto.

Gracz, ktory ukonczyt albo zniszcezyt poprzednie arcydzieto, uzupetnia
reke do 5 kart i natychmiast odbywa kolejna ture.

Gra konczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy (albo zespot w grze na
4 graczy) zbierze karty arcydziet o facznej wartosci 25 lub wigeej $. Ten gracz
(albo zespot) zostaje zwyciezca.

1
2

Wyjatek! Jesli w grze na 3 graczy dwoch z grajacych zremisuje, musza zawalczyc
o jeszcze jedno arcydzielo (tylko we dwoch!). Zwyciezca bierze wszystko!




ERZYROMNIENIAYIIUWAGI

e W grze na 3 graczy do sumy pieniedzy gracza zalicza si¢ wszystkie ukon-
czone przez niego arcydziela oraz pieniadze ze zniszczonych dziet wspot-
dzielone z sasiadami (z kart lezgcych pomiedzy 2 graczami).

W TYM PRZYKLADZIE NIEBIESKI GRACZ MA 16 $:
5$ zZAROBIL SAM,

3 $ DzIELI Z CZERWONYM GRACZEM,

8% DzIELI Z ZIELONYM GRACZEM.

Jesli talia maznie¢ si¢ wyczerpie, nalezy potasowa¢ stos kart odrzuconych
i uczyni¢ z niego nowa talie.

Pasowanie jest surowo zabronione! Podczas swojej tury gracz musi zagra¢
przynajmnicj 1 karte albo do strefy retuszy, albo strefy gryzmotéw.

Kiedy gracz ukoficzy albo zniszczy arcydzieto, uzupetnia swoja reke 1 od
razu odbywa dodatkowa ture.

Odkryta talia arcydziet sprawia, ze gracze wiedza, jakich kolorow beda
potrzebowac przy nastepnej karcie. To moze miec strategiczne znacze-
nie...




MIKEJELLIOTTIA

Jestem projektantem gier z Seattle z 20-letnim doswiadcze-
niem. Rozpoczatem kariere w Wizards of the Coast, pracujac
przy ,Magic: The Gathering”, do kt6rego stworzylem ponad
1000 kart i 30 dodatkéw, w tym wiele popularnych mecha-
nik, na przyktad ,,Slivers”. Jestem znany z kolekcjonerskich
gier karcianych, zaprojektowatem ich ponad 10, w tym japon-
skie hity takie jak ,Duel Masters” czy ,,Battle Spirits™. Mysle,
ze mogtbym zawalczyc o rekord w liczbie zaprojektowanych kolekcjonerskich gier
karcianych. W ostatnich latach stworzytem duzo gier planszowych, w tym popu-
larne tytuly, takie jak ,,Quarriors”, ,,Kamiefi Gromu” czy ,,Star Trek Fleet Capta-
ins”. Ostatnie projekty oddatem w serii ,,Duel Masters™, ktéra wyprzedata si¢ tuz
po premierze. Proponowatem SpaceCowboys wiele pomystow na gry, az wreszcie
udato si¢ jeden sprzeda¢ — zapraszajac ich na wino, ktdre, jak si¢ okazuje, jest we
Francji bardzo popularne (kto by pomyslat?). CROC to jedna z moich ulubio-
nych osobowosci przemystu gier planszowych. Mam nadzieje na dtuga i owocna
wspdlprace ze SpaceCowboys, przynajmniej dopoki nie przejde na emeryture, nie
wyprowadze si¢ na jakas tadng tropikalna wyspe i nie zajme si¢ na powaznie moim
prawdziwym zyciowym celem, czyli panowaniem nad swiatem.

PANDALUNA

Lubi¢ rysowa¢ mate kreskowkowe ludziki o dziwnych
rysach, uwielbiam glupie Zzarty i jestem najwigkszym
fanem Erica Judora. Zawsze rysowatem i zawsze bede to
robit (ten cytat zaskarbit mi nagrode za ,,Najstabszy cytat
2016 roku™). Przespatem, tzn. przepracowatem, szkote
projektantow i obecnie pracuje jako bazgraj (fachowe
okreslenie na ilustratora/grafika) w Ho’okipa Studio L
w Colomiers (Francja). Co jeszcze? Wszystko dobrze, N‘\QM‘ I

dmgku](;’ WWW.HOOKIPA.COM
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T \ Drziel Mistrzow zostato wydane '
/ . przez]D Editions - SPACE Buddies .
SP AG [~ 238, rue des freres Farman,

4@[{/{/[&) 78530 BUC - Francja

© 2016 SPACE Buddies. Wszystkie prawa zastrzezone.

Wiecej informacji na temat ,,Dziet Mistrzow™ i SPACE Buddies
znajdziesz na stronie WWW.SPACEBUDDIES.FR,

na 'i/SpaccC()wb()ysUS 19 @Spacecowboysl.

POTRZEBUJESZ POMOCY?
OBSLUGA KLIENTA

sklep@rebel.pl




