Bitte erst die Einfithrung lesen. Auf dieser Seite ist der Plan zum Aufbauen mit einem Beispiel fiir vier Spieler.

Spielaufbau:

Bei vier oder fiinf Spielern bleiben alle Bilder im Spiel. Bei drei Spielern werden neun Bilder aus dem Spiel genommen. Dazu wird zunéchst ein Klassiker

ausgewahlt. Klassiker sind mit * * * xusicer ** gekennzeichnet. Auf dem Bild sind Kiinstler und Motiv angegeben. Dann werden die vier weiteren Bilder

von dem Kiinstler und die vier weiteren mit dem Motiv aus dem Spiel genommen.

Bei vier oder fiinf Spielern werden die 25 Bilderrahmen mit der Holzseite nach oben (Buchstabe A in der Mitte) in der Tischmitte nebeneinander

ausgelegt. Beidrei Spielern werden nur 16 Bilderrahmen ausgelegt. Die restlichen Rahmen (Silber/Gold) verbleiben zunachst in der Schachtel

Die Bilder werden gemischt. Fiir jeden Mitspieler werden zwei Bilder auf
die Bilderrahmen in der Tischmitte ausgelegt. Die restlichen Karten
werden mit der Bildseite nach oben neben den ausgelegten Rahmen als
Stapel abgelegt. Sie gehoren der Bank und kénnen im Laufe des Spiels fiir
5.000 gekauft werden.

Jeder Spieler erhilt in einer Farbe seine sieben Besitzsteine (kleine
Wiirfel), seine vier Verpackungen (Kirtchen) und eine Kurzanleitung.
Dazunoch Geldim Wert von 150.000. Bei 3 Spielern nur 6 Besitzsteine.

Um aus einem Klappgeldpapier einen Geldschein zu erhalten, wird dieses der
Linge nach gefaltet. Dies kann auf vier verschiedenen Weisen erfolgen.
( Berg- und Talfalte auf Vorder- und Riickseite).Je nach Faltung ist immer
nur etne Seite giilttg und kann den Wert 1.000, 5.000, 20.000 und 100.000
bzw. 500.000, 2.000.000, 10.000.000 und 50.000.000 annehmen.

Ein Spieler iibernimmt die Bank und verwaltet im Spiel das Geld. Nur die
Bank darf Geldscheine umfalten um Geldscheine wechseln zu konnen.

Die 9 Ehrenpreis-Karten werden gemischt und verdeckt neben den Bilder-
stapel gelegt. Sie konnen fiir einen ,,Austeller Vergiinstigungen liefern.

Die Mizen-Steine werden verdeckt gemischt und in eine Reihe gelegt. Bei
drei Spielern werden zuvor die zwei Steine der Mizene fiir den fehlenden
Kiinstler und das fehlende Motiv zuriick in die Schachtel gelegt.

Spielbeginn:

Material:

25

Bilder (5 Kiinstler x 5 Motive, davon
5 Klassiker

Bilderrahmen (je 25 Holz/Bronze
und Silber/Gold)

Mizen Steine
Kosteniibersicht Mazen vorriicken

Ehrenpreis-Karten

Gutachten-Wiirfel (Je 2 x
Falschung, Entschiddigung, Original)

Besitzsteine (7 x 5 Farben)
Verpackungen (4 x 5 Farben)
Klappgeld 1,5,20,100 Tausenden
Klappgeld 4, 1, 5,20 Millionen

Kurzanleitungen

Derjenige, der als letztes in einer Kunstausstellung war, darf beginnen. Von den ausliegenden Bildern auf den Rahmen sucht er sich eins aus und setzt

einen seiner Besitzsteine auf das Preisschild ,,5.000". Dann ist der nichste Spieler links von ihm an der Reihe, der ebenfalls ein Bild als Besitzer

markiert. Dies geht reihum bis jeder Spieler zwei Bilder besitzt.

