Der Bischof erwartet sehr hohen
Besuch, doch das grofie Fresko

— das Deckenbild des Doms — ist
stark restaurierungsbediirfiig. Die
besten Freskenmaler der Renais-
sance werden angeheuert und
miissen ihr Konnen unter Beweis
stellen. Welcher Maler kann das
Deckenbild erfolgreich wieder
zum Leuchten bringen?

Lassen Sie sich bei ,,Fresko®, dem stimmungsvollen Familienspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren, in die Zeit der
Renaissance entfiihren.

Tauchen Sie ein in eine prunkvolle Epoche und erleben Sie zusitzliche Spielmoglichkeiten durch die 10 in der Schachtel
enthaltenen Erweiterungsmodule. Sie lassen sich mit dem Basisspiel beliebig kombinieren, erhdhen den Spielanspruch
stufenweise und beeinflussen die Spieldauer. Fiir noch mehr und ldnger anhaltenden SpielspaB.

Spielziel

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Freskenmalern, die im Auftrag des Bischofs das gro3e Deckenbild des Doms
restaurieren miissen.

Dabei muss ihr Arbeitstag allerdings gut geplant werden, und so kann der Tag schon einmal friih beginnen. Farben
fir den Auftrag im Dom miissen gekauft, das Fresko muss restauriert und neue Farben miissen angemischt werden.
Reicht das Einkommen nicht, miissen zusitzlich noch Auftrage im eigenen Atelier erfiillt werden. Da leidet oftmals
die Stimmung unter den Gehilfen und nur ein abendlicher Besuch des Theaters kann Abhilfe schaffen.

Nur wer clever plant, kann die meisten Siegpunkte erzielen und der erfolgreichste Freskenmaler werden.
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Material fiir Fresko

* 20 Gehilfenfiguren,

* 1 doppelseitiger Spielplan ¢ 5 in 4 Farben

* 14 Marktplattchen « 12 Malerfiguren,

* 25 Freskoplittchen mit je 3 in 4 Farben
den Werten 3-11 « 1 Bischof

* 60 Miinzen mit den
Werten 1 (36x), 5 (16 x)

* 4 kleine Sichtschirme
* 4 groBe Sichtschirme

und 10 (8 4 Aktionstabl

+ 78 Farbsteine, je 17 in UL a. caus
Rot, Gelb, Blau; je 9in 4 Karten mit
Griin, Lila, Orange Mischtabellen

« 4 naturfarbene Gehilfen-  * 1 Steffbeutel

figuren * 1 Spielanleitung

Spielmaterial je Spieler
Jeder Spieler erhalt in der Farbe seiner Wahl:
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* 1 kleinen Sichtschirm und 1 Aktionstableau, das er mit
der Seite ,,1* nach oben liegend dahinter platziert.
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Innenseite kleiner Sichtschirm

mit Ubersicht Phase 1, Phase 2
und Vorbereitung neue Runde

Vorderseite kleiner Sichtschirm

-
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TR & 5 % seipe
= ) < A 1
> -4 ‘a ﬁ : Aktionstableau
el ) o Seite I und 2
RGN SJE Do .
: “o| 1| Seite 2 wird nur in der
letzten Runde bendotigt

* 1 groBen Sichtschirm, hinter den er 1 gelben, 1 roten
und 1 blauen Farbstein und 12 Taler legt.

Vorderseite grofier
Sichtschirm

Innenseite grofier
Sichtschirm mit
Mischtabelle
Grundfarben
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* 1 Karte mit der Mischtabelle Gri;clfarben

* 3 Malerfiguren m * 5 Gehilfenfiguren

@ 8 Das Theater

e

@ 7. Die Werkstatt

Spielaufbau fiir 3 und 4 Spieler  Besond

1. Der doppelseitige Spielplan ...

... wird fiir alle gut erreichbar in die Tischmitte
gelegt. Dabei ist die Seite fiir 4 Spieler sichtbar
(Startfelder S1-S4).

Zu dritt wird der Plan umgedreht und die Spiel-

planseite mit den Startfeldern S1-S3 benutzt.

9. Der Bischof

Er wird auf das Plattchen
in der Mitte des Freskos
gestellt.

P

Jeder Spieler stellt eine seiner
Malerfiguren auf das farblich pas-
sende Feld der Stimmungsanzeige.

» Je eine naturfarbene Ge-
. hilfenfigur wird auf ihren
" Platz oberhalb jeder Spalte
gestellt.

2. Di

Jel1 M
den St
einzeln
auf die
leiste g

Fariey:

Sie besteht aus 6 Feldern, auf
denen die Farbsteine nach Farben
sortiert bereitgelegt werden.

Sie bilden den allgemeinen Farb-
vorrat.

o)
@ 6. Das Atelier

sortiert auf die 3 freien Felder des

Die Miinzen werden nach ithren Werten

Ateliers verteilt. Sie bilden den allgemei-

nen Vorrat.
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orheiten im Spiel zu dritt sind blau unterlegt.

e Startfelder (S1-S4) 3. Die Herberge

alerfigur pro Spieler kommt in Jeder Spieler stellt eine seiner Malerfiguren auf einen Stellplatz iiber der Herberge.
offbeutel. Die Figuren werden 6 8 : link te die Aufstehzeit

“gezogen und der Reihe nach Sie zeigt: m in der linken Spalte die Aufstehzei

Felder S1-S4 der Siegpunkte- £ in der mittleren Spalte die Verénderung der Laune

estellt.

I in der rechten Spalte die Preise auf dem Markt

Freskoabschnitt =3
" mit Plittchen

AEAGLE
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' " 4. Der Markt mit den

Marktstinden 1-4

—
Die 14 Marktplattchen werden

in den Stoffbeutel gegeben und
gemischt. Sie zeigen die Farben,
die man am Markt kaufen kann.
Fiir jeden Marktstand wird die
passende Anzahl Plattchen aus
dem Stoffbeutel gezogen und offen
ausgelegt. 1 Plattchen bleibt im
Beutel.

Im Spiel zu dritt gibt es 3 Markt-
stinde. Die folgenden Plittchen
werden aussortzert

Insgesamt sind 11 Plittchen im
Spiel, 2 bleiben im Beutel.

Siegpunkte

die Restaurie-
rung abgeben
muss.

i weiterungsmodul
Farbsteine, ,»Bischofsauftrag*“
die man fiir notwendig.

Einkommen

5 o Der Dom mit Fresko
und Altar

uns den 25 Freskoplattchen wird
eines der Plattchen
mit dem Wert 11
aussortiert und in
die Freskomitte

gelegt.

Die iibrigen Plittchen werden
gemischt und mit der Vorderseite
nach oben auf den Abschnitten
des Freskos verteilt.
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Es werden mehrere Runden gespielt. Jede Runde be-
steht aus 2 Phasen:

M 1. Aufstehzeit wihlen und Stimmung anpassen

¥ 2. Aktionen planen und durchfiihren

Die Phasen im Einzelnen:

M 1. Aufstehzeit wihlen und Stimmung anpassen

Es beginnt der Spieler, der auf der Siegpunkteleiste am
weitesten hinten steht.

Er stellt seine Malerfigur vom Stellplatz der Herberge
auf das Feld mit der gewiinschten Aufstehzeit. Die an-
deren Spieler wihlen in aufsteigender Reihenfolge ihres
Punktestandes jeweils eine unbesetzte Aufstehzeit. In
jedem Uhrzeitfeld darf immer nur 1 Malerfigur stehen.

Die gewahlte Uhrzeit hat fiir jeden Spieler drei Auswir-
kungen:
* Sie kann die eigene Stimmung verandern
* Sie bestimmt den Preis auf dem Markt
* Sie legt die Spielerreihenfolge fiir die Aktionen in
Phase 2 fest

Die Stimmung veriindern

Die Veranderung der Stimmung wird in der mittleren
Spalte abgelesen. Sobald der Spieler eine Aufstehzeit
gewahlt hat, passt er mit der Figur auf der Stimmungs-
anzeige seine Stimmung nach oben oder unten an. Die
Figur kann nicht iiber das oberste oder unterste Feld
hinaus gezogen werden.

Die Stimmung kann sich wie folgt auswirken:

* Felder ,,+1%
Steht die Figur auf einem der beiden Felder ,,+1¢
nimmt sich der Spieler die naturfarbene Gehilfenfigur
aus seiner Spalte. Diese darf er in der 2. Spielphase
fur 1 zusitzliche Aktion (dadurch insgesamt 6 Ak-
tionen) auf seinem Aktionstableau einsetzen. Der
Spieler behilt diesen Gehilfen so lange, bis er die
Felder ,,+1“ wieder verlésst. Danach stellt er die Figur
wieder auf das Feld oberhalb der Stimmungsanzeige.

