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116 dilku obrazii

4 karty pocdtecni nabidky
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4 ukazatele prestize 6
(jeden pro kazdy typ obrazi) = l& 5

Q
. o : 1drazebni kladivko 7 Zetonu hodnot obrazu (s ¢éisly 3-9)
v @

2 bodovaci Zetony pro kazdého hrdce 4 Zetony zaplnéné stény
(jeden v barvé kazdého hrdce)

4 karty ndpovedy

\ 1deska muzea 4 desky hraca /
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1. Bodovaci stupnice: Desku muzea umistéte doprostied stolu. Po
obou stranach ponechte prostor pro odlozené dilky obrazu. Vedle
desky polozte 4 ukazatele prestize.

2.0brazy: Rozttidte vSechny obrazy v poradaci nebo na stole podle
jejich velikosti.

3.Dekorace: VSechny dilky dekoraci polozte na hromadku na stal
tak, aby byly vSem na dosah.

4.Komponenty hraci: Kazdy hrac si vybere desku hrace a vezme si
dva odpovidajici bodovaci Zetony a 20 karet nabidRy (viz symbol
na zadni strané desky hrace). Razdy hrac¢ umisti své bodovaci
Zetony vedle desky muzea (pouziji se az na konci hry). Razdy
hrac si vezme do ruky vSech 20 svych Raret nabidRy.

5.Aukéni oblast: Zetony hodnoty obrazi umistéte do aukéni oblasti.

6.Pocateéni obrazy: Zamichejte poc¢atecni obrazy (dilky o rozmé-
rech 2 x 3 pole se zlatjm rubem a symbolem W) a kazdému hragi
dejte jeden. Razdy hra¢ musi umistit svlj obraz licem nahoru na
sténu na své desce tak, aby zakryval jedno nebo obé policka se
symbolem W uprostied stény. Zbyvajici pocateéni obrazy se od-
loZi stranou a ve hte se nepouZiji.

7.Pocatecni nabidka: Zamichejte 4 Rarty pocatecni nabidky (bilé
Rarty oznacdené W) a pied Razdého hrace polozte jednu z nich

hodnotu, dostane Rladivko a stava se prvnim drazitelem. Kazdy
hrac sinecha svou Rartu licem nahoru, ¢imz vznikne balicek Raret
nabidky kazdého hrace.




o ‘PRUBEH HRY <o~

Hra Klub sbératell se hraje na kola. Razdé kolo se sklada z péti kRrok, které jsou podrobné popsany nize.

1. ‘PRIPRAVA AUKGE: Drazitel (drzitel kRladivka) vybere pocet obrazii odpovidajici poétu hract +1 a umisti je licem nahoru tak, aby na né hraci videli.

vezme jeden obraz.

3. MisTENI 0BRAZU A DEKORAGH: RaZdy hra¢ umisti ziskany obraz na svou desku.

4. JVYSENI PRESTIZE: Zbyly obraz se presune do muzea a prestiz tohoto typu obrazu se zvysi.

5. KoNEE koLA: Kladivko drazitele se presune k dalsimu hraci po sméru hodinovych rucicek a zaéne nové kolo.

Hra pokracuje, dokud néktery z hracu nezaplni svoji sténu nebo dokud jeden z hract nema 2 nadbyte¢né obrazy (viz Rapitola Dochazi misto,
str. 6) nebo vSichni hraci nezahrali vSsechny své kRarty nabidek (viz Konec hry, str. 7).

Na zacatku kazdého Rola vybere drazitel ze zasoby tolik dilR(
obrazu, Rolik odpovida poctu hracha plus jeden, pricemz je vybira
pouze podle zadni strany kRazdé desticky. Drazitel mlze vybrat vice
dilkl se stejnym Cislem.

Jakmile drazitel dokonéi vybér dilk(, vezme ZzZetony hodnot
odpovidajici ¢isldm na zadni strané vybranych obrazui a polozZi je nad
obrazy (viz nize).

Ve hi'e tr’i hrdcu draZitel vybirad ze zdsoby 4 obrazy.

Poté dilky obrazi otoci licem nahoru, ¢imz zahgji drazbu.

Poté, co drazitel vybere obrazy, vSichni hraci (véetné drazitele)
soucasné vyberou 1 Rartu nabidky ze své ruky a umisti ji licem doli
na svou drive zahranou Rartu nabidky (v prvnim tahu na bilou kRartu
pocatecni nabidky, kterou dostali pri priprave hry) pred sebe. Jakmile
jsou vSichni pripraveni, oto¢i Razdy hrac¢ svou kartu licem nahoru,
a odhali tak svou nabidku.

