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Die blaue Galerie

Die gelbe Galerie

Die orange Galerie

Die lila Galerie

Mit Ausnahme von Geld sind alle anderen Komponenten limitiert. Werden diese erschöpft, stehen sie nicht mehr zur Verfügung.

 a

Schlusswertung

Nur bei 3 oder 4 
Spielern 



3

SPIELAUFBAU
�	 Lege den Spielplan in die Mitte des Tisches.

�	 Platziere die Spielertableaus (Kunstgalerien) so um 
den Spielplan, dass sie der jeweiligen Galerie der 
entsprechenden Farbe am nächsten liegen.  

Fülle die Besucher in den Sto�beutel: Bei 4 Spielern wer- 
den alle Besucher verwendet. Entferne bei 3 Spielern 
2 Besucher jeder Farbe und lege diese zurück in die 
Schachtel. Bei 2 Spielern sowie im Solospiel werden 4 
Besucher jeder Farbe entfernt und zurückgelegt.

Aufbau des Spielplans:

1.	 Platziere die Ein�ussmarker (Scheiben) für jeden 
Spieler auf dem Feld �10� der Ein�ussleiste.

2.	 Im Kassenbereich werden die verschiedenen Eintritts-
karten (Tickets) je Farbe abhängig von der Anzahl der 
Spieler platziert. 20 Eintrittskarten bei 4 Spielern, 15 
bei 3 Spielern und 10 bei 2 Spielern sowie im Solospiel. 
Lege überzählige Tickets zurück in die Schachtel.

Künstleragentur:

3.	 Mische die Vertragskarten und lege sie verdeckt auf 
das äußerste linke Feld. Ziehe die obersten 4 Karten 
und platziere diese o�en auf den vier Vertragsfeldern.   

Künstlerkolonie:

4.	 Mische alle 16 Künstler-Plättchen und lege sie nach-
einander auf die Felder des Spielplans, die der Farbe 
und Kunstrichtung des Künstlers entsprechen.

Deckst du hierbei Künstler auf, deren Plätze bereits be-
legt sind, lege diese zurück in die Schachtel. Wiederhole 
den Vorgang, bis alle Felder gefüllt sind. Die verbleiben-
den Künstler kommen danach ebenfalls zurück in die 
Schachtel. Auf dem Spielplan muss sich nun je Kunst-
richtung ein blauer und ein roter Künstler be�nden. 

Lege das erste blaue Künstler-Plättchen o�en aus und 
markiere den anfänglichen Ruhm des Künstlers mit 
einem weißen Würfel (Ruhm-Marker). Dieser Basiswert 
ist auf beiden Seiten des Plättchens abgebildet. 

5.	 Alle anderen Künstler beginnen das Spiel verdeckt. 
Mische die Plättchen für den Künstler-Bonus und 
lege eines zufällig auf jeden Künstler. Auch hier 
verschwinden überzählige Plättchen wieder in der 
Schachtel. Platziere noch einen weißen Besucher 
(Sammler) aus dem Beutel auf jedem roten Künstler.

6.	 Platziere die beiden Signatur-Marker eines Künstlers 
neben die zugehörigen Künstler-Plättchen.

7.	 Mische für jede Kunstrichtung die jeweiligen Kunst-
werke und lege jeden Stapel o�en auf den Platz neben 
dem entsprechenden Atelier. Nimm danach das oberste 
Plättchen jeden Stapels und lege es zunächst beiseite.

8.	 Platziere eine Anzahl zufälliger aus dem Beutel 
gezogener Besucher auf jedes zu oberst liegende 
Kunstwerk. Die Anzahl entspricht der Menge 
der auf dem Kunstwerk-Plättchen abgebildeten 
Eintrittskarten. 

Medienzentrum:

9.	 Stapel die einzelnen Förderung-Marker auf die ent-
sprechend nummerierten Felder. 

Internationaler Kunstmarkt:

10.	 Wähle zufällig 12 Reputationsplättchen und lege je 
eines mit der Vorderseite nach oben auf jedes Feld 
der oberen 4 Zeilen des internationalen Kunstmark-
tes. Bei 2 Spielern sowie im Solospiel werden nur 8 
Reputationsplättchen gewählt und auf die oberen 4 
Zeilen der Spalten 1 und 3 gelegt.