* Felder ,,-1%

Steht die Figur auf einem der Felder ,,-1%, muss er

1 seiner eigenen Gehilfenfiguren abgeben. Er stellt

sie vor seinen Sichtschirm. In der 2. Spielphase hat
| eralso nur 4 Aktionen zur Verfligung. Verlisst er
die Felder ,,-1¢“ wieder, bekommt er seinen Gehilfen
zuriick.

Spielablauf

Anmerkung: Zu Beginn des Spiels stehen alle Malerfiguren auf
den Startfeldern S1-S4; das hinterste Feld ist Feld S1.

i oy Beispiel:

1R A ' 1 1) Spieler Rot steht am
weitesten hinten auf der
Siegpunkteleiste. Er wihlt
zuerst eine Aufstehzeit und
setzt seine Malerfigur auf 7
% Uhr. Damit hat er fiir diese
E: Runde festgelegt, dass sich

~ seine Laune um 1 verschlech-

tert und er 2 Taler fiir jedes

Ml | 5 |4
2 .&

T — Marktplittchen auf dem

; Markt bezahlen muss. Die

i ‘0| anderen Spieler diirfen sich
£8 Jjetzt nicht mehr fiir diese
Uhrzeit entscheiden.

1
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2.) Spieler Rot passt seine
Stimmung im Theater an,

indem er seine Figur um
1 Feld nach unten versetzt.

Der Spieler hat 1 zusdtzlichen
Gehilfen zur Verfiigung.

Der Spieler hat 1 Gehilfen
weniger zur Verfiigung.
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Preise auf dem Markt
. . . Beispiel:
In der rechten Spalte kann jeder Spieler den Preis ab- Spieler Rot muss auf dem
lesen, den er diese Runde auf dem Markt fiir 1 Markt- Markt 2 Taler pro Markt-
plittchen bezahlen.

I
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plattchen bezahlen muss.
Spielerreihenfolge

Haben alle Spieler ihre Aufstehzeit gewahlt, steht die
Spielerreihenfolge fiir diese Runde fest. Der Spieler, der
die fritheste Aufstehzeit gewdhlt hat, ist in Phase 2 bei
,,Aktionen durchfithren“ immer als Erster an der Reihe.
Alle weiteren Spieler folgen in aufsteigender Reihenfol-
ge ihrer Aufstehzeit.

2. Aktionen planen und durchfiihren
Aktionen planen

Alle Spieler planen nun gleichzeitig hinter ihrem kleinen
Sichtschirm ihre Aktionen, die sie an den 5 verschie-
denen Orten des Spielplans durchfiihren mochten.
Dazu verteilen sie die ihnen zur Verfligung stehenden
Gehilfen auf die 15 Felder des Aktionstableaus. Pro
Feld darf nur 1 Gehilfe platziert werden. Jeder Gehilfe
aktiviert 1 Aktion.

Aktionen durchfiihren

Haben alle Spieler ihre Gehilfen platziert, entfernen sie
den kleinen Sichtschirm und besuchen nacheinander
die 5 Orte des Spielplans. An jedem Ort fithren die
Spieler in der Reihenfolge der gewahlten Aufstehzeit
ihre Aktionen aus. Der Spieler am Zug fiihrt dabei all
seine Aktionen an einem Ort aus, bevor der nachste
Spieler diesen Ort besucht.

Hat ein Spieler an einem Ort keinen Gehilfen einge-
setzt, fithrt er dort keine Aktion durch. Er wird in der
Spielerreihenfolge tibersprungen.

Es besteht kein Zugzwang. Der Spieler kann jederzeit
auf die Durchfiihrung einzelner Aktionen verzichten.

Hat ein Spieler fiir eine Aktion nicht genug Geld oder
Farbsteine, muss er auf sie verzichten.

T

Die Orte und Aktionen:

& M Markt: Farben kaufen oder
i Marktstand schlieBen

Der Spieler am Zug sucht sich zunichst einen der zur

Beachte:
Es gibt im Spiel 2 verschiedene Spielerreihenfolgen:

1. Die Reihenfolge, in der die Aufstehzeit gewdhlit wird
(durch die Position auf der Siegpunkteleiste bestimmt).

2. Die Reihenfolge, in der die Aktionen durchgefiihrt werden
(durch die Aufstehzeit bestimmt).

Beispiel:

Spieler Rot plant
. diese Runde

" ] x den Markt,

2 x den Dom,

0 x das Atelier,

1 x die Werkstatt
\ und

1 x das Theater
zu besuchen.

Die einzelnen Orte und die dort moglichen Aktionen:

&)

A) Dom: Fresko oder Altar restaurieren
*

M Markt: Farben kaufen oder
Marktstand schlieBen

’/ ‘J) I Atelier: Portriits malen

@ B Werkstatt: Farben mischen

TH ,

1 Verfligung stehenden Marktstinde aus und entscheidet "% [ Theater: Stimmung heben 1
'TH sich dann fiir eine der folgenden Aktionen: (é xe 41
;r~ * Farben kaufen oder » Marktstand schlieBen 11
“.’— —1 14
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Farbe verzichten und stattdessen einen Marktstand
schlieBen. Diese Aktion ist kostenlos. Die Plattchen
kommen zuriick in den Stoffbeutel.

@ Dom: Fresko oder Altar restaurieren

Mit jedem seiner im Dom eingesetzten Gehilfen kann
der Spieler am Zug:

2.) Er entscheidet sich fiir das Marktplittchen mit den 3 gelben
Farbsteinen auf Marktstand 1V, bezahlt 2 Taler und nimmt sich die
Farbsteine aus dem allgemeinen Vorrat. Alle Plittchen auf Markt-
stand 1V kommen zuriick in den Stoffbeutel.

e e e e e el el | Slatl M X2 = i ¢ S el Ml S | i -
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Farben kaufen ﬁ S
Fiir jeden Gehilfen, den er in der Spalte ,,Markt* ein- -
gesetzt hat, darf er jeweils 1 Marktplittchen von diesem 1
Marktstand kaufen. Jedes Plattchen darf der Spieler [+
g g g % e Beispiel: =1
i?lfmal}llgz e-rv;erb.en. Erhzahlt den Preis, den er mit seiner 1) Snicler Rot hat 1 Gehilfen in der T
stehzeit bestimmt hat. Spaltg »Markt* eingesetzt qnd darf daher £
Jetzt nimmt er sich die auf dem Marktplittchen abge- 114 g@”%r“g; fMe‘;:’;; ZZ’: "l’;{i’zz en. tDiI‘zlne;las k
bildeten Farbsteine aus dem Vorrat und legt sie hinter Kaufen eines ﬁlarktplﬁttch’ens 2 Tuler. -
seinen groBen Sichtschirm. 4+
Hat er seine Kiufe beendet, rdumt er den Marktstand SN
und legt alle Marktplattchen zuriick in den Stoffbeutel.
Marktstand schlieBen ;_L
Jeder Spieler, der mindestens 1 Gehilfenfigur in der 41
Spalte ,,Markt“ eingesetzt hat, kann auf den Kauf von '