V poradi od nejvyssi po
T e o L M
hrac¢ vybere z aukeéni oblas- .
ti 1 dilek obrazu a v dalSim Vel:kotsvt a hodnota
. o prestize obrazu
kRroku jej umisti podle pra- neodrézf jeho bodovou
videl pro umistovani (viz Fadraton e [l

str. 5). Hraci si mohou pri hry. Viechny obrazy
vybéru obrazu ,vyzkouset" stejného typu ziskaji

kterykoli z obraz(i z nabidky stejny pocet bodti bez
na své sténé, nez se pro je- ohledu na velikost
den z nich rozhodnou. Dalsi (viz str. 8).

hrac si nesmi vzit obraz, do-

kud aktualni hra¢ nepotvrdi
svij vybér.

Pokud dva nebo vice hracli zahraji stejnou kartu nabidky, odhali ka-
zdy z nich Rartu pod Rartou, kterou zahral, a tuto Rartu pouziji R roz-
hodnuti remizy. Pokud je stav stale nerozhodny, porovnaji si hraci
dalSi Rartu ze svého balicku karet nabidky a tak dale, dokud neni ne-
rozhodny stav vyireSen. (Nezapomerite, Ze bilé Rarty pocate¢ni nabid-
Ry se povazuji za prvni kartu hracova bali¢ku karet nabidky.) Balicky
Raret svych souperu si vSak hraci jinak prohlizet nesméji.




3. |MiSTENI 0BRAZU A DEKORAGI

Rdykoli hrac ziska novy obraz nebo dekoraci, miiZe se rozhodnout, zda je umisti na svoji sténu podle nize uvedenych pravidel pro umistovani dilk,
nebo je da svému asistentovi, aby si mohl dilek ponechat na pozdéji.

‘PraviDLA PRO UMISTOVANI NA STENU SHODNE RAMY A ZiSKAVANi DEKORAGI
Rdyz hrac¢ umistuje dilek obrazu nebo dekorace na sténu, musi Pokud nové umistény obraz sousedi s jednim nebo vice obrazy se
tento dilek: shodngm stylem ramu, obdrzi hra¢ bonusovou dekoraci, za kterou
# byt zcela uvnitd miizky, na konci hry ziska body. Dekoraci si hra¢ musi vzit ihned a umistit

jina zed podle béznych pravidel pro umistovani nebo ji dat svému

* se stranou (nestaci rohem) dotykat alespon 1 dalSiho dilku . o Lo
asistentovi (viz PouZivani asistenta na str. 6).

(obrazu nebo dekorace),
* byt orientovan tak, aby byla kresba nahote a 3titek oznaéujici Mlze si vybrat libovolny dilek dekorace, jehoZz bodova hodnota
typ obrazu byl dole (nelze jej ototit). (pocet §titd) je stejna nebo nizsi nez pocet odpovidajicich ram, které

sousedi s pravé umisténym obrazem. Pokud hraé umisti novy obraz,
ktery se dotyka étyr nebo vice jingch obrazl se stejngmramem, vybere
si libovolnou Rombinaci dekoraci, jejichZ celkova bodova hodnota se
rovna poctu dotykajicich se obrazi. Nové umistény obraz se do tohoto
souctu nepocita; pocitaji se pouze obrazy, s nimiz soused;.

Pokud hrac ziska dekoraci v Role, v némz zaplnil svoji sténu, nezis-
kava ani neboduje dekoraci navic a ani ji nepocita jako nadbyte¢ny
obraz (viz Zavérecné bodovani na str. 8).

Ndsténné dekorace Ize pouZit k vyplnéni mist, do nichz se nevejdou
obrazy. Ve hre nejsou Zddné obrazy velikosti1x 1,2 x1ani 3 x 1.

Zluté oznaceny obraz sousedi se 2 stejnymi ramy, takZe hrdcé miize ziskat
a umistit dilek dekorace o velikosti 2 nebo mensi.

Priklad zobrazujici jedno spravné a 4 nespravna umisténi dilku.

Béhem rozhodovani o umisténi nového dilku jej mizete libovolné
prresouvat po sténé, a mizete tak Cinit az do Ronce kola. Drazitel nesmi
odhalit dalsi sadu obraz(, dokud vSichni hraci nedokonéi umistovani.
Jakmile se tak stane, nemuzete jiZ presunout zadné diive umisténé
dilky. Na sténé je vyznacena svétlejSi barvou a ohranic¢ena symboly
oRa oblast ,ve vySce oCi”. Za obrazy umisténé ve vySce o¢i mohou hraci
na Ronci hry ziskat dalSi body (viz Zavéreéné bodovani na str. 8).



‘FAaux pas (VYHYBANI SE SHODNYM TYPUM OBRAZU)

Ve hre jsou 4 ruzné typy obrazu:
givot ve meste B, portret I zatisi 8 o krajina B

Pokud nové umistény obraz stranou sousedi s jednim nebo vice obrazy
stejného typu, dopustil se hraé faux pas! Za zadny takovy obraz hrac¢
neziska zadné body za prestiz na konci hry (viz Zavéreéné bodovani,
str. 8).