11.	 Mische die 4 Kunstwerke, die Du zuvor beiseite 
gelegt hast, und platziere diese zufällig auf jede der 
Sta�eleien neben dem Spielplan. Verwende drei 

Sta�eleien für ein 4-Spieler-Spiel, zwei Sta�eleien für 
ein 3-Spieler-Spiel und eine Sta�elei für ein 2-Spieler-
Spiel sowie im Solospiel. Diese stellen die Werke von 
internationalem Renommee dar.
Lege anschließend nicht verwendete Sta�eleien 
zusammen mit den verbleibenden Kunstwerken 
zurück in die Schachtel.

12.	 Platziere 4 zufällig aus dem Sto�beutel gezogene 
Besucher auf der Plaza und 1 zufällig gezogenen  
Besucher in der jeweiligen Lobby eines Spielers.

13.	 Wähle zufällig 4 der verbleibenden Reputationsplätt-
chen und lege jeweils eines davon o�en neben jeden 
Spielort auf dem Spielplan.  

14.	 Wählt nun zufällig einen beliebigen Startspieler und 
gebt diesem den Startspieler-Marker. In umgekehrter 
Spielerreihenfolge wählt anschließend jeder Spieler 
einen der Spielorte, platziert seinen Galeristen 
an diesem Ort und nimmt sich das dort liegende  
Reputationsplättchen. Die restlichen Steine werden 
wieder in die Schachtel gelegt.

�	 Platziere alle weiteren Komponenten in der Nähe des 
Spielplans.

Jeder Spieler wählt eine Farbe und richtet seine 
Kunstgalerie wie folgt ein:

a.	 Platziere 8 Assistenten auf der Fläche für die 
Schlange der arbeitslosen Kunst-A�cionados.

b.	 Platziere die verbleibenden 2 Assistenten an den 
Schreibtischen in deinem Büro.

c.	 Lege das soeben erhaltene Reputationsplättchen auf 
den dritten Ausstellungsplatz deines Spielertableaus.  

d.	 Nimm dir $10 aus der Bank.

e.	 Mische die Kunsthändler-Karten und gib jeweils eine 
Karte verdeckt an jeden Spieler. Verfahre ebenso 
mit den Kurator-Karten. Diese Karten sollen vor den 
anderen Spielern geheim gehalten werden.

Aufbau des Spielertableaus

a b c

Die Lobby be�ndet sich zwischen der Spieler-Galerie und der Plaza. 

12

Das braune Feld steht für den anfänglichen Ruhm des Künstlers (der 
Basiswert) - Markiere dieses mit einem Ruhm-Marker.

4

 Bonus-Plättchen, Besucher und Signatur-Marker

5 6

Die Farbe der Eintrittskarten spielt keine Rolle - nur deren Anzahl

8

Jeder Kunstrichtung gehört 1 blauer und 1 roter Künstler an

4
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Besucher, Galerien, Plaza und Lobbys

Ein wichtiger Teil des Spiels sind die Besucher, welche in 
drei verschiedenen Arten auftreten: Investoren (braun), 
VIPs (pink) und Sammler (weiß). Ein Spieler kann diese 
Besucher auf dem Spielplan bewegen, indem er Eintritts-
karten der entsprechenden Farbe ausgibt, mit dem Ziel, sie 

in seine Galerie zu führen. Dort können die Besucher dazu 
beitragen Geld zu verdienen und den Ein�uss des Spielers 
sowie den Ruhm eines Künstlers zu erhöhen.

Ruhm

Jeder entdeckte (aufgedeckte) Künstler 
hat einen Marker, der seinen aktuellen 
Ruhm repräsentiert. Dieser bestimmt den 

Verkaufspreis jedes von ihm erscha�enen Kunstwerks. Es 
ist daher eine gute Idee, ein Kunstwerk eines Künstlers 
zu kaufen, wenn er gerade entdeckt wurde, und es mit 
Gewinn zu verkaufen, sobald er Ruhm und Ansehen 
erworben hat! Der Ruhm eines Künstlers erhöht sich, 
wenn er ein Kunstwerk erscha�t und in den Medien 
gefördert wird. 