* einen Abschnitt im Fresko oder 14-_
* einmalig den Altar restaurieren «4 L
Einen Abschnitt im Fresko restaurieren I”h
Das Fresko ist in 25 Abschnitte unterteilt, auf denen 2 8
bei Spielbeginn jeweils 1 Plattchen liegt. Um einen IH:
Abschnitt restaurieren zu konnen, muss der Spieler die -
Farbsteine, die auf dem dort liegenden Plattchen abge- 4
bildet sind, besitzen. 1
Er gibt die geforderten Farbsteine zuriick in den allge- -
meinen Vorrat und erhélt dafiir die aufgedruckten Sieg- = 5 o ‘ =
punkte zuziiglich der eventuell erreichten Bonuspunkte Beispiel: 1) Spieler Rot hat 2 Gehilfen im Dom eingesetzt und 8
durch den Bischof. (siche Bischo kann somit 2 Aktionen an diesem Ort ausfiihren. Er entscheidet [ {
( f) sich zundchst fiir das Plittchen mit dem Wert 3. |4 F
Nun setzt der Spieler seine Malerfigur auf der Siegpunk- _ _ 5
teleiste um die entsprechende Anzahl Siegpunkte vor. 2.) Die aufgedruckten Farbsteine | =}
Die Startfelder SI-S4 werd cht miteezihlt. Die Sieo- gibt er zuriick in den allgemeinen 4
(Die Startfelder ) Wer A IO ! . = .leg Vorrat und erzielt 3 Siegpunkte. 1
punkteleiste beginnt bei Feld 1.) Sollte er dabei auf einem He
Feld landen, auf dem schon eine andere Figur steht, s
muss der Spieler entscheiden, ob er seine Figur auf das 3.) Da der Bischof diagonal benachbart zu dem Plittchen steht, [ [
nichste freie Feld davor oder dahinter stellt. Es diirfen erhalt Spieler Rot zusdtzlich 2 Bonuspunkte. Er hat somit insge- {1
. ) hrere Fi fd Iben Feld steh samt 5 Punkte erzielt und setzt seine Malerfigur auf der Sieg-
niemals mehrere Figuren auf demselben Feld stehen. punkteleiste insgesamt 5 Felder vor. -
o Er nimmt das Freskoplittchen vom Spielplan und le Das Freskoplittchen legt er nun mit der Riickseite nach oben vor e
L it der Riicksei p h ob v 'ph pb 7 Abgt sich ab. Den Bischof versetzt er auf den soeben frei gewordenen [
[ es mit der Riic .selte nach oben vor sich ab. Zum Ab- Abschnitt des Freskos. i
LI H  schluss der Aktion stellt er den Bischof auf den gerade 4.) Erst jetgt fiihrt er seine 2. Aktion im Dom aus. 3
/| frei gewordenen Abschnitt. e
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Bewegung des Bischofs:

Der Spieler kann vor jeder Restaurierung
den Bischof gegen Bezahlung von 1 Taler
einmalig um 1 Feld in eine beliebige
Richtung bewegen (waagerecht, senk-
recht oder diagonal). Der Bischof darf
sowohl auf ein Feld mit als auch ohne
Freskoplattchen gestellt werden.

Den Altar restaurieren

Anstelle eines Abschnittes im Fresko kann der Spieler am
" Zug auch pro Gebhilfe einmalig den Altar restaurieren.

Hierbei gibt es 2 Moglichkeiten:

* Restaurierung mit den Grundfarben:
Der Spieler gibt je 1 Stein in den Farben Gelb, Rot
und Blau zuriick in den Vorrat. Dafiir erhalt er
2 Siegpunkte.
Jede dieser Grundfarben kann beliebig durch Griin,
Orange oder Lila ersetzt werden — Jeder als Joker
eingesetzte Stein bringt 1 Siegpunkt extra.

* Restaurierung mit den Mischfarben:

- Der Spieler gibt je 1 Stein in den Farben Orange,

> Griin und Lila zuriick in den Vorrat. Dafiir erhalt er
L F 6 Siegpunkte.

s (/ ‘J) I Atelier: Portriits malen

Fiir jede eingesetzte Gehilfenfigur in der Spalte
»Atelier erhalt der Spieler 3 Taler aus dem allgemeinen
Vorrat.

g . @
. \N
1)

Bonuspunkte fiir den Bischof:

Steht der Bischof vor der Restaurierung
direkt auf dem gewihlten Freskoplatt-
chen, erhalt der Spieler 3 Bonuspunkte.
Steht er auf einem benachbarten Feld
(waagerecht, senkrecht oder diagonal),
bekommt der Spieler 2 Bonuspunkte.

Anmerkung: Diese Aktion gewinnt in der Regel erst gegen Spiel-
ende an Bedeutung, wenn die Anzahl der zu restaurierenden
Freskopldttchen abnimmt.

. . . =2+ 1 (3 Siegpunkte)

Beispiel: Der Spieler erhilt insgesamt 3 Sieg-
punkte. 2 Punkte Grundwert ( rot/gelb/blau)
+ 1 Punkt Jokerstein (griin, Ersatz fiir gelb).

Lf u . =2+1+1+ 1 (5 Siegpunkte)

Beispiel: Der Spieler erhilt insgesamt 5 Sieg-
punkte. 2 Punkte Grundwert (rot/gelb/blau)
+ 3 Punkte (orange/orange/griin, Ersat;

rot, gelb, blau).

Beispiel: Der Spieler gibt

1 lilafarbenen Stein zuriick in
den Vorrat.
Er erhiilt dafiir 6 Siegpunkte.

Beispiel: Da Spieler Rot im Atelier keine
Gehilfenfigur eingesetzt hat, erhdlt er auch
keine 3 Taler aus dem allgemeinen Vorrat.

Er wird in der Spielerreihenfolge diese
Runde iibersprungen und fiihrt an diesem
Ort keine Aktion durch.

(L
@ B Werkstatt: Farben mischen

Fiir jeden Gehilfen, den der Spieler in der Spalte
,, Werkstatt“ eingesetzt hat, darf er bis zu 2 Farbmischun-
gen durchfiihren.

1| Der Spieler am Zug entscheidet sich, welche Farben er
1 mischen mochte. Er gibt die entsprechenden Farbsteine
[ | in den allgemeinen Vorrat zuriick und nimmt sich den

Farbstein, den er durch das Mischen erhalt.

}
ol
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Beispiel: Spieler Rot hat
einen Gehilfen in der Werk-
statt eingesetzt. Damit darf
er bis zu 2 Farbmischungen
der Mischtabelle Grundfar-
ben vornehmen.

s e

*0¢
%o

Anmerkung: Die Farben sind unbegrenzt. Sollte
der seltene Fall eintreten, dass keine Farbsteine
mehr im Vorrat vorhanden sind, notiert jeder
Spieler fiir sich die Steine, die er ertauscht.

1 griinen, 1 orangefarbenen und
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£ é* gj{ ' Theater: Verbesserung der Stimmung

Fiir jeden Gehilfen, den der Spieler im ,,Theater” ein-
gesetzt hat, versetzt er seine Malerfigur auf der Stim-
mungsanzeige um 2 Felder nach oben.

Anmerkung: Verdnderungen der Stimmung durch den Besuch des
Theaters wirken sich erst in der folgenden Runde nach dem Festlegen der
AufStehzeit aus. Nur dann werden Gehilfen vergeben/ zuriickgegeben.

Haben alle Spieler ihre Aktionen durchgefiihrt, werden
die Vorbereitungen fiir die nachste Runde getroffen:

* Fiir jeden Marktstand wird nacheinander die passende
Anzahl Plittchen aus dem Stoffbeutel gezogen und
offen auf den einzelnen Feldern verteilt.

* Jeder Spieler erhilt als Einkommen 1 Taler fiir jedes
vor sich ausliegende Freskoplattchen (erst moglich,
wenn das erste Freskoplittchen restauriert wurde).

* Die Malerfiguren aus der Herberge werden wieder auf
ihre Stellplitze gesetzt.

Der Spieler, dessen Malerfigur auf der Siegpunkteleiste
am weitesten hinten steht, beginnt eine neue Runde,
indem er seine Aufstehzeit festlegt.

Beispiel:

Spieler Rot hat einen
Gehilfen im Theater ein-
gesetzt. Seine Stimmung
steigt sofort um

2 Felder.

Zur Verdeutlichung der einzelnen
Spielphasen sind diese auf der In-
nenseite des kleinen Sichtschirms

@ g A ,,.'I?'I‘,‘ abgebildet.
© & ’}a ¥ 4 ~)

Stehen 2 oder mehr Malerfiguren auf den Startfeldern, wird un-
ter ihnen die Reihenfolge gedndert. Die vorderste Figur wird an
das Ende der Reihe gestellt und die anderen Figuren riicken auf.

Spielende und Schlusswertung

Liegen zu Beginn einer Runde noch 6 oder weniger
Freskoplattchen auf dem Spielplan, beginnt die letzte
Runde.

Alle Spieler drehen ihr Aktionstableau auf Seite 2 um.

Das Spiel endet nach dieser Runde, auch wenn das
Fresko nicht vollstandig restauriert werden konnte. Es
wird kein weiteres Einkommen ausgezahlt.

Schlusswertung

Nun erhalten alle Spieler noch Siegpunkte fiir ihr Geld.
Dabei sind 2 Taler jeweils 1 Siegpunkt wert. Die Punkte
werden in Spielerreihenfolge der letzten Runde (4ufsteh-
zeit) vergeben.

Wer die meisten Siegpunkte sammeln konnte, ist der
beste Freskenmaler und gewinnt das Spiel.

?,

;Béné«?:

f1id] In der letzten Runde entfillt
der Ort ,,Theater*. Statt-

4
- . dessen besuchen die Spieler
~)| - ,\.,5. %] e ein weiteres Mal den ,,Dom*
sl zl-sl:<l'Et

Anmerkung: Sollte der Fall eintreten, dass in einer Runde das
komplette Fresko restauriert wurde, ohne dass vorher die letz-
te Runde eingeldutet wurde, wird die laufende Runde zu Ende
gespielt und es kommt zur Schlusswertung. Auch jetzt wird kein
weiteres Einkommen ausgezahll.

