a poczqtku XX wieku podczas budowy wzbudzajgcej kontrowersje bazyliki

Sacré-Ceeur, to nie ona, a duzo skromniejszy budynek - Le Bateau-Lavoir
stanie sig¢ niemym swiadkiem narodzin niezwyktych talentow. Jestes poczqtkujgcym
malarzem, marzqgcym o stawie i fortunie. Chcgce osiggngcé swoj cel, musisz
zainteresowaé swojq tworczosciq kolekcjonerow obrazow. Malujgc obraz,
pamigtaj, ze kazdy z nich ma swoje specyficzne gusta. Zadbaj o wyczucie czasu,
gdyz inni malarze mogg Ci wejs¢ w parade, a ambitny marszand Ambroise Vollard
nie zawsze bedzie stuzyl pomocq. W grze , Montmartre” wcielasz si¢ w rolg
Jednego z takich artystow, szukajgcego inspiracji i stawy na tym malowniczym
wzgorzu Paryza.

G PRITGOTOWANTE D

1 * Pol6z na $rodku stotu 20 kart Kolekcjonerow, dzielac je na 4 stosy (kazdy
kolor osobno), a karty pouktadaj ==
wedhug ich wartosci: karta

o wartosci 2 na gorze, nastgpnie
karta o wartosci 4,

a potem karty o wartosci 6, 8 1 10.

2 « Nastgpnie obok kart
Kolekcjoneréw potoz 5 kart kontraktow
1 pionek Ambroise’a Vollarda:

3 « Potasuj zastoniete 60
kart Muz i rozdaj kazdemu
z graczy po 4 karty.

4 « Podziel pozostate karty
na trzy réwne stosy i potdz
je odstonigte na stole.

4 I |% 5« Pot6z 27 zetonow monet w zasiggu wszystkich graczy.

6 * Pierwszym graczem zostaje osoba, ktora ostatnio
co$ namalowata. Otrzymuje ona zeton, ktory zatrzymuje do
konca rozgrywki.

& CEL GRY D
i i
Znajdz inspiracje wéréd muz Montmartru i sprzedawaj swoje obrazy w
najlepszym momencie, korzystajac z ustug ambitnego marszanda: Ambroise’a
Vollarda. Pamietaj jednak, ze zycie ze sztuki nie jest fatwe, by¢ moze bedziesz
musiat sprzedawac swoje obrazy taniej lub wykonywa¢ ilustracje do gazet...

& TURA GRY D

Zasady ponizej przedstawiajq rozgrywke od 3 do 5 graczy. Zmiany w grze
2-osobowej znajdziesz na koncu tej instrukcji (str. 6).
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Podczas swojej tury mozesz wybra¢ akcje u lub E 2

MALOWANIE ﬂ
(obowigzkowa): Gl i i —— ‘
W swoim warsztacie (obszar e

przed Toba) mozesz umiescic¢
odstonigte nastgpujace karty:

* jedng karte zagrana z reki ¥
bez wzgledu na jej wartos¢ P
LUB Pablo moze namalowa¢ 2 obrazy, gdyz ich

o dwie karty zagrane z qui’ j tgczna warto$¢ nie przekracza 5. ‘
jesli suma ich warto$ci %@‘ ﬂ@é

wynosi 5 lub mniej.

Uwaga: karty w tym samym stylu muszq by¢ umieszczane w stosach

Jjedna na drugiej w taki sposob, aby wszyscy widzieli wartosé

kazdej karty. Zalecamy uktadanie ich wartosciami: od najnizszej

do najwyzszej wartosci tak, aby najbardziej ukornczony obraz byt
na wierzchu stosu.