Ein�uss

Jeder Spieler markiert seinen aktuellen 
Ein�uss auf der entsprechenden Leiste 
des Spielplans. Ein�uss wird verwendet, 

um Künstler zu fördern, eine Spielort-Aktion als Teil einer 
Rauswurf-Aktion durchzuführen oder um zusätzlich 
Geld oder Ruhm zu erlangen. Ein�uss wird immer 
dann erlangt, wenn ein Spieler eine Aktion mit diesem 
Symbol durchführt oder eine Spielort-Aktion auf dem 
Internationalen Kunstmarkt ausführt. 

Geld

Geld ist eine wichtige Ressource im Spiel 
und wird verwendet, um Kunstwerke zu 
erwerben, Assistenten einzustellen oder 

um Gebote auf dem Internationalen Kunstmarkt abzu-
geben. Geld kann durch den Verkauf von Kunstwerken 
oder der Durchführung einer Aktion mit diesem Symbol 
erhalten werden.Die Plaza, Lobbys und Galerien

Plaza

Galerien

Lobbys

Spielübersicht
Bei The Gallerist versucht jeder Spieler so viel Geld 
wie möglich zu erwirtschaften und damit das Spiel zu 
gewinnen.  

Im Verlauf des Spiels werdet ihr Künstler entdecken, 
Kunstwerke bei ihnen beauftragen und in sie investieren, 
um ihr Ansehen sowie ihren Bekanntheitsgrad zu erhöhen.  

Ihr kauft Kunstwerke, stellt diese in eurer Galerie aus 
und verkauft sie möglicherweise wieder. Ebenso stellt ihr  
Assistenten ein, mit deren Hilfe ihr euer Ansehen auf dem 
internationalen Kunstmarkt steigert und die für euch auf 
Kunstwerke von internationalem Renommee bieten. Am 
Ende des Spiels erhaltet ihr außerdem noch zusätzliches 
Einkommen für die Erfüllung der Ziele eurer Kurator- und 
Kunsthändler-Karten. 

Die Spieler wechseln sich im Uhrzeigersinn ab. Wenn 
ein Spieler an der Reihe ist, begibt er sich zu einem der 
vier Spielorte auf dem Spielplan und wählt dort eine der 
beiden verfügbaren Aktionen aus. Weiterhin gibt es noch 
Sonderaktionen und Rauswurf-Aktionen, die später 
erklärt werden.

Eine kurze Erklärung der vier Spielorte:

Künstlerkolonie: Spieler können an diesem 
Spielort entweder einen neuen Künstler 
entdecken oder ein Kunstwerk von einem 
bereits entdeckten Künstler erwerben. 

Jeder Künstler kann zu jedem Zeitpunkt über maximal 
zwei unverkaufte Kunstwerke verfügen, die durch seine 
Signatur-Marker repräsentiert werden. Die Kosten für ein 
Kunstwerk hängen von Ruhm und Ansehen des Künstlers 
ab (auf dem Künstler-Plättchen durch den Ruhm-Marker 
dargestellt) und nach dem Erwerb wird das Kunstwerk in 
der Galerie des jeweiligen Spielers ausgestellt. 

Künstleragentur: In der Künstleragentur 
können Spieler eine Vertragskarte aus der 
verfügbaren Auslage nehmen, oder, sofern 
sie bereits über einen entsprechenden 
Vertrag verfügen, eines ihrer Kunstwerke 

verkaufen. Der Verkaufswert basiert auf dem aktuellen 
Ruhm des Künstlers, der das Kunstwerk erscha�en hat.

Medienzentrum: Spieler können im 
Medienzentrum zusätzliche Assistenten 
einstellen oder einen Künstler fördern, was 
dessen Ruhm erhöht und den Spieler mit 

einem zusätzlichen Bonus belohnt.

Internationaler Kunstmarkt: An diesem 
Spielort können Spieler einen ihrer 
Assistenten auf ein Feld des Internationalen 
Kunstmarktes schicken und dort, je nach 
Spalte, Ein�uss erlangen. Der obere Teil des 

Kunstmarktes erhöht das Ansehen des Spielers und er 
erhält ein Reputationsplättchen für die Wertung am Ende 
des Spiels. Im unteren Teil des Kunstmarktes können die 
Spieler ein Angebot für die zur Versteigerung anstehenden 
Kunstwerke von internationalem Renommee abgeben 
(Die Kunstwerke auf den Sta�eleien). Die Versteigerung 
�ndet am Ende des Spiels statt.