Hinweis: Sollte dabei in der Siegpunkteleiste eine Figur auf einem
Feld landen, auf dem eine andere Figur steht, wird sie auf das
ndchste freie Feld davor gestellt.

Das Basisspiel zu zweit

Gespielt wird auf der Spielplanseite fiir 3 Spieler gemaB den Spielregeln des Basisspiels. Es wird ein imaginarer drit-

ter Spieler eingefiihrt — Leonardo.

Leonardo bekommt keine Farben und kein Einkommen, erhélt aber sehr wohl Siegpunkte.

Leonardo erhélt zu Spielbeginn:
* 3 Malerfiguren und 2 Gehilfen einer Farbe

* 1 Aktionstableau - das restliche Spielermaterial (z.B. Sichtschirme) wird fiir Leonardo nicht ben6tigt.

1 Malerfigur wird auf das Feld S3, 1 Figur auf das Feld oberhalb der Herberge und 1 Figur in die Mitte des Freskos
zum Bischof gestellt. Sein Aktionstableau wird mit der Seite 1 nach oben bereitgelegt. Je 1 Gehilfe wird auf das ober-

ste Feld der Spalten Markt und Dom gesetzt Diese Aufstellung wird nicht mehr Verandert
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Der Startspieler erhalt das Plittchen Leonardo. Er fillt in dieser Runde alle Entscheidungen fuir ihn. Bei
jeder weiteren Runde wechselt der Spieler, der Leonardo fiihrt.

Fiir Leonardo gilt die Spielerreihenfolge wie fiir die anderen Spieler auch.

Er fiithrt die einzelnen Aktionen jedoch etwas anders aus:

M 1. Aufstehzeit wihlen

Ist Leonardo an der Reihe, setzt der berechtigte Spieler dessen Malerfigur auf das Feld mit der gewlinschten Auf-
stehzeit. (Anmerkung: Leonardo besitzt keine Malerfigur in der Stimmungsanzeige!)

. 2. Aktionen durchfiihren
) B Markt: Marktstand schlieBen

Leonardo kauft keine Farben, stattdessen schlieBt er einen beliebigen, offenen Marktstand.

P~ o
E,- ’ Dom: Fresko restaurieren

Leonardo restauriert in jeder Runde 1 Freskoplattchen. Dazu wird seine Figur im Dom um 1 Feld waagerecht oder
senkrecht versetzt. Er muss auf ein Plittchen gezogen werden. Ist dies nicht moglich, springt er auf das Freskoplatt-
chen mit der niedrigsten Punktzahl. Gibt es mehrere, darf er sich eins davon aussuchen. Leonardo erhalt die darauf
abgedruckten Siegpunkte inklusive der Bonuspunkte fiir den Bischof. Seine Malerfigur auf der Siegpunkteleiste wird
um die entsprechende Anzahl Felder vorangesetzt. Das Freskoplattchen wird, mit der Riickseite nach oben, vor
seinem Aktionstableau abgelegt. Der Bischof und die Malerfigur werden auf das soeben frei gewordene Feld gestellt.

Drehen die Spieler ihre Aktionstableaus auf die Seite 2, bleibt Leonardos Tableau unveriindert liegen. Sein Gehilfe im
Dom wird jedoch entfernt, diese Aktion entfallt fiir ihn.

Schlusswertung - Bitte beachten, dass Leonardo auch einen Platz auf der Siegpunkteleiste belegt!

(D Die Portrits Zusitzliches Spielmaterial

+ 18 Portriitkarten - Die Karten bringen den Spielern im
Interessante Personlichkeiten lassen Portréts im Atelier Laufe des Spiels Geld, Farbsteine und andere Vorteile.
der Kiinstler anfertigen. Das bringt Vorteile im Spiel!

Es gibt 2 verschiedene Arten Portritkarten:

1) Karten mit O :
Der Spieler, der eine solche Karte erhilt, legt sie offen vor sich aus.
Sie bringt ab sofort dauerhaft Vorteile.

Wer kann diese Privilegien geschickt fiir sich nutzen?

Dieses Modul hat Ausw1rkungen auf: 2) Karten mit 7 :Der Spieler, der eine solche Karte erhilt,

bekommt den angegebenen Lohn sofort. Die Karte kommt dann aus

B Atelier: Portriits malen dem Spiel.

und das ,,Spielende

Zuerst wird der Karten-
stapel ,,C* auf das rechte
freie Feld des Ateliers

Die Miinzen werden neben dem Spielplan bereitgelegt
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= Die 18 Portritkarten werden nach den Riickseiten in

»A% »B“ und ,,C* sortiert. Die 3 Stapel werden einzeln
gemischt und wie im Bild rechts dargestellt tiberein-
andergelegt. Dieser verdeckte Stapel wird auf einem
Feld des Ateliers platziert. Die beiden obersten Karten
werden aufgedeckt und auf die freien Felder gelegt.

gelegt, darauf der Stapel
»B“und zum Schluss
Stapel ,,A“. Nun werden
die beiden obersten
Karten aufgedeckt.
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Anderungen im Spielablauf

@\ I Atelier: Portriits malen

-

Der Spieler am Zug darf nun fiir einen seiner Gehilfen
im Atelier eine offen ausliegende Portritkarte nehmen.
Fiir seine weiteren Gehilfen im Atelier nimmt er sich
wie gewohnt je 3 Taler aus dem Vorrat.

Sind beide Karten bereits vergeben, konnen nur noch
die 3 Taler Einkommen ausgewihlt werden.

Die Portritkarten im einzelnen

Vorbereitungen fiir die niichste Runde:

2 neue Karten werden vom verdeckten Stapel aufge-
deckt. Sollten aus der Vorrunde noch Karten offen
ausliegen, kommen diese zuvor aus dem Spiel.

Anderungen bei Spielende

Dieses Modul fiihrt eine alternative Spielende-Bedin-

gung ein: Werden die letzten 2 Atelierkarten aufgedeckt,

beginnt die letzte Runde (Aktionstableaus umdrehen!).

Karten, die dem Besitzer einen dauerhaften
Vorteil bringen und offen vor ihm liegen bleiben:

Diener Gottes:
Der Spieler erhilt als zusdtzliches
Einkommen jede Runde 1 Taler.

Schauspieler:

Mit jedem im Theater eingesetzten
Gehilfen steigt die Stimmung um 3 statt
um 2 Felder.

Abt:
Bei der Vergabe von Bonuspunkten durch den
Bischof, gibt es jeweils 1 Siegpunkt mehr.

Kirchenvogt:

Fiir 1 Taler darf die Bischofsfigur beim
Besuch des Doms einmal pro Runde auf ein
beliebiges Feld versetzt werden.

Hindler:

Der Spieler
darf 2 beliebige
Steine in rot,
gelb oder

blau + 1 Taler
nehmen.

Bischof /
Marienbilder:
Der Spieler
erhdlt jeweils
die angege-
benen Sieg-
punkte und
den Farbstein,
bzw. die
angegebene
Anzahl Taler.

Schones
Midchen/
Selbstportrit:
Die Stimmung
steigt sofort um
die angegebene
Felderzahl und
der Spieler
erhdlt die
angegebene
Anzahl Taler/
Siegpunkte.

Karten, die dem Besitzer einen einmaligen Vorteil
bringen und anschlieffend aus dem Spiel gehen:

Edelleute:
Sie bringen
Geld und die
angegebenen
Farben.

Gonner:
Er bringt
7 Taler.

Muse:

Die
Stimmung
des Spielers
steigt sofort
auf das
Maximum.

Spiel zu zweit
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In der Spielvorbereitung wird auf Leonardos Portritkarte entfernen. Die Karte kommt aus dem L

a Aktionstableau eine zusitzliche Gehilfenfigur auf das Spiel. Auf der Karte angegebene Siegpunkte werden L
i oberste Feld der Spalte Atelier gestellt. Ist Leonardo Leonardo gutgeschrieben.

im Atelier an der Reihe, muss er, wenn moglich, eine A
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O Die Auftriige des Bischofs

Wer bereit ist, Sonderauftrage des Bischofs zu erfiillen
und auf einen Teil seines Einkommens zu verzichten,
erhilt zusitzlich Siegpunkte und wird regelmaBig mit
wertvollen Farben belohnt!

Dieses Modul hat Auswirkungen auf
B Werkstatt: Farben mischen.

