


Prehled,

Béhem této hry se ocitdte v pozici malife, ktery se chystd zapojit do prestizniho uméleckého festivalu. V priibéhu hry budete shirat priihledné
umélecké karty a jejich pokladanim na sebe vytvaret zajimavé obrazy. V zdvislosti na vybranych kartéch a poradi jejich umisténi se vdm budou
odkryvat nebo zakryvat ikony, které urci dalsi podminky pro ziskdvani bodi. Kazda kombinace karet vim pomUize vytvofit zajimavou a jedine¢-

nou ilustraci a nazev pro vas obraz. Hra konti v okamZiku, kdy vSichni hraci dokondi 3 obrazy. Hrd¢ s nejvétsim poctem bodli vyhrava ocenéni
predniho umélce!

Umélecké karty
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KaZdy obraz je tvoren presné
3 uméleckymi kartami
ajednou kartou pozadi.

52 flustrace

— Nazev
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- Tyto 4 ikony predstavuji zakladni elementy obrazu. Za :
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rlizné kombinace elementi ziskate odpovidajici body. f ) Ai ’//ll

Bonusové ikony vam umozni vzit si bonusovou stuzku (@
za kazdy odpovidajici element vaseho obrazu. Bonusové ikony
nefunguji jako elementy.
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Vzorniky barev (. ) jsou vizudIni pomdicky, které vam
pomohou urcit umisténi ikony. Cerveny vzornik se napfiklad
nachdzi vzdy zcela vlevo.

Umélecké karty jsou opatteny priihlednou plastovou vrstvou, g
kterd je pfi vyrobé chrani. MlZete ji sejmout nebo ji prvnich
nékolik her nechat na kartach. Vrstva se pouzivanim uvoliiuje,

coz usnadni jeji pozdéjsi odlepen. F\




Pfiprava

@ Na sted stolu pfipravte herni platno. @ Umélecké karty zamichejte a vlozte je do pouzdra na balicek.

rerrr s$otestst . Pouzdro na balitek umistéte na ikonu ({ ] ) na henim platné.

Na barevné znacend pole na hernim platné pripravte 4 libo- Z balitku vytahnéte 5 uméleckych karet a pipravte je licem
volné bodovaci karty nebo pouZijte pravidia pro pfipravu nahoru do vyznatenych pozic vedle pouzdra na balitek.

scénare na posledni strance pravidel. Béhem prvni hry doporu-
Cujeme vyzkouset scénaf Riznorodost, Opakovani, Dliraz nebo @ Kazdou z karet pozadi vlozte do obalu. Kazdy hrac si vezme
Kompozice. Zbyvajici bodovaci karty vratte do krabice. 3 obalené karty pozadi. Zbyvajici karty pozadi a obaly vratte do

\ krabice.
@ U pfislusnych barev na hernim platné pripravte 5 hromadek se

stuzkami. @ Kazdy hrac si vezme 4 Zetony inspirace. Zbyvajici Zetony inspi-
race vratte do krabice.

(&) Herni plétno ;) (B) Bodovaci karty, ) (© Stuzky 20 04 kasde bary)
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(D) Umélecké karty ) { (D) Pouzdro na
Karty pozadi balicek ()
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Pfiprava pro
kazdého z hraga
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Prvni kolo zacind hrdc, ktery maloval jako posledni. Hra poté pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu si musite bud vzit uméleckou
kartu nebo dokoncit obraz. V ruce mizete mit v kazdy okamzik maximalné 5 uméleckych karet. Pokud jiz v ruce 5 karet mate, musite pfi své dalsi

akci obraz dokoncit. q{}zﬁ
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Brani umélecké karty

Pokud méte v ruce méné nez 5 uméleckych karet, miiZete siz herniho pldtna jednu uméleckou kartu vzit. Kartu polozenou nejdéle od balicku si
miiZete vzit rovnou. Pokud si chcete vzit jinou kartu, miZete pouZit Zetony inspirace (& *) a za kaZdy pouZity Zeton jednu kartu preskoit a ziskat
tak pfistup ke kartdm blize k balicku. Pokud se na karté, kterou si vezmete, nachdzi Zetony inspirace, vezméte si je spolecné s kartou. Poté
vSechny zbyvajici karty (spolu s pfipadnymi Zetony) pfesuiite smérem od balitku a na nové vzniklé prézdné misto poloZzte z balitku novou kartu.