Die vier Spielorte des Spiels

Künstleragentur

Internationaler Kunstmarkt Künstlerkolonie

Medienzentrum
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�	 Besucher mittels Eintrittskarten bewegen
Galeristen bieten kostenlose Eintrittskarten an, um wichtige Besucher in ihre Galerie zu locken. 

Ein Spieler kann eine beliebige Anzahl von Eintrittskarten 
ablegen. Jede abgelegte Eintrittskarte erlaubt es dem 
Spieler, einen Besucher der gleichen Farbe um ein Feld 
auf dem Spielplan in Richtung seiner eigenen Galerie zu 
bewegen. 
Ein einzelner Besucher kann im Rahmen ein und 
derselben Aktion mehr als einmal versetzt werden.

Verwendete Eintrittskarten werden auf einem 
Ablagestapel neben dem Spielplan gesammelt. (Sie 
gelangen nicht wieder zurück an die Kasse!)

Ein Besucher auf der Plaza oder in einer beliebigen 
Lobby kann von jedem Spieler bewegt werden. Sobald ein 
Besucher allerdings eine Galerie betritt, kann er sie nicht 
wieder durch das Ablegen von Tickets verlassen.

Beispiel:
Bewege einen Besucher von der Plaza in deine Lobby 
(nicht umgekehrt), bewege einen Besucher von 
deiner Lobby in deine Galerie (nicht umgekehrt), oder 
bewege sogar einen Besucher von der Lobby eines 
anderen Spielers auf die Plaza.

Sammler-Regel: 
Die Anzahl der Sammler (weiße 
Besucher), die ein Spieler 
gleichzeitig in seiner Galerie 
haben kann, ist begrenzt. Die 
Anzahl entspricht 1 mehr als 
die Anzahl der Kunstwerke, die 
der Spieler verkauft hat. Daher 

darf jeder Spieler zu Beginn des Spiels nur einen 
Sammler in seiner Galerie haben. 

Dieses Symbol be�ndet sich zur Erinnerung in jeder 
Galerie der Spieler auf dem Spielplan. 

Sonderaktionen
Wenn ein Spieler seinen Spielzug ausführt, kann er zusätzlich zu einer Spielort-Aktion auch eine Sonderaktion durchführen. 
Entscheidet er sich hierfür, wird diese Aktion nach Wahl des Spielers entweder vor oder nach der Spielort-Aktion ausgeführt.

Es gibt zwei mögliche Sonderaktionen

�	 Besucher mittels Eintrittskarten bewegen. �	 Den Bonus einer Vertragskarte verwenden.

Beispiel: 
Orange führt seinen Spielzug aus und sein Galerist be-
�ndet sich aktuell am Internationalen Kunstmarkt. Er 
entscheidet sich für eine Bewegung zum Medienzentrum. 
Weiterhin entscheidet er sich dazu, einen Assistenten am 
Kunstmarkt zu hinterlassen. Also entfernt er einen Assis-
tenten aus seinem Büro und platziert diesen am Spielort 
des Internationalen Kunstmarktes. Stünde ein Assistent 
an einem anderen Spielort zur Verfügung, hätte er diesen 
stattdessen bewegen können. Anschließend führt er eine 
der beiden möglichen Aktionen im Medienzentrum aus.

Ist ein Spieler am Zug und be�ndet er sich an einem 
Spielort (wurde also nicht rausgeworfen), MUSS er seinen 
Galeristen an einen anderen Spielort bewegen. Be�ndet 
er sich in seiner Galerie (siehe Seite 6), kann er einen 
beliebigen Spielort als Ziel seiner Bewegung wählen.

Wenn sich ein Spieler von einem Spielort zu einem anderen 
bewegt, darf er zusätzlich einen seiner Assistenten auf dem 

Feld zurücklassen, von dem aus sich der Galerist bewegt hat. 
Dieser Assistent kann entweder von einem der Schreibtische 
oder von einem anderen Spielort kommen. Wenn ein Spieler 
einen Assistenten zurücklässt, erhält er eine Rauswurf-Aktion, 
sobald sein Assistent durch einen Mitspieler versetzt wird. 