Anderungen Spielaufbau

Die Farbsteine werden neben den Spielplan gelegt.
Die 12 Auftragsplittchen werden nach Sorten geordnet
und auf die Felder der Werkstatt gelegt. Dabei kommt
fur jede Sorte das Plattchen mit der niedrigsten Punkt-
zahl nach unten und das mit der hochsten nach oben.

Anderungen im Spielablauf

é) M Werkstatt: Farben mischen

Neue Aktion: Auftrag erfiillen (zusitzlich)

Pro Runde darf 1 Gehilfe in der Werkstatt 1 Auftrag er-
fiillen anstatt Farben zu mischen. Die anderen Gehilfen
mischen nach wie vor Farben in der Werkstatt.

Einen allgemeinen Auftrag erfiillen

Hat ein Spieler mindestens 3 Freskoplattchen auslie-
gen, darf er 1 Auftragsplattchen ,,Allgemeiner Auftrag“
nehmen und setzt seine Malerfigur auf der Siegpunkte-
leiste um die angegebene Punktzahl vor. Dann stapelt
er 3 beliebige seiner Freskoplittchen aufeinander, dreht
das Auftragsplattchen auf die Riickseite und legt es auf
den gerade gebildeten Stapel.

Einen speziellen Auftrag erfiillen

Viele Freskoplattchen besitzen ein oder mehrere
Farbkleckse in den Farben orange, griin und lila. Mit
3 Plattchen, die auf ihren Riickseiten die gleiche Far-
be aufweisen, lasst sich ein ,spezieller Auftrag® der
entsprechenden Farbe erfiillen. Dabei wird wie oben
beschrieben verfahren. Jedes Auftragsplattchen bringt
dem Besitzer ein Einkommen von einem Taler und
den angegebenen Farbstein. Der ,,Allgemeine Auftrag“
erlaubt, sich jede Runde neu fiir einen Farbstein einer
beliebigen Grundfarbe zu entscheiden.

Spiel zu zweit

In der Spielvorbereitung wird auf Leonardos Aktionstableau
eine zusatzliche Gehilfenfigur auf das oberste Feld in der
Spalte Werkstatt gestellt. Ist Leonardo in der Werkstatt an

der Reihe, darf er, wenn er die Voraussetzungen erfiillt, einen
Auftrag des Bischofs erfiillen. Allerdings bekommt Leonardo
nur die abgedruckten Siegpunkte; die betroffenen Fresko- und
das Auftragsplattchen werden aus dem Spiel genommen.

Zusitzliches Spielmaterial

* 12 Auftragsplittchen — 1 Sorte allgemeine und 3 Sor-
ten spezielle Auftrage (lila, orange, griin) ermoglichen
zusatzliche Siegpunkte fiir Freskoplattchen.

Bedingung fiir diesen
Auftrag (3x lila)

Neues
Einkommen

== Siegpunkte

Vorderseite Riickseite

Allgemeiner Auftrag

Spezielle Auftrige

Der Aufbau der

Auftragsplittchen
erfolgt nach Sorten
getrennt.

Anmerkung Der Gehllfe darf entweder ein Aufiragspldtichen
nehmen oder Farben mischen — nicht Bezdes glezchzeztzg’

Beispiel: Der Spieler legt diese 3 Freskoplittchen zu einem Stapel
zusammen und nimmt sich den obersten allgemeinen Auftrag. Er
setzt seine Malerfigur 6 Felder auf der Siegpunkteleiste vor, dreht
das Auftragsplittchen um und legt es oben auf den gerade gebildeten
Stapel. Von nun an bekommt er bei jeder Vergabe des Einkommens
einen Taler und einen Farbstein in einer beliebigen Grundfarbe.

Beispiel: Der Spieler hat 3 Freskoplittchen mit lila Farbklecksen vor
sich liegen. Somit darf er das lila 10er-Auftragsplittchen nehmen.
Er setzt seine Malerfigur 10 Felder auf der Siegpunkteleiste vor,
dreht das Auftragsplittchen um und legt es auf den Stapel mit den
3 Freskoplittchen. Von nun an bekommt er bei jeder Vergabe des
Einkommens einen lila Farbstein und einen Taler.
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X Die besonderen Farbmischungen
Yoo

Das Fresko wird noch bunter. Neue Farbsteine erfordern
weitere Farbmischungen. Wer diese Mischungen geschickt
nutzt, wird besonders viele Siegpunkte erhalten!

Dieses Modul hat Auswirkungen auf

Dom: Fresko und Altar restaurieren und
B Werkstatt: Farben mischen.

Zusiitzliches Spielmaterial '
* 7 Freskoplittchen mit den Werten 13-24 = ;

* 12 Farbsteine — je 6 in den Farben
Pink und Braun

* 4 erweiterte Mischtabellen (auf der
Riickseite der Basis-Mischtabellen)

* 1 Altarpliittchen

5 D -
38 3

Anderungen Spielaufbau

Die 12 Farbsteine werden zusammen mit den iibrigen
Farbsteinen bereitgelegt. Das Altarplattchen wird auf dem
freien Feld des Altars platziert. Jeder Spieler erhilt eine
Mischtabelle.

Aus den 7 Freskoplittchen wird das Plattchen mit dem

Wert 24 aussortiert und in die Mitte des Freskos gelegt.
Von den 25 Plattchen des Basisspiels werden 7 beliebige
Plittchen entfernt. Der Rest wird mit den 6 ibrigen
neuen Freskoplittchen gemischt und wie im Basisspiel
beschrieben auf dem Fresko verteilt.

Anderungen im Spielablauf

‘: e Dom: Fresko und Altar restaurieren

Der Spieler, der den Altar mit Mischfarben restaurieren
mochte, kann dort nun jede der Farben Griin, Orange
oder Lila beliebig durch Pink oder Braun ersetzen. Je-
der als Joker eingesetzte pinke Farbstein bringt 3 Sieg-
punkte extra, jeder braune bringt 5 Siegpunkte extra.

9 Siegpunkte beim Altar restaurieren:
6 SP (Basiswert) + 3 SP fiir 1 Stein in Pink.

Spiel zu zweit

Fiir Leonardo gibt es hier keine besonderen Regeln zu beachten!

) Der Wunschbrunnen

St

Die Maler freuen sich - sei es iiber einen Besuch des
Bischofs, einen Finderlohn oder Gratisfarben.

Sollte der alte Brunnen am Markt tatsiachlich ein
Wunschbrunnen sein?

Dieses Modul hat Auswirkungen auf:
I Aktionen planen - Gliickspfennig einsetzen
I Markt: Wunschkarten nehmen

M Aktionen durchfiihren: Wunschkarten einsetzen

L) ‘
. . :
g N i

} B Werkstatt; Farben mischen

Neben den bekannten Mischungen kann nun auch Lila
+ Rot zu Pink sowie Orange + Griin zu Braun ge-
mischt werden. Dabei darf man mit demselben Gehil-
fen die im ersten Mischvorgang erworbene Farbe im
zweiten Mischvorgang sofort weiterverarbeiten.

21 Siegpunkte = 6 SP (Basiswert)
+ 3 x 5 SPfiir 3 Steine in Braun

Zusitzliches Spielmaterial

* 20 Gliickspfennige
* 20 Wunschkarten
* 1 Wunschbrunnentableau
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Anderungen im Spielaufbau TF

Das Wunschbrunnentableau wird an den Spielplan
angelegt.

Darauf kommen die Wunschkarten - gut gemischt —
als verdeckter Stapel und der allgemeine Vorrat an
Gliickspfennigen.

Jeder Spieler nimmt sich 3 Pfennige, die er hinter
seinen groBen Sichtschirm legt.

Anderungen im Spielablauf

Gliickspfennige konnen wéhrend der Planungsphase
(™ Phase 2: Aktionen planen) eingesetzt werden;
wirksam werden sie dann wihrend der Il Marktaktion.

I Aktionen planen - Gliickspfennig einsetzen

Jeder Spieler darf max. 2 Gliickspfennige aus seinem
Vorrat auf das Marktsymbol legen, wenn er einen oder
mehrere Gehilfen am Markt einplant.

@ I Markt: Wunschkarten nehmen

Zu Beginn seiner Marktaktion darf der Spieler am Zug
seine eingesetzten Gliickspfennige in den Brunnen
werfen und sich dafiir jeweils eine Wunschkarte vom
verdeckten Stapel nehmen, die er, ohne sie den Mitspie-
lern zu zeigen, hinter seinen groBen Sichtschirm legt.
AnschlieBend fiihrt er seine geplante Marktaktion durch
oder er verzichtet darauf.