Alenka je na tahu a chce si vzit treti kartu. Na
prvni kartu polozi 1 ze svych Zeton( inspirace,
aby ji tak preskocila. Dalsf Zeton polozi na
druhou kartu, aby ji také preskocila, a nakonec
si vezme tietf kartu.

Karty se posunou smérem doleva a vyplni

tak prdzdné misto. Poté se z balicku vezme

nova karta, ktera se poloZi na pozici vedle
balicku.

Na tahu je Stépén a chee si vzit druhou kartu.
Prvni kartu preskoci pridanim 1 ze svych Zetonti
inspirace. Poté si vezme druhou kartu s Zetonem,

ktery na ni poloZila Alenka v piedchozim kole.




Dokonéeni obrazu

Pokud méte alespoil 3 umélecké karty, miiZete sv{ij obraz dokoncit. Vyberte pfesné 3 ze svych uméleckych karet a vlozte je do obalu s jednou
ze svych karet pozadi. Umélecké karty miizete vloZit v libovolném pofadi, ale pfi uréovani bodii se zohlediuji pouze ty ikony, které jsou viditel-
né. Zakryté ikony budou ignorovény. VSechny zbylé karty si nechte v ruce pro poufZiti na dalsi obrazy.
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Alenka si vybere 3 umélecké karty ze své ruky, Poté Alenka tyto 3 vybrané umélecké karty
ze kterych vytvoli sviij obraz. Zbyvajici karty si n sestavi podle svych predstav a nakonec je vioZi
nechd na pozdéji. do jednoho ze svych obalii.

Sviij obraz ukazte ostatnim hrdctim a spolecné si pectéte jeho nazev. Ikony na obraze srovnejte s jednotlivymi podminkami pro ziskani stuzek.

Kdykoli obraz spini jednu z podminek, vezméte si z balicku stuzku. pfislusné barvy. Za kazdy element odpovidajici bonusové ikoné si z balicku
vezméte bonusovou stuzku ( @).
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Alencin obraz splnil podminku opakovani

e Semi2 il Alencin obraz také splnil podminku Kompo- Po ovéren vsech bodovacich karet si Alenka
vs 1at, p rgtozi n;a ) L) ’ie = zice, protoZe na vsech 5 vzornicich se nachdzi vezme jesté 1 bon'usovou stuzku, protoze
S e ikony, takZe si vezme i fialovou stuzku. jejfobrazmd 1 % odpovidajici jeji

bonusové ikoné.

Nékteré podminky pro ziskdvani stuzek Ize na jednom obraze splnit vicekrat. Obecné plati, Ze kazdy element Ize za kazdou podminku pro
ziskdnf stuZek zapocitat pouze jednou. Konkrétni vysvétleni najdete na zadni strané kazdé bodovaci karty. Neni mozné si vzit vic stuzek, neZ
kolik jich je uvedeno na bodovaci karté. Ve vzacnych pfipadech, kdy by vam stuzky dosly, miizete pouZit jakykoli vhodny nahradni Zeton.




Keureo ﬂ'\ﬂﬂ
Hra kon¢i v okamZiku, kdy v3ichni hraci dokondi 3 obrazy. Jakmile dokoncite tieti obraz, viechny dalSi tahy budete pfeskakovat.

Celkové skare vypocitejte sectenim bodil z kazdé sady stuzek prislusné barvy. Pri rozhodovani o hodnoté kaZdé ze sad stuzek porovnejte pocet
stuzek pfislusné barvy s informacemi na bodovaci karté. Kazda bonusova stuzka ( % ) ma hodnotu 2 bodt. Vyhrava hrac, ktery ziska nejvice
bodti. Pokud dojde k remize, vyhrava hrac s vice Zetony inspirace. Pokud je hra i nadale nerozhodnd, nechte nezaujatou osobu posoudit umé-
leckou tvorbu remizujicich hraci a vyhlésit tak vitéze.

Priklad bodovéani
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8 bodu 11 bodu 1 bod 3 body

Celkové skére = 29 bodu




Hra pre. jedishe hrate

Ve hie pro jednoho hréce budete své body srovnavat s tabulkou niZe, ktera urci miru vaseho tspéchu. Pokud nenf uvedeno jinak, dodrzuji se
standardni pravidla hry.