Jetzt werden die Miizen-Steine aufgedeckt und alle mit dem Pfeil in gleicher Richtung ausgerichtet. Der vorderste Stein gibt dann den aktuellen Mazen

anund zeigt das Thema das bei der ndchsten Ausstellung gefordert wird.

Gemeinsam iiberpriifen alle Spieler die ausliegenden Bilder auf den Rahmen. Jedes Bild das zum Ausstellungsthema gehort steigt im Wert um eine

Stufe. Dazu wird der Besitzstein von ,,5000" auf ,,9000" versetzt
Spielablauf:

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der genaue Ablauf siehe Riickseite
Tipps zu Spiel:

* Betreiber einfacher kleinerer Ausstellungen sammeln Geld.

* Spekulanten hoffen auf die geférderte Ausstellung ihres Lebens.

» Einkaufer hoffen auf das Gliick, das ihre Bilder durch Forderer einfach so im Wert steigen.

* Storenfriede veranstalten Ausstellungen nur um Méazene zu vertreiben.

* Ganze Meuten von Neidern begutachten immer wieder ein wertvolles Gemalde bis es entlarvt wird.
e Im Schatten der Streitigkeiten anderer macht ein Spieler seine Ausstellung perfekt.

* Eslohnt sich, seinen Lieblings-Mézen immer auf Platz 2 zu halten.

Kunst-Spiel- Einfiihrer

fiir das Spiel
Kunst und Kommerz

Bilder in der Preisspirale
von Dietmar Bockelmann

Widme Dich ganz der Welt der Gemilde. Kaufe und
verkaufe Bilder. Veranstalte Ausstellungen fiir Geld und
Ehrenpreise.

Aber Achtung, aus Deiner Sammlung kann jeder
Mitspieler, wenn er an der Reihe ist, Dir ein Bild abkaufen.
Der Trost fiir Dich: Er zahlt mehr als Du bezahlt hast. Auch
kannst Du Dir ,,Dein‘ Bild wieder zuriickkaufen, wenn Du
wieder an der Reihe bist. So steigen die Bilder im Wert.

Der Wert steht auf dem WOOQL
Rahmen. Sind die ersten vier ;] o

Werte eines Bildes iiber-
schritten, bekommt das Bild :@ C
einen neuen Rahmen mit vier
weiteren Werten. Am Ende ||

inthenteppich (1910)

kann ein Bild mit dem vierten | — |
Rahmen mehr als fﬁnf—i | Auaust Macke (=1

* * * Klassiker * % %
tausendfache seines ersten
Einkaufpreises wert sein.

m | Stoppen kannst Du diese Preisspirale nur

E voriibergehend , in dem Du einige Deiner
€| | Bilder fiir eine Ausstellung sperrst.

Aber, sobald Du eine Ausstellung veran-
staltet hast, sind alle Deine Bilder wieder
frei verkduflich.

Ausstellungen konnen richtig viel Geld bringen, besonders,
wenn ein Thema gewihlt wird, das aktuell gerade gefordert
wird.

Das Spiel endet, sobald jemand die perfekte Ausstellung
mit vier Bildern zu einem Thema veranstaltet oder die
Forderer ausgegangen sind.

Der Besitz an Bildern und Geld zeichnet den
erfolgreichsten Galeristen aus.

Auf der Riickseite der Spielanleitung wird der Aufbau des
Spiels erkldrt. Zusitzlich gibt es fiir jeden Spieler eine
Kurzanleitung.

Ein Familienspiel fiir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren.
Dauer ca. 45-60 Minuten

Quelle und Dank:

Ich danke der ,,The Yorck Projekt Gesellschaft“ und
Zeno.org fiir die Verbreitung der Bilder und der
Lizenz zur gewerblichen Nutzung und 6ffentlichen
Wiedergabe.