Am neuen Spielort MUSS der Spieler eine der beiden 
möglichen Spielort-Aktion ausführen (Siehe Seite 7).

Aktionen an den SpielortenSpielverlauf
Das Spiel wird über mehrere Runden gespielt, beginnend 
mit dem Startspieler. Wenn ein Spieler am Zug ist, bewegt 
er seinen Galeristen zu einem der vier Spielorte auf dem 
Spielplan und führt dort eine der beiden Spielort-Aktion 
aus. Zusätzlich kann ein Spieler auch eine von zwei 
�Sonderaktionen� ausführen, wenn er an der Reihe ist. 
Dies kann entweder vor oder nach der Ausführung seiner 
Spielort-Aktion geschehen.

Wenn ein Spieler seinen Galeristen an einen Spielort 
bewegt, an dem sich schon ein Mitspieler be�ndet, wird 
dieser Spieler rausgeworfen und darf eine spezielle 
�Rauswurf-Aktion� durchführen, nachdem der aktuelle 
Spieler seinen Zug beendet hat.

Aufgrund der �Rauswurf-Aktion� dürfen Spieler zu-
sätzliche Aktionen außerhalb ihres normalen Spielzu-
ges ausführen.Beachtet hierbei, dass sich der nächste 
Spieler, der einen Zug ausführt, links vom aktiven Spie-
ler be�ndet. (Nicht der Spieler, der rausgeworfen wurde). 

Dieses dynamische Element hebt das Spiels von ähn-
lichen Spielen ab und hält die Spieler im Geschehen. 

Ende des Spiels
Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis mindestens zwei 
der folgenden Bedingungen erfüllt sind:

�	 An der Kasse gibt es keine Eintrittskarten mehr.
�	 Zwei oder mehr Künstler wurden zu Prominenten.
�	 Es be�nden sich keine Besucher mehr im Beutel.

Sobald zwei oder mehr dieser Bedingungen erfüllt sind, 
wird die Runde fortgesetzt, bis der letzte Spieler seinen 
Zug durchgeführt hat. Anschließend führt jeder Spieler, 
beginnend mit dem Startspieler, in gewohnter Reihenfolge 
noch einen weiteren Spielzug aus, allerdings mit der 
Ausnahme, dass ein Spieler, der rausgeworfen wird, seine 
Figur direkt nach Hause zurückkehren lässt und keine 
weitere Rauswurf-Aktion ausführt. 

Anschließend erfolgt die Schlusswertung (siehe Seite 15) 
und der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.

Gelb wurde rausgeworfen

Rauswurf-Felder

Spielort-Felder

Besucher durch eine Sonderaktion bewegen

Einen Assistenten zurücklassen

Bedingungen für das Ende des Spiels - 2 von 3
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Heimkehren

Wann immer ein Galerist nach einem 
Rauswurf von einem Spielort nach 
Hause geschickt wird, kehrt er in seine 
Galerie auf dem Spielplan zurück.

Wann immer ein Assistent nach einem Rauswurf nach 
Hause geschickt wird, kehrt er zu einem leeren Schreib-

tisch in das Büro des Spielers zurück. Wenn 
alle vier Schreibtische besetzt sind, wird der 
Assistent aus dem Spiel entfernt und in die 
Schachtel zurückgelegt. 

Die Durchführung einer Rauswurf-Aktion ist optional. Allerdings kehren der Galerist oder der Assistent auch dann 
nach Hause zurück, wenn keine Aktion durchgeführt wird.

Der Spieler erhält sofort den auf der Karte aufgedruckten Bonus.

Der Spieler erhält sofort den auf der Karte aufgedruckten Ein�uss-Bonus

Gelb reduziert ihren Ein�uss, um eine Spielort-Aktion durchzuführen

Der Assistent von Gelb kehrt nach Hause zurück

Während des Spiels können Spieler Vertragskarten auf-
nehmen und auf ihrem Spieler-Tableau platzieren. Der auf 
der Karte angezeigte Bonus kann vom Spieler, der eine 
Sonderaktion durchführt, dazu verwendet werden, einen 
seiner Assistenten (entweder aus seinem Büro oder von 
einem Spielort) auf diese Karte zu bewegen. Der Bonus 
der Vertragskarte kann allerdings nur einmalig verwendet 
werden und der eingesetzte Assistent verbleibt auf der 
Karte, um dies zu repräsentieren.