‘PouZivVANi ASISTENTA

Pokud hrac¢ nemuze nebo nechce umistit obraz nebo dekoraci na svoji
sténu, miZe je dat svému asistentovi. Asistent hrace mize drzet nejvyse
1dilek (bud obraz, nebo dekoraci).

Rdykoli hra¢ umisti novy dilek, mize také umistit dilek od svého
asistenta, a to bud pred umisténim nového dilku, nebo po ném. (To
znamena, ze muze nejprve umistit na sténu dilek od svého asistenta
a poté mu dat nove potizeny dilek.)

Pokud ma asistent hrace na konci hry v ruce dilek, hrac za takovy
obraz neziskava zadné body. Nepocita se vSak jako nadbyte¢ny obraz.
Jakmile je obraz predan asistentovi, mize byt umistén pouze na sténu
a nesmi byt vyménén do muzea (viz nize éast Dochazi misto).

PocHAzi MisTo

Pokud si hrac vezme dilek obrazu, ktery se nevejde na jeho sténu, musi
okamzité proveést nasledujici kroky:

1. Obraz mliZze dat svému asistentovi (viz vyse).

2.Pokud nechce dat obraz svému asistentovi (nebo nemuize, protoze
jeho asistent uz drzi jing obraz, ktery se mu nehodi na zed), maze
jej vymenit za 1 obraz stejného typu (napt. ,krajinu” za ,krajinu®),
ktery byl presunut do muzea (viz ZvySovani prestize na str. 7). Ten
poté musi normalné umistit. Tato vyména nema vliv na prestiz
daného typu obrazu na desce muzea.

3.Pokud nemlize novy obraz vymeénit (protoze v muzeu neni
odpovidajici typ obrazu, ktery by se mu veSel na sténu), musi
obraz ulozit vedle své desky jako nadbytecny obraz. Poté si vezme
dekoraci s 1 bodem a podle béZznych pravidel ji umisti. Za kazdy
nadbytecny obraz, ktery hra¢ m4, ztratina Ronci hry 2 body . Pokud
hrac ziska svij druhy nadbyteény obraz, nastava Ronec hry (viz
Konec hry na str. 7).

Za tyto 2 obrazy typu ,Zivot ve mésté* neziské hrdc Zadné body prestize.

Tento hrdé se chee vyhnout faux pas,
a tak dd tento obraz typu ,Zivot
ve mésté*“ svému asistentovi.

V ndsledujicim kole se hrd¢ rozhodne
nejprve umistit obraz, ktery ziskal v drazbé,
a poté umistit obraz od svého asistenta.

Tento hrdé byl donucen vzit si obraz typu
Jkrajina‘, ktery se mu nehodi!

Nastésti jej miize vyménit za mensi
Jkrajinu“z muzea, a vyhnout se tak
zisku nadbytec¢ného obrazu.




V pribéhu hry se sleduje prestiz jednotlivgch typl obrazi v ramci
umélecké komunity, a to tak, Ze se odpovidajici ukazatel prestize
posouva na bodovaci stupnici na desce muzea. Na Ronci hry budou
vSechny 4 typy obrazl serazeny podle ziskané prestize. Cim vyssi je
prestiz daného typu obrazu, tim vice bod( ziskaji hraci za kazdy obraz
tohoto typu na své sténé na konci hry (viz Hodnoceni prestize).

=~

V soucasné dobé odborn4 verejnost nejvyse hodnoti ,krajiny*.

Po Razdé aukcei zlstane jeden neprodany obraz. Tento obraz ziska
muzeum, a tim se zvySi prestiz odpovidajiciho typu obrazi. Neprodany
obraz hraci umisti vedle desky muzea do odpovidajici oblasti. Tyto
4 oblasti budou tvotit zasobu neprodanych obrazd daného typu.

O hodnotu prestize neprodaného obrazu (je uvedena na zadni
strané obrazu a na Zetonu hodnoty, pod Rtergm se nachazi) posurite
ukazatel prestiZe odpovidajiciho typu na bodovaci stupnici.

Vice ukazatelll prestize na bodovaci stupnici se nikdy nesmi
nachazet na stejném poli. Pokud by mél byt ukazatel posunut na
misto, na némz uz se nachazi jing ukazatel, posune se namisto toho
zpét na prvni volné misto (viz nize). Obrazy vyménéné s muzeem
nemaji vliv na prestiz daného typu obrazu. Pokud ukazatel prestize
prekroc¢i hodnotu 50 bodd na stupnici, otocte jej ¢ernou stranou
nahoru a pokracujte v postupu od za¢atku bodovaci stupnice. Cerné
ukazatele maji hodnotu +50.