Kunst und Kommerz, Ein Spiel von Digimar Bockelmann, Minchen, 4.Feb. 2012
Ausgabe: Miinchen 3. Okt. 2016 (Vers. 8)



Spielablauf:

Wer an der Reihe ist kann zwischen fiinf Aktionen
wahlen:

1. ein Bild kaufen
. ein Bild fiir eine Ausstellung sperren (verpacken)
. eine Ausstellung veranstalten
. ein Gutachten fiir ein Bild anfordern
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. einen Mazen vorriicken

1. Ein Bild kaufen:

Sofern die Bank noch ein Bild hat (offen liegender Stapel),
kann ein Bild von der Bank fiir 5000 gekauft werden. Dazu
wird das oben liegende Bild vom Stapel genommen und
auf einen freien Rahmen gelegt. Der Spieler zahlt 5000 an
die Bank und legt einen seiner Besitzsteine auf das
Preisschild ,,5000" des Bildes.

Von den Mitspielern darf er ein Bild kaufen, wenn es nicht
fiir eine Ausstellung ,,verpackt® ist. Er zahlt den nachst
héheren Betrag auf der Preisspirale an den Besitzer und
legt einen seiner Besitzsteine auf die Zahl mit dem zu
zahlenden Betrag. Der vorherige Besitzer erhilt seinen
Besitzstein wieder zuriick.

Beispiel: Griin kauft Blau ein Bild ab:

Achtung, kein Spieler darf mehr als 7 Bilder besitzen. Hat
er bereits 7 Bilder, so darf er diese Aktion nicht wahlen.

Durch die 4 Preisschilder auf den 4 Rahmen fiir ein Bild,
kann ein Bild im Wert von 5.000 bis zu 28 Millionen
steigen. Jeder neue Rahmen verzehnfacht die Preis-
schilder. Uberschreitet ein Bild im Wert die 28 Tausend
vom holzernen Rahmen, so kommt es in den nachsten
Rahmen aus Bronze. Uberschreitet es darauf die 280
Tausend, so ist der silberne Rahmen aus der Schachtel zu
wihlen und so weiter.

2. Ein Bild fiir eine Ausstellung sperren (verpacken):

Nur ein Bild, das einem gehort, kann fiir eine Ausstellung
gesperrt werden. Dazu legt der Spieler eine seiner vier
Verpackungen (Kértchen) auf das Bild, (“er verpackt es®).
Kiinstlername und Motiv miissen dabei noch lesbar bleiben.
Ein einmal auf ein Bild gesetzter Ausstellungsmarker
kann nur durch eine Ausstellung oder durch ein Gutachten
(siehe vierte Aktion) entfernt werden. Ein so gesperrtes
oder verpacktes Bild kann von keinem Mitspieler gekauft
werden. Hat der Spieler bereits vier Bilder fiir eine
Ausstellung markiert, so darf er diese Aktion nicht
wahlen.

3. Eine Ausstellung veranstalten:

Sobald ein Spieler drei seiner Bilder fiir eine Ausstellung
gesperrt hat, kann er eine Ausstellung veranstalten.

Fiir eine Ausstellung werden immer alle Bilder verwendet,
die der Spieler fiir eine Ausstellung markiert hat. Fiir eine
Ausstellung bekommt der Spieler Geld.

Wie viel man durch eine Ausstellung bekommt, kann jeder
Spieler auf der Tabelle ,,Einnahmen aus Austellungen®
auf der Kurzanleitung ablesen.

Der Aussteller erhilt von der Bank das Geld und sammelt
alle seine Verpackungen (Kirtchen) ein.

Detailliert berechnen sich die Einnahmen aus den
»Anzahlen* der Bilder in der Ausstellung. Und zwar 5000
x Gesamt x Themenbilder. Themenbilder sind alle Bilder

die zu einem Thema gehoren (Kiinstler, Motiv oder
Klassiker)

Das Thema muss sich der Spieler aussuchen, d.h. er muss
sich fiir ein Motiv, einen Kiinstler oder ,,Klassiker
entscheiden.

