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Zasady gry

Inawca sziuki

Cel gry: Wszyscy grajacy chcg nauczy¢ si¢ tyle o sztuce, aby zosta¢ ekspertem w przynajmnie;j
jednej z jej dziedzin.

Przygotowania: Kazdy z graczy bedzie potrzebowal 5 pionkow oraz kostki (moze tez byc
jedna wspolna).

Rozpoczecie gry: Na poczatku ustawiamy 1 pionek na dowolnej czarnej postaci na planszy
oraz po 1 pionku w tabeli na napisach: Literatura. Malarstwo, Rzezba, Muzyka.

Rozpoczyna osoba, ktéra wyrzuci najwiekszg niepowtarzalng liczbe. Na przyktad jesli graja
cztery osoby 1 wyrzucg one odpowiednio: 6, 6, 5, 4, to zaczyna osoba, ktdra wyrzucita 5. Cho¢
6 jest wigksze niz 5, to nie bierzemy tych rzutow pod uwage, bo si¢ powtorzyty. Potem beda si¢
poruszac kolejno gracze siedzacy na prawo.

Ruch: W swojej kolejce gracz rzuca kostka 1 przesuwa swoj pionek zgodnie ze strzatka o tyle
pol, ile wypadto oczek. Kazda posta¢ i budynek traktowane sg jako osobne pola. Jesli ruch
zakonczy si¢ na polu z budowla, to gracz przesuwa swogj pionek w tabeli o tyle pol 1 w tej
kolumnie, na ktory wskazujag symbole przy jej nazwie. Na przyklad zatrzymujac sie
w bibliotece przesuwa swoj pionek w kolumnie literatura o dwa pola do gory, poniewaz

widniejg przy tym budynku te symbole:

Jesli gracz zatrzyma si¢ w muzeum to przesunie pionek w kolumnie Rzezba o 1 pole oraz
pionek w kolumnie Malarstwo rowniez o 1 pole, poniewaz widniejg przy tym budynku te

symbole:
06

Jesli gracz zatrzyma si¢ na polu z postacig, to znaczy, ze spotkal znanego artyste
1 porozmawial z nim. Dzi¢ki zdobytej wiedzy ma prawo przesung¢ jeden, dowolny ze swoich
pionkoéw w tabeli o 1 pole.

Wygrana (wersja krotka): Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza zdobedzie przynajmniej 16
punktow w dowolnej dziedzinie Przesunie pionek na wielkie niebieskie kolo na koncu
kolumny). Oznacza to, ze zna si¢ na tym rodzaju sztuki najlepiej ze wszystkich grajacych.
Osiagniecie tego poziomu konczy gre dla wszystkich graczy.

Wygrana (wersja dluzsza): Wygrywa osoba, ktéra zostanie znawca w najwigkszej liczbie
dziedzin sztuki. Gra toczy si¢, az wylonig si¢ znawcy we wszystkich czterech dziedzinach.
Oznacza to, ze znawcg w jednej dziedzinie moze zosta¢ kilka osob (kilka os6b doprowadzi¢ do
konca kolumny swoj pionek). Uwaga! Gra si¢ konczy, gdy ostatniej dziedzinie bez znawcy
ktory$ z graczy dotrze do konca kolumny.
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