Po drazbé zistane v aukcni oblasti portrét hodnoty 4, takzZe se éerveny ukazatel
prestize posune o 4 pole. Mél by byt presunut na modry ukazatel, vrati se tedy
o 1 pole zpét (tj. pole s hodnotou 3). Pokud bude ukazatel prestiZe Zivota ve
mésté na konci hry stdle pred ukazatelem portrétid, budou mit
obrazy zZivota ve mesté vyssi hodnotu nez portréty.

Na Ronci kola preda drazitel drazebni kRladivko hraci po své levici,
ktery se stane novym drazitelem. DalSi kolo zacind vybérem novych
obraz.

'KONEG HRY

Konec hry se spusti, kRdyz nastane kterakoli z nasle-
dujicich podminek:

7

*na sténé hrace nezbyva zadné vol-
né misto; nebo

* hrac ziska svij druhy nadbytec¢ny
obraz; nebo

* hraci nemaji v ruce zadnou kartu
nabidRy.

Hraci dokonci aktualni kolo a poté spocitaji konecné
skore (viz Zavérecné bodovani na str. 8). Vitézem se
stava hrac s nejvysSim poctem bod.

HODNOGENi PRESTIZE

Nez hraci spocitaji sva skore, je potreba urcit koneéné potradi presti-
Ze vSech 4 typh obrazu podle poradi ukazatelli na stupnici prestiZe.
Hraci presunou ukazatele prestize do horni ¢asti desky muzea tak,
aby byla patrnd jejich hodnota. Nejprestiznéjsi typ obrazu (nejdéle
pole ,(x4)“ a tak dale, dokud nebudou umistény vSechny 4 ukazatele.
Ve vzacnych pripadech, kdy se jeden nebo vice typli obrazii do muzeane-
dostane, budou hodnoceny jako nej-
niZe bodované, tj. ,(x2)".




Pred bodovanim kRazdy hraé ovéri u hrace po své levici, zda se
nedopustil néjakého faux pas. Poté kazdy hrac ziska body, které
zaznamena pomoci svého bodovaciho zetonu na desce muzea:

1. Prestiz obrazl: Kazdy hrac¢ ziska body tak, Ze spocita pocet
obrazli kazdého typu na své sténé a vynasobi jej hodnotou
prestize daného typu obrazu. Pritom nezapocitava obrazy, které
jsou soucasti faux pas (sousedi s obrazem stejného typu).

Uznavané: 2 body za obraz
Obdivované: 3 body za obraz
Popularni: 4 body za obraz
Mddni: 5 bodu za obraz
2.Bonus za dekorace: Kazdy hrac¢ seéte bodové hodnoty (pocet
Stit(l) dekoraci na své sténé.
3.Bonus za obrazy ve vySce oCi: Kazdy hrac ziska +3 body za kazdy
obraz nejprestiznéjsiho typu (x5), Rtery casteéné nebo zcela
zasahuje do svétlé oblasti ohrani¢ené symboly oka na jeho sténé.
Zapocitavaji se vSechny obrazy, i kdyz jsou soucasti faux pas.
4.Zaplnéna sténa: Kazdy hrac, kRtery nema na své sténé zadné
prazdné misto, ziskava +5 bodu.
5.0dkryté rohy: Razdy hrac ztraci 2 body za kazdy roh své stény,
ktery neni prekryty obrazem nebo dekoraci.
6.Nadbytecné obrazy: Kazdy hrac ztraci 2 body za kazdy svij
nadbyteény obraz (obraz, kRtery drzi asistent, neni nadbyte¢ny).
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‘RozHODOVANI REMiZ

Pokud dvanebo vice hracéli dosahnou stejného poctu bodli, vyhrava
hrac s nejvyssi celkovou hodnotou Raret nabidky zbyvajicich v ruce.
Pokud je vysledek stale nerozhodny, vitézstvi je sdilené.

PRikLAD BODOVANI

Ve vyse uvedeném prikladu hrac ziska ndsledujici skore:

Zatisi: 4 obrazy x 2 body kazdy = 8 bod

Portrét: 3 obrazy x 3 body kazdy = 9 bodl

Zivot ve mésté: 4 obrazy x 4 body kazdy = 16 bodi

Krajina: 3 obrazy x 5 bodd kRazdy =15 bod

2 obrazy krajiny vedle sebe vytvéreji faux pas (Cervené ohranicené),
takZe nejsou bodovdny.

Bonus za dekorace: 11 §titt = 11 bod

Obrazy ve vysce o¢i (oblast mezi zlutymi te¢kRovanymi carami):

Vijse uvedené krajiny tvorici faux pas se do hodnoceni obrazii ve vysce oci
také zapocitavaji.

Zaplnéna zed = 0 bodl

Nezaplnéné rohy: 1roh x -2 body = -2 body

Nadbyte&né obrazy: 1 obraz x -2 body = -2 body ~CELREM = 64 bodul
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