B SPRZEDAZ NA RYNKU (dobrowolna):

Jesli cheesz zrobi¢ wigcej
miejsca w swoim warsztacie,
mozesz sprzedawac obrazy na
rynku:

* odrzu¢ jeden lub wigcej
obrazoéw w tym samym stylu.

 otrzymasz 1 franka za kazdy
sprzedany w ten sposob obraz
(to niewiele, ale pamigtaj, ludzie
na rynku nie sq bardziej bogaci ¢
od Ciebie, przynajmniej bedziesz %} Ef i

mogt zjes¢ dzis wieczorem).

obrazéw. Odrzuca 2 karty i otrzymuje 2

004—g¢?

Wazne: na koncu Twojej tury w swoim warsztacie nie mozesz miec€ si¢ wigcej
niz 6 obrazow. Jesli przekroczysz limit, sprzedaz staje si¢ obowiazkowa.

B DOBRANIE:

Na koncu swojej tury dobierz
karty z jednego wybranego stosu
Muz tak, aby mie¢ ponownie 4
karty w rece.

Jesli na koncu tury aktywnego
gracza 2 z 3 stoséw Muz s3
puste, potasuj karty z trzeciego
stosu z kartami ze stosu kart
odrzuconych i ponownie : P 85
utworz 3 stosy Muz (zobacz stz dobrac kolejng
arte z tego samego

przygotowanie strona 1). y _stosu (zielong 4).

.

Amadeo ma w rece 2
karty i musi dobra¢
2: wybiera ,niebieskg
7” z trzeciego stosu i

Uwaga 1: Jesli dobrates ostatnig
karte ze stosu i musisz dobrac kolejng karte, dobierz jg z innego stosu. Jest to
jedyny wyjqgtek od zasady.

Uwaga 2: Jesli zapomnisz dobral karty na kovicu swojej tury, bedziesz
musiat poczekac z dobraniem potrzebnych Ci kart, az do kotica swojej
nastepnej tury.



- B:SPRZEDAZ (+ DOBRANIE KONTRAKTU) *

SPRZEDAZ KOLEKCJONEROWI (obowigzkowa)

Uwaga! Mozesz sprzedawaé Kolekcjonerowi swoje obrazy tylko pod

2 warunkami:

1. warunek: na poczatku Twojej tury
marszand Ambroise Vollard nie moze
znajdowac si¢ obok Kolekcjonera,
ktéremu chcesz sprzedac swoje obrazy.

2. warunek: aby przekona¢
Kolekcjonera do zakupu musisz by¢
najlepszy w jego ulubionym stylu.
Aby to zrobi¢ musisz:

« albo posiadac¢ wiecej kart niz
jakikolwiek inny gracz,

* albo mie¢ wyzszg taczng wartos¢
obrazow niz inni gracze.

E ? Kazdy Kolekcjoner lubi obrazy tylko w ‘ 5

jednym stylu, zgodnym ze swoim kolorem:

b (PN

niebieskiego Kolekcjonera,
poniewaz ma najwigcej
niebieskich kart (3). Alfons
tez moze sprzedac do tego
wartos¢ jego obrazu wynosi
8, co jest wiecej, niz wartos¢

1 - przemieszczasz Ambroise’a Vollarda, do wybranego wczesniej Kolekcjonera.

oba te warunki zostaly spelnione:

obrazéw Henriego (7) i Amadeo (6). ‘ 2

2 - odrzucasz (obraz) karte o najwyzszej wartosci w kolorze Kolekcjonera,

do ktorego przemiescite$ przed chwila Ambroise’a Vollarda.
3 - dobierasz pierwsza z wierzchu kartg ze stosu kart z wizerunkiem tego
Kolekcjonera i ktadziesz ja przed soba zakryta.

RYSOWANIE DLA GAZETY (dobrowolna)

Kazdy gracz moze wykorzysta¢ swa rosngcg stawe, aby zdoby¢ kontrakt.
Akcja rysowania dla gazety jest dostepna tylko raz na rozgrywke.

o Py | ey
el il o
Jesli jeden z graczy pozyska:

* karte Kolekcjonera w drugim (innym niz juz posiadana) kolorze moze
dobra¢ bialy kontrakt (4), jesli jest dostgpny.