Wenn die Vertragskarte später im Spiel zum Verkauf 
eines Kunstwerks verwendet wird, kehrt der Assistent 
in das Büro des Spielers zurück und die Vertragskarte 
wird umgedreht. Hierbei kommt ein neuer Bonus zum 
Vorschein, der durch eine weitere Sonderaktion ebenfalls 
eingesetzt werden kann. (Weitere Informationen zu 
diesen Boni be�nden sich in der Beschreibung auf der 
Spielerhilfe)

Beispiel: 
Blau hat eine Vertragskarte auf seinem Spieler-
Tableau liegen. Er kann nun eine Sonderaktion 
verwenden, um einen seiner Assistenten auf die Karte 
zu bewegen und den gezeigten Bonus zu erhalten. 
(Das Bild rechts zeigt einen Bonus, durch den eine 
neue Vertragskarte gezogen werden darf).

Beispiel: 
Blau erfüllt die Vertragskarte aus dem vorherigen 
Beispiel und der Assistent kehrt in sein Büro zurück. 
Blau kann später im Spiel eine weitere Sonderaktion 
verwenden, um einen seiner Assistenten erneut 
auf die Karte zu setzen. In diesem Fall erhält er nun 
den oberen Bonus, der auf der Rückseite der Karte 
abgebildet ist. (Ein�uss-Bonus)

�	 Den Bonus einer Vertragskarte verwenden
Verträge zu haben hat viele Vorteile

Rauswurf-Aktionen
Wenn ein Spieler seinen Galeristen an einen Spielort bewegt, an dem sich bereits ein anderer Galerist oder Assistent 
be�ndet, wird diese Figur �rausgeworfen� und in das schwarze Feld vor dem Spielort-Feld bewegt. Nachdem der 
aktive Spieler seinen Zug beendet hat, kann der rausgeworfene Spieler eine spezielle �Rauswurf-Aktion� durchführen. 
Anschließend kehrt der Galerist oder Assistent nach Hause zurück (siehe unterhalb - Heimkehren). 

Ausnahme: Wenn der Assistent, der rausgeworfen wurde, während der Rauswurf-Aktion eingesetzt wird (entweder auf 
einer Vertragskarte oder im internationalen Kunstmarkt), kehrt er danach nicht mehr nach Hause zurück.

Den eigenen Assistenten rauswerfen: 
Es ist für einen Spieler möglich, auch seinen eigenen Assistenten rauszuwerfen. In diesem Fall kehrt der Assistent 
sofort nach Hause zurück und der Spieler erhält keine Rauswurf-Aktion.

Die möglichen Rauswurf-Aktionen sind:

�	 Reduzierung des Ein�usses zurück auf das letzte Ruhm-
Symbol, um eine der Spielort-Aktionen durchzuführen.

�	 Verwende eine Sonderaktion (siehe oberhalb).

Beispiel: 
Lila ist am Zug. Sie zieht in die Künstleragentur, wo 
der gelbe Spieler einen Assistenten platziert hat. Der 
Assistent von Gelb wird in das schwarze Rauswurf-
Feld vor dem Spielort-Feld verschoben. 

Nachem Lila ihre Spielort-Aktion durchgeführt 
hat, kann Gelb ihre Rauswurf-Aktion verwenden, 
um ebenfalls eine Spielort-Aktion durchzuführen. 
(Hierfür reduziert sie ihren Ein�uss bis auf das 
vorhergehende Ruhm-Symbol.) 

Der Assistent von Gelb kehrt nach Hause zurück.

Der Assistent von Gelb wurde rausgeworfen

Rauswurf-Feld

Spielort-Feld
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Als Hinweis für die Beauftragung von Künstlern:
Ein Spieler, der einen Künstler entdeckt und dessen 

Signatur-Marker in seinem 
Auftragsfeld liegen hat, darf 
kein weiteres Kunstwerk dieses 
Künstlers kaufen, bis das in 
Auftrag gegebene Kunstwerk 
erworben wurde. 

Ein Spieler kann maximal zwei Kunstwerke desselben 
Künsters besitzen.