1. varianta pro jednoho hrade: Malovéni s Vincentem

PYi této varianté hrajete proti Vincentovi, ktery zacina se 4 Zetony inspirace. Vincent nikdy sv{ij obraz nedokonti a nepocitaji se mu body.
Zatinate jako prvni. BEhem Vincentova tahu zatfeste se vSemi jeho Zetony inspirace v dlanich a upustte je pred sebe. VSechny Zetony, které
zlistanou leZet licem nahoru, se pouZiji k preskocenf karet. Vincent miiZe pouZit maximalné 4 Zetony. Pokud licem nahoru nelezi Zadné Zetony,
Vincent si vezme kartu, kterd je od balitku nejdal. Vincent vybranou uméleckou kartu odstrani ze hry a vezme si vsechny Zetony inspirace, které

Jakmile je Vincent na fadé, vezmete jeho
Zetony inspirace a po upusténi ziistane
licem nahoru leZet 1z nich. Zeton leZici

licem nahoru poloZite na prvni uméleckou
kartu. Druhd karta opousti hru a Vincent

ziskd Zeton inspirace, ktery se na ni
nachdzel.

2. varianta pro jednoho hrade: Hlavolam pro jednoto

V rdmdi této varianty mate naprostou kontrolu nad dostupnymi uméleckymi kartami. Kromé svych 4 pocatecnich ZetonG inspirace vytvote
novou hromadku se 4 Zetony inspirace pfipravenou vedle umélecké karty zcela nalevo. Kdykoli pouZijete Zetony inspirace, nepokladejte je na
umélecké karty. Misto toho je pridejte na hromédku. V3echny preskocené umélecké karty jsou ze hry odebrény. Po odebrani umélecké karty
presunite zbyvajici umélecké karty zcela doleva. Z balitku si vezméte dalsi karty, které umistéte na prazdna mista. Kdykoli si vezmete uméleckou
kartu nachézejici se Giplné vlevo, vezméte si 1 Zeton inspirace z hromédky vedle ni. Stejné tak si z této hromadky vezméte 1 Zeton inspirace
kdykoli dokoncite obraz. Pokud se na hromadce nenachdzi Zédné dalsi Zetony inspirace, Z4dné Zetony neziskavate.

Chcete si vzt treti kartu. Na hromddku priddte
5 .:’:) 2 Zetony inspirace a odhodite prvni 2 karty.
'\r) Su Nakonec si vezmete tieti kartu.
Baligek
Hodnoceni pFi hi'e jednoho hréée
0-24 bodu 25-29 30-34 35-39 40+

Cena za (cast Zatinajici umélec Cestné uznéni Aspirant Nejlepsi z nejlepsich




Scenare

Hrét mizZete bud's libovolnou kombinaci 4 bodovacich karet, nebo miZete pouzit jeden z nasledujicich scénéfti, které nabizi zajimavé moznosti

interakci karet.

ZjednoduSena hra
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Uypichy

Standardni hra

Prvni hra

Tato kombinace karet je skvéld pro pochopent
hry u novych hrdcd.

Kompozice Duraz
Opakovéani  Ruznorodost
VyvézZena

Pouziti 2 karet s elementy a 2 karet bez nich (jako
v piiipadé tohoto scéndre) vam piinese vyvazeny

hemi zéZitek.
Konzistence Diuraz
Hierarchie Proporce

Bez elementu
Scéndr nevyZaduje pouZiti konkrétnich elementd
a vSechny umélecké karty jsou tak vyvaZenéjsi.

Kompozice = Konzistence

Proporce Symetrie

Po ziskanf pfislusného Gspéchu vybarvéte kariku vedle néj.

Q Spliite u jednoho obrazu vSechny 4 podminky pro ziskavani bodii
Q Ziskejte u jednoho obrazu 4 bonusové stuzky

Q Ziskejte u jednoho obrazu alespori 7 stuzek

Q Sestavte u jednoho obrazu 5 stejnych elementi

Q Ziskejte maximum stuZek ze v3ech 4 bodovacich karet

Obtizna hra

@ Ziskejte alespori 7 bonusovych stuzek
Q Ziskejte alespori 14 stuZek

Q Zahrajte si vSechny scénare

Q Ziskejte vice nez 40 bodt

Q Ziskejte vice bodi, neZ autofi této hry (47)