Sobald zwei Gliickspfennige im Brunnen liegen, konnen
die Spieler fiir diese Runde keine Wunschkarten mehr
erwerben.

Alle Gliickspfennige, die sich noch auf den Marktsym-
bolen befinden, werden wieder hinter den Sichtschirm
zuriickgenommen.

Wunschbrunnentableau:

Ablagefeld fiir Gliickspfennige

Wunschbrunnen mit Plat; fiir 2
Gliickspfennige

Ablage fiir die Wunschkarten

&
<
E

3|l

Beispiel: Der Spieler legt 2 Pfennige auf das Marktsymbol und
plant dort 3 Gehilfen ein.

Der Spieler wirft einen Gliickspfennig in den Brunnen und
nimmt sich dafiir verdeckt die oberste Karte.
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B Aktionen durchfiihren: Wunschkarten einsetzen .. TE
Beispiel: o
Jede Karte bringt einen Bonus fiir einen Gehilfen und Ort: Atelier
zeigt den Ort, an dem sie ausgespielt werden kann. -
Ausnahme: Der Strafienmusikant bendtigt keinen Gehilfen. T TL
Fiir jeden einzelnen Gehilfen darf pro Runde maximal Trinkgeld - I Taler und 1 Gliickspfennig. -
eine Wunschkarte eingesetzt werden. 1.
Eine erworbene Karte kann sofort genutzt oder aufbe- § 4 -
wahrt werden und kommt nach der Benutzung aus dem  gymerkung: Zusammenspiel mit anderen Modulen: Eine S§
Spiel. Wunschkarte kann auch dann eingesetzt werden, wenn andere T
Module bereits in der Spielsituation einen Bonus — auch den gt
gleichen Bonus! - bringen. H-
Die Wunschkartenaktionen im Einzelnen: 4
Die folgenden Karten kénnen nur genutzt werden, wenn 17
ein Gehilfe an dem jeweiligen Ort eingeseizt wurde: (3x) Trinkgeld — M Atelier: Der -t:
Spieler erhalt zusatzlich 1 Taler und
(3x) Gliickspilz — Il Markt: Der Spieler 1 Gliickspfennig. Lt
bekommt zusétzlich 2 Gliickspfennige I
; (2x) Alchemie — Bl Werkstatt: Der 1
aus dem allgemeinen Vorrat und legt ‘eler mischt ei stalich 1
sie hinter seinen Sichtschirm Sp“? er mischt eine zusafzliche Sy
' be, indem er 3 beliebige Grundfarb- |
(3x) Gratisfarbe — Il Markt: Beim steine (Gelb, Rot, Blau) abgibt und ‘ﬂ_;
Kauf eines Markplattchens bekommt daftir 1 Farbstein in Orange, Griin || {1
man das auf der Karte abgebildete oder Lila erhalt. :-’-‘
Marktplat.tchen kostenlos da?u, wenn (2%) Finderlohn — M Theater: Der +4
es am gleichen Marktstand liegt. Das . - HES
o e . . Spieler erhélt neben der Verbes- It
Gratisplattchen bendtigt keinen eigenen serune der Stimmune zusiitzlich 3 } Sh
Gehilfen. Die Karte ist nicht einsetzbar Taler & & L
bei ,,Marktstand schlieBen®. ' v
(2x) Be-such des Blsc.l.l 0f§ o qu: Fiir den Einsatz der folgenden Karte wird kein Gehilfe 1t
Der Spieler darf zusitzlich die Bisch- e e :

. . . benotigt. Sie wird in Phase 1 nach der Wahl der Auf- 1L
ofsfigur einmalig und kostenlos auf ein P P =
beliebiges Feld im Dom versetzen. geseizt iz
(2x) Lob des Bischofs - Dom: Der ( g) L StraBenmus1kan§ ~ Nach de_r H

. . ey s B Anpassung der Stimmung steigt ||
Bonus fiir den Bischof erhoht sich . . . T
e 1 diese anschlieBend um ein Feld. ‘
zusétzlich um 1 Punkt. . . B
Jeder Spieler darf nur einen Straen- (
musikanten pro Runde einsetzen. -
| 4
a0
Vorbereitung der néichsten Runde: ‘ : -
[T
Zum Abschluss einer Spielrunde werden die Gliickspfennige aus dem Brunnen in den allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.
° ° o ‘»4_ L.
Spielende und Schlusswertung Spiel zu zweit ap
1L
Vor der Schlusswertung tauschen die Spieler jeden Leonardo bekommt keine Gliickspfennige. il
verblieben Gliickpfennig gegen einen Taler ein. :
f: pagoamb § 1 =4 L 1 L4 1 L Jal I 1 L | Ld
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5 Das Blattgold

Der Blschof mochte die Farben des Freskos zusitzlich
veredeln. In jeder Runde entscheidet er neu, welche
Farbe mit Blattgold aufgewertet wird.

Dieses Modul hat Auswirkungen auf:
I Markt: Farben kaufen und Blattgold erwerben

Dom: Fresko restaurieren und veredeln

Das Blattgold
wird auf dem
Ablagetableau
neben dem
Spielplan
bereitgelegt.

tg) I Markt: Farben kaufen und Blattgold erwerben

Die Pfeile des Goldmarktplattchens zeigen auf zwei
Marktplattchen. Beim Kauf eines dieser Marktplattchen
bekommt der Spieler - ohne zusitzliche Kosten - die
angegebene Menge Blattgold. Er nimmt es aus dem
Vorrat und legt es hinter seinen groBen Sichtschirm.

é) Dom: Fresko restaurieren und veredeln

Restauriert der Spieler am Zug ein Freskoplattchen, das
unter anderem die Farbe der Holzscheibe zeigt, so darf
er zusatzlich zu den geforderten Farbsteinen genau 1
Blattgold abgeben. Je nach Position des Bischofs erhalt
er fiir diese Veredlung zusétzlich folgende Siegpunkte:

* Bischof steht auf dem gewihlten Plittchen: 3 Siegpunkte
* Bischof steht auf einem benachbarten Feld: 2 Siegpunkte
* Bischof steht weiter entfernt: 1 Siegpunkt

Anderungen im Spielaufbau

Zusitzliches Spielmaterial

* 1 Ablagetableau * 6 Holzscheiben
fir das Blattgold (rot, blau, gelb, griin,

. .. lila, orange). Sie werden
24 Plittchen Blattgold zu den Marktplittchen

* 2 Goldmarktplittchen in den Beutel gegeben.
je 1 fiir die Drei- bzw. « 1 Korbpliittchen

Vierspieler-Seite des
Spielplans

Eine Holzscheibe
wird aus dem Beu-
¥ tel gezogen und auf

Korb- und das Korbplattchen

Goldmarkt- gelegt.

plattchen

werden auf Die Holzscheibe

dem Markt zeigt die Farbe, die

platziert. in der aktuellen !
Runde mit Blattgold 4 -

g veredelt werden 1k

soll.

Markt III: Auf Markt III wird zusam-
men mit dem blauen und gelben
Farbstein 1x Blattgold angeboten.

Markt IV: Auf Markt IV bekommt
man beim Kauf der beiden roten Farb-
steine sogar 2 x Blattgold dazu.

Der Bischof wiinscht, dass Gelb veredelt wird. Der Spieler besitzt die
notwendigen Farben und setzt 1x Blattgold ein.
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Der Spieler erhilt nach wie vor auch den normalen
Bonus fiir den Bischof aus dem Basisspiel:

Er zahlt die Siegpunkte fiir Freskoplattchen, Blattgold
und Bonus fiir den Bischof zusammen und setzt seine
Malerfigur auf der Siegpunktleiste entsprechend vor.

Bei der Restaurierung des Altars kann Blattgold nicht
eingesetzt werden.

Vorbereitung der niichsten Runde:

Eine neue Holzscheibe wird gezogen und auf das Korbpléttchen gelegt — erst danach kommt die zuletzt verwendete

Holzscheibe zuriick in den Beutel.

Spielende und Schlusswertung Spiel zu zweit

Vor der Schlusswertung tauschen die Spieler jedes ver-
bliebene Plittchen Blattgold gegen einen Taler ein.

(6\ )‘ Die Glaser

Freskopliittchen | Blattgold | Bischofs- | Gesamt
bonus
Beispiel A 7 SP 3sp 3sp 13 SP
Beispiel B 7 SP 2 SP 2SP 11 SP
Beispiel C 78P 18P / 8 SP

Leonardo bekommt kein Blattgold.