Zum Beispiel hat er folgende vier Bilder fiir eine
Ausstellung markiert.

2x August Macke, 1x Henrt Rousseau und 1x Vincentvan Gogh,
sowte 2x Landschaft, 1x Tier und 1x Stillleben. Als Klassiker
hat er nur 1 Bild ( Landschafisbild von Vincent van Gogh).

So bringt thm diese Ausstellung sowohl als Macke-Ausstellung
als auch als Landschafis- Ausstellung 5000 x4 x 2 = 40.000 ein.

Interessant wird die Auswahl des Ausstellungsthemas,
wenn damit der vorne liegende Mizen die Einnahmen der
Ausstellung erhéhen kann. Jedes Bild, das zum
geforderten Thema gehort, zdhlt doppelt. Und zwar
sowohl bei dem Faktor ,, Themenbild* als auch bei dem
,,Gesamt®.

Wiirde in dem obigen Beispiel der Kiinstler Henri Rousseau
gefordert, so wiirde die Ausstellung mit dem Thema Henri
Rousseau mit 5000 X 5 (=3 +2x1) x 2(=2x1) ganze 50.000
bringen.

Zusitzlich zu dem Geld zieht der Spieler eine Ehrenpreis-
Karten aus dem Stapel. Das dort aufgefiihrte Sonderrecht
muss er, wenn moglich, ausfiihren.

Sofern er nicht die Karte ,,Original bestatigt* gezogen hat,
muss die Karte wieder zuriick in den Stapel legen. Dieser
wird gemischt und wieder verdeckt abgelegt.

Nach jeder Ausstellung, egal ob gefordert oder nicht, wird
der oberste Médzenstein aus dem Spiel genommen. Der neue
oberste Stein bestimmt das geforderte Thema. Sind alle
Miézensteine aus dem Spiel, so endet das Spiel sofort.

Wenn es nicht endet gehen jetzt alle Spieler gemeinsam
durch die ausliegenden Bilder und erhéhen bei allen jetzt
geforderten Bildern deren Wert um eine Stufe.

4. Ein Gutachten fiir ein Bild anfordern:

Fir ein bestimmtes Bild, auch fiir eins, das der Spieler
selber besitzt, kann der Spieler ein Gutachten anfordern.
Dazu sagt er fiir alle Mitspieler verstandlich an, welches
Bild er begutachten mochte und wiirfelt mit dem
Gutachter-Wiirfel.

Zeigt der Wiirfel griin, so liegt keine Filschung
vor und das Spiel geht normal weiter.

Zeigt der Wiirfel ,,%“ so liegt ebenfalls keine
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Fédlschung vor, aber der Besitzer des Bildes
bekommt vom Spieler, der die Echtheit des Bildes
anzweifelte, die Hilfte des Bildwertes (auf-
gerundet) als Entschiddigung fiir die unberechtigte
Anklage bezahlt. Hat der zahlende Spieler nicht
genug Geld, so gibt er nur sein gesamtes Geld. Seine
Bilder werden nicht angetastet.

ly Zeigt der Wiirfel rot, so ist das Bild als Falschung
entlarvt und kommt ohne Ersatz sofort zur Bank
zuriick. Die Markierungssteine auf dem Bild gehen
an den Besitzer zuriick. Die Bilder der Bank werden
neu gemischt und als Stapel mit der Bildseite nach
oben erneut abgelegt.

Hatte die Bank vorher kein Bilder mehr, so wird das Bild
offen zur Bank gelegt und kann vom nichsten Spieler
wieder gekauft werden.

5. Einen Mizen vorriicken:

Der Spieler zahlt an die Bank um einen Mézen seiner Wahl
iiber andere Mizene hinweg nach vorne zu setzten. Der
Preis richtet sich nach der Anzahl der Mizene die
iibersprungen werden und ist so gestaffelt wie die Preis-
stufen der Bilder in Summe.