* karte Kolekcjonera w trzecim (innym niz juz posiadane) kolorze
moze dobra¢ szary kontrakt (7 lub 3), jesli jest dostepny.

* karte Kolekcjonera w czwartym (innym niz juz posiadane) kolorze
moze dobra¢ brazowy kontrakt (12 Iub 5), jesli jest dostgpny.

Wazne: kontrakt moze zostac¢ dobrany tylko i wylgcznie w turze, w ktorej
zostaly spetnione jego warunki za pierwszym razem.

G KONTEC GRY

Rozgrywka konczy sie¢, gdy:

* 2 7 4 stosow Kolekcjonerow sa puste

LUB

* jeden z graczy ma przynajmniej 15 Frankéw w monetach (nie
wliczajgc w to wartosci kart Kolekcjonerow 1 kontraktow).

Taki sposob zakonczenia gry zapewnia takg samg liczbe tur
dla kazdego z graczy.

Kazdy gracz podlicza:

* warto$¢ wszystkich posiadanych kart
Kolekcjonerow,

*» warto$¢ zarobionych na rynku Frankow,

* warto$¢ posiadanych kontraktow.

Gracz, ktéry ma najwigcej punktow zwycieza,
stajac si¢ najbardziej znanym malarzem. W razie
remisu dzielicie si¢ stawa!

& WARIANT DLA 2 GRACLY 2

<= PRZYGOTOWANIE

Odtoz pionek Ambroise’a Vollarda do pudelka.

c~~SPRZEDAZ &P

W grze 2-osobowej nie korzystamy z ustug Ambroise’a Vollarda, wigc obaj
gracze moga sprzedawac obrazy do kazdego Kolekcjonera, ale tylko wtedy, gdy
uda im si¢ zwréci¢ uwage 2 Kolekcjonerow naraz! Gracz, ktéremu sie to udato:
» zdobywa po 1 karcie od obu Kolekcjonerow.

* odrzuca po 1 karcie z najwyzsza wartoscia w kazdym z 2 stylow.

<~RYSOWANIE DLA GAZETY &P

Chcac otrzymac Kontrakt, musisz miec teraz rozne pary kart
Kolekcjonerow. W ponizszym przyktadzie: aby zdoby¢ szary kontrakt,
bedziesz potrzebowal drugiej karty zielonego Kolekcjonera:
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B o Wydawey: "DC/GE ator: Florian Sirigix
p Chcieli$my uhonorowac¢ ztotg erg sztuki '-.'?I llustrator: Jeanne l.andart
Montmartre i jego Bateau-Lavoir. Obrazy w S

grze sg inspirowane tworczoscia 4 malarzy,
ktorzy pozostawili trwaty slad w Paryzu oraz

w swiecie sztuki. By¢ moze rozpoznaliscie
pociagniecia pedzla Toulouse’a-Lautreca. On
oczywiscie nie znat Bateau-Lavoir i nie zyt w
XX wieku, ale nie mogliby$my zapomnie¢ o
artyscie, ktory byt dusza Montmartru i wywart
ogromny wplyw na poczatkowa dziatalnos¢

artystyczna Picassa i Modiglianiego -

mieszkancOw stynnego miasta malarzy.

Jeanne Landart, autorka ilustracji do gry
rowniez przypomina nam o ,,Art Nouveau”,

stylu Alfonsa Muchy. Nawet jesli nie byt

on mieszkancem malowniczego wzgorza
é Montmartre, pozostanie on symbolem ,,Belle é‘
; %-} Epoque” i rozkwitu artystycznych talentow tak -

Chciatbym podzigkowa¢ Fredowi Vuagnat
za jego pomoc, moim przyjaciofom
i wszystkim, ktorzy testowali tg gre.
Chciatbym tez podzigkowa¢ ekipie Blam za
zaangazowanie w ten projekt. Przepraszam
z gory wszystkich tych, ktorzy bedq chcieli
ode mnie autograf, zrozumiecie, kiedy
odkryjecie moje talenty artystyczne!

Florian Sirieix
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