Zusitzliches Spielmaterial

* 1 Glasertableau mit

* 1 Altarfenster

57— |
| v R

1

Wihrend das Fresko unter den geschickten Handen der Fertigungsbank, Abla- L 1l
Maler zu neuem Glanz erstrahlt, spricht der Bischof einen geflichen fiir -4 Aktlons.lz‘lattchen 1}
_ lang gehegten Wunsch aus — nun méchte er Kirchen- S e »Glaserei ias
' fenster aus buntem Glas. Keine leichte Aufgabe, doch plittchen « 1 Stoffbeutel 41
%5 zum Gluck bietet die Glaserei ihre Hilfe an! ) L 1 e
I Dieses Modul hat Auswirkungen auf: 2 (flasstelne L fur s W'M‘
li 5 griine, 6 rote, 7 blaue Ablage .ausgesplelter H
I Aktionen planen und durchfiihren: Glaserei - und 8 gelbe Glassteine 4 h_
H Glassteine erwerben « 18 Fensterplittchen - . H-
1 Dom: Fresko restaurieren und veredeln P, i A =8
1 , — i, 4 i "-
1B Anderungen im Spielaufbau H
g 4|« Das Glaser- und das Reservetableau werden neben . - S,  [ertigungs- iz
E . . e bank mit 6 of- |4 |-
g dem Spielplan bereitgelegt. b o, Fonster-

I || ¢+ Die 18 Fensterplittchen werden gemischt und als ver- ’,’,’,‘Z-ff,',f;,’ %’,"s Hjt
l i deckter Vorratstapel auf das Glasertableau gelegt. Die 3 Taler ;4__
1 obersten 6 Plittchen werden der Reihe nach aufge- N 1
, deckt und kommen offen auf die Fertigungsbank. Tabelle Straf- 3

) punkte fiir He
- * Das Altarfenster wird auf der Fenster6ffnung neben fehlendes Glas 4
: dem Altar abgelegt. [ [
[1  « Die Glassteine werden in den Stoffbeutel gelegt. Pro |
; Spieler werden 2 Glassteine gezogen und nach Farben S
- sortiert auf die Ablagefliche des Glasertableaus gelegt. Platz fir das __:._
|« Jeder Spieler erhilt 1 Aktionsplattchen ,,Glaserei“ in Altarfenster ils
| seiner Spielerfarbe, das er hinter seinem kleinen Sicht-
| schirm bereitlegt.
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Anderungen im Spielablauf

I Aktionen planen und durchfiihren: Glaserei -
Glassteine erwerben

Es wird ein neuer Ort mit einer neuen Aktion in die
Phase 2 eingefiihrt: Die Glaserei.

Aktion planen:

In dieser Spielphase diirfen die Spieler nun auch Akti-
onen in der Glaserei einplanen. Dazu wird mit dem Akti-
onsplattchen ein Ort auf dem Aktionstableau abgedeckt.
Der Spieler kann diesen Ort in der aktuellen Runde nicht
besuchen und geht stattdessen in die Glaserei.

Auf den obersten beiden Feldern des Aktionsplattchens
sind zusitzliche Gehilfen abgebildet.

Der Spieler kann somit 2x die Aktion ,,Erwerb von
Glassteinen“ durchfiihren, ohne dafiir eine Gehilfenfi-
gur einzusetzen. Mochte er die Aktion 3x durchfiihren,
muss er auf dem untersten Feld eine Gehilfenfigur
platzieren.

Aktion durchfiihren:

Der Spieler am Zug kann pro Gehilfen 1 der auslie-
genden Glassteine kaufen.

Der Preis fiir Glassteine:
* 1 blauer oder 1 gelber: 1 Taler
* 1 roter oder 1 griiner: 2 Taler

Die erworbenen Glassteine legt der Spieler hinter
seinen groBen Sichtschirm. Liegen keine Glassteine
mehr auf dem Glasertableau, kann in dieser Runde kein
weiteres Glas gekauft werden.

é) Dom: Fresko restaurieren und veredeln

Fresko restaurieren - Fenster erneuern:

An 12 der insgesamt 25 Freskoabschnitte grenzt jeweils
ein Fenster. Restauriert der Spieler im Dom einen die-
ser 12 Abschnitte, so muss er im Anschluss zusitzlich
das angrenzende Fenster mit einem der Fensterplatt-
chen von der Fertigungsbank erneuern.

Der Spieler nimmt sich dazu 1 der 6 offen ausliegenden
Fensterplittchen von der Fertigungsbank und zahlt den
dafiir geforderten Preis (0-3 Taler). AnschlieBend legt
er es auf die entsprechende Fenster6ffnung auf dem
Spielplan.

Der Spieler verzichtet

in dieser Runde auf den
Besuch des Ateliers und
geht stattdessen in die
Glaserei.

Dem Spieler stehen
insgesamt 7 Gehilfen-
aktionen zur Verfiigung
- davon sind 2 auf dem
Aktionsplittchen

., Glaserei abgebildet.

Blaue und gelbe Glassteine kosten 1 Taler, rote und griine 2 Taler.

13 Deckenabschnitte
ohne Fensteriffnung.

12 Deckenabschnitte
mit angrenzenden
Fensteroffnungen.

Der Spieler nimmt sich das
restaurierte Freskoplittchen
und legt das Fensterplittchen
auf den freien Platz in der
Mauer.




Die Fensterplattchen rechts vom nun freien Platz auf
der Fertigungsbank werden in Richtung Preis 0 ge-
schoben, und das oberste Fenster vom Vorratsstapel
wird offen an das Ende der Reihe gelegt.

Jedes Fensterplattchen zeigt die Siegpunkte, die der
Spieler fiir den Einbau bekommt, sowie eine bestimmte
farbliche Kombination von 2 oder 3 Glasscheiben.

Gibt der Spieler nicht fiir jede dieser Fensterscheiben
einen Glasstein in der entsprechenden Farbe ab, erhalt
er folgende Strafpunkte:

* fiir jeden fehlenden gelben Glasstein: 2 SP
« fiir jeden fehlenden blauen Glasstein: 4 SP
6 SP

« fiir jeden fehlenden griinen Glasstein: 8 SP

* fiir jeden fehlenden roten Glasstein:

Hinweis: Auch wer kein Glas abgibt, erneuert Fenster — muss
aber sehr viele Strafpunkte akzeptieren.

Der Spieler zéhlt die aufgedruckten Siegpunkte der
Fresko- und Fensterplattchen sowie den Bonus fiir den
Bischof zusammen, zieht die Strafpunkte fiir fehlendes
Glas ab und setzt seine Malerfigur auf der Siegpunkt-
leiste entsprechend vor.

Hinweis: Sollte durch den Punktabzug fiir fehlendes Glas das
Gesamtergebnis unter 0 fallen, werden dem Spieler keine Sieg-
punkte abgezogen.

Altar restaurieren - Fenster erneuern:

A: Der Spieler kauft das Fenster (Gelb/Griin/ Gelb)—}‘ii;‘ 2 @le;

m ]'.AT"“?&‘“:'A

~AY W OA M

B: Em neues Fenster (Rot/ Gmn/Rot) w:rd aufgedeckt und an das
Ende der Reihe gelegt.

Das Altarfenster zeigt 4 Fensterscheiben in den 4
Glasfarben. Restauriert der Spieler am Zug den Altar,
kann er im Anschluss zusitzlich fiir das Altarfenster bis
zu 4 Glassteine (maximal 1 in jeder Farbe) abgeben.
Fiir jeden abgegebenen Glasstein erhalt er 1 Siegpunkt.
Er zéhlt die Siegpunkte fiir Altar und Fenster zusam-
men und setzt seine Malerfigur auf der Siegpunktleiste
entsprechend vor.

Vorbereitung der niichsten Runde:

Die Spieler nehmen ihr Aktionsplattchen ,,Glaserei“
von threm Aktionstableau herunter.

Sollten noch Glassteine auf dem Glasertableau
liegen, werden sie dort entfernt und kommen auf das
Reservetableau.

Leonardo bekommt keine Glassteine im Spiel und fiir
ihn werden auch keine Glassteine auf dem Glasertableau
bereitgelegt. Restauriert er ein Freskoplattchen, das an ein

Fresko- Fenster- | Bischofs- | Strafpunkte fiir | Gesamt
plittchen | plittchen bonus fehlendes Glas
Beispiel A 7SP 7SP 3sp / 17 sp
Beispiel B 78P 78P / - 8 (Griin fehlt) 6SP
Beispiel C 7SP 7SP / - 14 (kein Glas) 0SP
Beispiel D 7SP 9SP / -18 (kein Glas) 0SP*

* Das rechnerische Ergebnis ist -2, gewertet wird es als 0.