Ein Sprung iiber einen Mizen kostet 5.000, iiber zwei
kostet 5.000 + 9.000, iiber drei kostet 5.000 + 9.000 +
16.000 usw.. Genaue Preise sieche Karte ,,Kosteniibersicht
Maizen vorriicken®.

Bei dieser Aktion fiihrt ein neuer Mizen an der Spitze
nicht zur Wertsteigerung der ausliegenden Bilder. (Dies
geschieht nur bei einem Mizenwechsel durch eine
Ausstellung).

Der Mézen an der Spitze ist der aktuell fordernde Mézen.
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Spielende:

Das Spiel endet, wenn ein Spieler es schafft eine perfekte
Ausstellung zu veranstalten. Dazu muss er vier Bilder in
seiner Ausstellung présentieren, die entweder im Motiv
oder vom Kiinstler oder als ,, Klassiker* einheitlich sind. Er
kassiert noch die Einnahmen seiner Ausstellung und dann
endet das Spiel sofort.

Das Spiel ist auch beendet, wenn kein Méazen-Stein mehr
im Spielist.

Wer den grofSten Besitz an Geld und Bildern (zum
markierten Geldwert) hat, ist der Gewinner.

Die Kiinstler:

Albrecht Biiver

Auguste Renoir 1841 -1919 Impressionismus
Henry Boussesu 1844 - 1910 Naive Kunst

1471-1528 Renaissance

Vineent van Gog 1853 - 1890 Post-Impressionismus
A'ugust Macke 1887 -1914 Expressionismus
Die Motive:
Tier Landschaft
Stillleben Blumen ?
Portrat
Die Ehrenpreise sind:

Die Bank bietet dem Veranstalter der letzten Ausstellungen alle
Gemilde vom Kiinstler der letzten Ausstellung aus ihrem Besitz

zum Kauf an. Hatte die letzte Ausstellung keinen Kiinstler als Thema oder die
Bank kein solches Gemiilde mehr, ist diese Karte ohne Bedeutung

Die Bank bietet dem Veranstalter der letzten Ausstellungen alle
Gemilde vom Motiv der letzten Ausstellung aus ihrem Besitz zum

Kauf an. Hatte die letzte Ausstellung kein Motiv als Thema oder die Bank kein
solches Gemilde mehr, ist diese Karte ohne Bedeutung

Die Bank fordert kleine Ausstellungen:
Lagen die Einnahmen der letzten Ausstellung unter 77 Tausend

verdreifacht die Bank die Einnahmen. Lagen die Einnahmen héher, ist die
Karte ohne Bedeutung.

Die Bank fordert die kommende Ausstellung mit 100 Tausend
Geld bitte auf den Ehrenpreis-Kartenstapel legen. Der nichste
Aussteller bekommt das Geld.

Der Veranstalter der letzten Ausstellungen darf bei drei seiner
Bilder den Wert um eine Stufe erhohen

Die Bank bietet dem Veranstalter der letzten Ausstellungen ein
beliebiges Gemiilde aus ihrem Besitz zum Kauf an. Hat die Bank
keine Bild mehr, ist diese Karte ohne Bedeutung

Der Veranstalter der letzten Ausstellungen bekommt ein
Echtheitszertifikat fir ein beliebiges Bild. Diese Karte kann
eingesetzt werden, wenn eins seiner Bilder bei einer Begutachtung

als Filschung eingestuft wird. Sie entkréftet die Begutachtung.
Danach Karte unter den Stapel schieben

Der Veranstalter der letzten Ausstellungen darf eins seiner Bilder
mit einem Mitspieler tauschen, das den gleichen Wert hat. Dies gilt
auch fiir Bilder die mit einem Ausstellungsmarker gesperrt sind.

Die Bank bietet an, dem Veranstalter der letzten Ausstellungen ein
Bild abzukaufen.