1.	 Wähle einen beliebigen unentdeckten Künstler (ein 
verdecktes Künstler-Plättchen).

2.	 Erhalte den auf dem Künstler-Bonus-Plättchen  
angezeigten Bonus und entferne anschließend das 
Künstler-Bonus-Plättchen aus dem Spiel.

3.	 Nur bei roten Künstlern: Bewege den Sammler (weißer 
Besucher) vom Künstler-Plättchen auf die Plaza. 

4.	 Decke das Künstler-Plättchen o�en auf.

5.	 Platziere einen Ruhm-Marker auf das braune Feld der 
Ruhmleiste des Künstler-Plättchens. Dieses Feld stellt 
den Basiswert für den Ruhm des jeweiligen Künstlers dar. 

6.	 Lege einen Signatur-Marker dieses Künstlers auf 
das Auftragsfeld am unteren Ende der Marktwert-
Übersicht auf deinem Spieler-Tableau. 

Auftragsfeld: 
Ein Spieler darf immer nur 
einen Künstler unter Vertrag 
haben. Wenn bereits ein 

Signatur-Marker auf dem Auftragsfeld liegt, darf kein 
weiterer Künstler entdeckt und auch kein weiterer 
Signatur-Marker des selben Künstlers erhalten werden. 

Spielorte

Künstlerkolonie

Aktion: Ein Kunstwerk kaufen
und ausstellen
Zum Bestaunen durch die Ö�entlichkeit!

Diese Aktion ermöglicht es einem Spieler ein Kunstwerk 
zu kaufen und es in seiner Galerie auszustellen. Die 
Kosten für das Werk entsprechen dem aktuellen Ruhm 
des Künstlers, es sei denn, der Spieler hat diesen Künster 
entdeckt und besitzt einen Signatur-Marker des Künstlers 
(siehe oben). In diesem Fall entspricht der Kaufpreis des 
Kunstwerks dem Basiswert für den Ruhm des Künstlers. 

Künstler haben nur genug 
Inspiration, um gleichzeitig 
maximal zwei Werke auf dem 
Markt anbieten zu können. 
Dies wird durch ihre Signa-
tur-Marker repräsentiert.

Sobald beide Signatur-Marker von einem Künstler-
Plättchen entfernt worden sind, kann dieser kein weiteres 
Kunstwerk erscha�en, bis eines seiner früheren Werke 
verkauft wurde (mit Ausnahme eines bereits in Auftrag 
gegebenen Kunstwerk).

1.	 Wähle einen Künstler mit einem verfügbaren Signatur-
Marker oder mit einem Signatur-Marker, für die der 
Künstler bereits einen Auftrag hat. Die oberste Kachel 
des entsprechenden Kunstrichtungs-Stapels ist das 
Werk, welches der Künstler erscha�t.

2.	 Bewege alle Besucher von diesem Kunstwerk auf die 
Plaza.

3.	

Wichtiger Hinweis:
Die Signatur-Marker sind ein entscheidender Bestand-
teil des Spiels, und der Zeitpunkt, an dem ein Spieler sie 
erwirbt, ist ausschlaggebend für seinen Erfolg. 

Einen Künstler entdecken

1
2

3

4

5 6

Aktion: Einen Künstler entdecken
Nachdem ein neuer Künstler entdeckt wurde, kann er unter Vertrag genommen und damit beauftragt 
werden, ein Kunstwerk zu erscha�en. 

Es gibt 8 Künstler in jedem Spiel, aber nur einer von ihnen (der bereits o�en ausliegende) steht zu Beginn des Spiels 
für die Erscha�ung von Kunstwerken zur Verfügung. Die anderen Künstler müssen zuerst von einem Spieler entdeckt 
werden, indem sie diese Aktion wählen und die folgenden Schritte ausführen:

Kosten eines Kunstwerks: Aktueller Wert = $14, Basiswert = $10

Basiswert = $10

Aktueller Wert = $14

Zum Kauf eines Kunstwerks werden die folgenden Schritte ausgeführt:

Auswahl eines Kunstwerks und Bewegung der Besucher auf die Plaza

1 2
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3.	 Zahle wie folgt Geld an die Bank: 

i.	 Handelt es sich um eine Auftragsarbeit, entspricht 
der Preis dem Ruhm-Basiswert des Künstlers;

ii.	 Anderenfalls entspricht der Preis dem aktuellen 
Wert für den Ruhm des Künstlers.

�	 Ein�uss kann verwendet werden, um Geld zu erhalten 
(siehe Seite 13).

4.	 Erhöhe den Ruhm des Künstlers um den Wert, der auf 
dem Kunstwerk angegeben ist, erhöhe zusätzlich um 1 
für jeden Sammler in der Galerie des Spielers.  

�	 Ein�uss kann verwendet werden, um den Ruhm des 
Künstlers noch zusätzlich zu erhöhen (siehe Seite 13).

�	 Siehe Seite 14 für weitere Details zum Thema Ruhm.

5.	 Nimm die auf dem Kunstwerk abgebildeten 
Eintrittskarten.

6.	 Lege das Kunstwerk mit der Ausstellungsseite nach oben 
auf den ersten freien Platz von Links in der Galerie. 

4. Ausstellungsplatz in der Galerie: 

Der 4. Ausstellungsplatz in der Galerie 
eines Spielers steht nur zur Verfügung, 
wenn der Spieler ein Meisterwerk 
ausstellt. (siehe Seite 14)

Steht dem Spieler kein feier Platz in der Galerie zur 
Verfügung, kann er keine Kunstwerke kaufen.

7.	 Platziere den Signatur-Marker vom Künstler-Plättchen 
(oder bei Auftragsarbeiten vom Auftragsfeld) auf der 
rechten Seite der Marktwert-Übersicht des Spielers. 
Hierbei wird der Signatur-Marker an das Feld gelegt, 
das der aktuellen Sterne-Wertung des Künstlers 
entspricht (Die Sternen-Wertung be�ndet sich unter 
oder vor der aktuellen Position des Ruhm-Markers). 

8.	 Platziere zufällig aus dem Beutel 
gezogene Besucher auf das neu 
aufgedeckte Kunstwerk. Deren 
Anzahl entspricht der auf dem 
Kunstwerk abgebildeten Eintritts-
karten. Sollten sich im Beutel 
weniger Besucher be�nden, ver-
wende so viele wie möglich.

Be�ndet sich ein Reputationsplättchen auf dem Ausstellungsplatz, lege es bis zum Ende des Spielzugs auf das neu ausgestellte Kunstwerk. Am Ende des Zuges wird 
dieses Reputationsplättchen auf eines der leeren Reputationsfelder des Spieler-Tableaus verschoben und aktiviert den auf diesem Feld aufgedruckten Bonus (nicht 
den des Reputationsplättchens selbst). Danach muss der Spieler einen Besucher aus seiner Lobby (sofern vorhanden) zurück auf die Plaza ziehen. Da bei jedem 
Spieler nur 1 Reputationsplättchen auf dem 3. Ausstellungsplatz liegt, kann jeder Spieler diese Aktion nur ein Mal pro Spiel ausführen. 
Hinweis: Wenn kein leeres Reputationsfeld auf dem Spieler-Tableaus zur Verfügung steht oder das Reputationsplättchen nicht vor der Schlusswertung verwendet 
wurde, wird das Reputationsplättchen ohne E�ekt zurück in die Schachtel gelegt.

Beispiel: 
Gelb möchte ein Kunstwerk von dem unten abgebil-
deten Künstler kaufen und der aktuelle Wert für 
den Ruhm des Künstlers beträgt 9. Somit liegt der 
Kaufpreis bei $9. Der Ruhm des Künstlers erhöht sich 
durch diesen Kauf insgesamt um 3 (um 2 durch das 
Kunstwerks selbst und zusätzlich noch um 1, da Gelb 1 
Sammler (weißer Besucher) in ihrer Galerie hat).

Belohnungen durch ein Kunstwerk erhalten

4 5

Kaufpreis des Kunstwerks = $9

Ein Kunstwerk ausstellen

6 Den Verkaufswert eines Kunstwerks verfolgen

7

Erhöhung des Ruhms des Künstlers durch das Kunstwerk selbst = 2

Finaler Ruhm des Künstlers: 12 - Wert des Kunstwerks: 1 Goldener SternErhöhung des Ruhms des Künstlers durch Sammler in der Galerie = 1

Gesamte Erhöhung des Ruhms des Künstlers = 3


