Der Spieler gibt diese 3
Farbsteine und 3 Glassteine

O ab: Er bekommt insgesamt 6

@ SP: 2 SP fiir den Grundwert
Gelb/Rot/Blau, 1 SP fiir
den Jokerstein Orange und 3

SP fiir 3 verschiedenfarbige
Glassteine.

Nun werden erneut 2 Glassteine pro Spieler aus dem
Beutel gezogen und auf dem Glasertableau ausgelegt.
Sollten dabei die Glassteine im Beutel ausgehen, wird
dieser mit dem Glas vom Reservetableau wieder auf-
gefiillt.

Spiel zu zweit

Fenster grenzt, erneuert er dieses mit dem Fensterplatt-
chen, das auf der Fertigungsbank am Preis 0 liegt.

Leonardo erhilt die volle dort abgedruckte Siegpunktzahl.
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T+ @ Die Schriftrollen Zusitzliches Spielmaterial

- * 10 Plittchen Schriftrollen

= | Der Bischof iiberreicht den Malern besondere Schrift- Jeweils 5 Felder des Freskos sind senkrecht bzw.
rollen. Mit diesen Aufzeichnungen alter Meister konnen waagerecht markiert
die Spieler das Fresko ganz in seinem Sinne restaurieren I

und sich weitere Siegpunkte verdienen.

Dieses Modul hat Auswirkungen auf: ﬂ
Dom: Fresko restaurieren

Anderungen im Spielaufbau

Vor Spielbeginn werden die Schriftrollen nach den
beiden Farben ihrer Riickseiten sortiert und in -
zwei getrennten Stapeln griindlich gemischt. Jeder . Py e /e e
Spieler erhalt verdeckt je eine Schriftrolle von jedem \‘_&.ﬁ.ﬁ.\“;/ ?}7 % & Sicht auf den Spielplan
Stapel und legt sie beide offen hinter seinen groBen RN N w*y,  ausgerichtet werden.
Sichtschirm. Nicht verteilte Plattchen kommen verdeckt e I

aus dem Spiel.

Die Plittchen sollten

Anderungen Spielablauf

H| o
H @ Dom: Fresko restaurieren

| Eine Schriftrolle ausspielen

'.
_}
x Restauriert der Spieler am Zug einen Deckenabschnitt,
- [ der auf einer seiner Schriftrollen markiert ist, so darf er
:E- - nachdem er den Bischof auf diesen Abschnitt gestellt
: hat - die entsprechende Schriftrolle ausspielen. Dafiir
erhlt er: je 2 Siegpunkte fiir jeden fertig restaurierten
Deckenabschnitt. Es zahlen alle Felder ohne Fresko-
plattchen in dieser Reihe, und zwar unabhingig davon

wer die Abschnitte restauriert hat. Maximal 10 Sieg-
Kte sind so e Schriftroll solich g Beispiel: Lost der Spieler die waagerechte Schriftrolle ein, erhilt
punkte sind so je schriitrolie moghch. er 8 SP, da insgesamt 4 Abschnitte fertig gestellt sind.

Beide Schriftrollen ausspielen

Restauriert der Spieler am Zug den Deckenabschnitt,

| der auf beiden seiner Schriftrollen markiert ist (Schnitt-
1| punkt beider Reihen), darf er diese gemeinsam ausspie-
len und erhilt dafiir: je 3 Siegpunkte fiir jeden fertigen
| Deckenabschnitt. Beide Reihen werden dabei einzeln

E gewertet, der Schnittpunkt somit doppelt. Es sind so

—{

-

H maximal 30 Siegpunkte mdglich.
. ) . . Beispiel: Der Spieler hat gerade den Schnittpunkt restauriert und

Die Summe der Siegpunkte wird auf der Siegpunkt- lost beide Schriftrollen ein.

leiste vorgesetzt. Ausgespielte Schriftrollen kommen Er erhilt waagerecht 12 SP (4 Abschnitte x 3 SP) sowie senkrecht

aus dem Spiel. Nicht ausgespielte Schriftrollen sind am 9 SP (3 Abschnitte x 3 SP) = 21 SP.

LT
| "l Ende wertlos.
| 'r | Achtung: Eine Schrifirolle kann nicht mehr ausgespielt wer- Spiel 7Zu zweit ] .1
- den, sobald ein anderer Spieler den letzten Abschnitt der Reihe i i 16
E;[t T Leonardo erhilt keine Schriftrollen. H
sl 4 4
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* 4 Aktionsplittchen ,,Audienz“ - je 1 pro Spieler
* 18 Glockenbriefe

Der Bischof plant eine neue Glocke fiir seinen Dom )
* 1 Glockentableau zum Wenden — 4 bzw. 2 und 3 Spieler

und sucht zahlungskriftige Spender. Die Freskenmaler
beteiligen sich und investieren ihr Geld in Glocken-
briefe. Das bringt sofort Siegpunkte und zusétzliche
Siegpunkte bei Spielende fiir die Spieler mit den
meisten Anteilen.

Dieses Modul hat Auswirkungen auf:

¥ 2. Aktionen planen und durchfiihren

Anderungen im Spielaufbau

Jeder Spieler erhélt 1 Aktionsplattchen ,,Audienz“ hinter seinen groen Sichtschirm.

Das Glockentableau wird mit der fiir die Spielerzahl vorgesehenen Seite nach oben neben dem Spielplan
bereitgelegt. Die Glockenbriefe werden gemischt und als verdeckter Stapel auf dem Glockentableau bereitgelegt.
Je Spieler wird ein Glockenbrief aufgedeckt.

Beispielaufbau fiir 4 Spieler:

Zusitzliches Spielmaterial
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i SIEGPUNKTE ZAnLLEISTE Anmerkung: Fiir das Spiel zu zweit oder dritt wird die Riickseite des Glocken-

4 tableaus (mit nur 3 Bereichen fiir die Glockenbriefe) benotigt. N
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.| 2. Aktionen planen und durchfiihren

Aktionen planen

In dieser Spielphase diirfen die Spieler nun auch eine
Audienz beim Bischof einplanen.

Dazu wird mit dem Aktionsplittchen ein Ort auf dem
Aktionstableau abgedeckt. Der Spieler kann diesen Ort
in der aktuellen Runde nicht besuchen und hat statt-
dessen eine Audienz beim Bischof. Diese findet zum
Zeitpunkt der abgedeckten Aktion in Spielerreihenfolge
statt. Das Aktionsplattchen ,,Audienz ist bereits akti-
viert. Ein Gehilfe wird dazu nicht eingesetzt.

Aktionen durchfiihren

Bei der Audienz muss der Spieler einen der offen
liegenden Glockenbriefe kaufen.

Er hat 2 Moglichkeiten:

1. Er bezahlt den vollen angegebenen Betrag in den
Vorrat, iibertragt die Siegpunkte und legt den
Glockenbrief verdeckt vor seinen groen Sicht-
schirm.

2. Er bezahlt den Glockenbrief in Raten. Er legt den
Brief dazu offen vor seinen Sichtschirm. Nun kann
er eine beliebig hohe Anzahlung auf den Brief
leisten. Fiir je 2 Taler, die er als erste Anzahlung auf
dem Brief ablegt, erhilt er 1 Siegpunkt.

Anmerkung: Auch wer den Glockenbrief komplett bezahlen
konnte, darf die Ratenzahlung wdihlen.

Ein Spieler, der unvollstindig bezahlte Glockenbriefe

o Anderungen im Spielablauf

- il

Beispiel: Gelb bezahlt die vollen 3 Taler und erhdlt sofort 3 Sieg-
punkte. Den erworbenen Glockenbrief legt er verdeckt vor seinen
grofen Sichtschirm.

v oS R  meacw 3 JSEENLY . . -l AR

Beispiel: Rot bezahlt den Glockenbrief in Raten und legt ihn dazu
offen vor seinen grofien Sichtschirm. Als Anzahlung leistet er
4 Taler, die ihm sofort 2 Siegpunkte bringen.

hat, unterliegt folgender Beschrinkung: Anmerkungen:

4§ Sobald er Geld einnimmt, muss er jeden Taler auf *  Wer Geld hinter seinem grofien Sichtschirm zuriickgehalten |
i den Glockenbrief einbezahlen, bis die Restschuld hatte, darf auch dieses jederzeit in den Brief einzahlen. f
i beglichen ist. Da.f.iir -erhéilt er keine Siegpunkte. Ist «  Jeder Spieler darfjederzeit seine eigenen Glockenbriefe -
r;[: de.r Betrag Vollstandlg bezahlt, legt a6 den Glocken- einsehen. Die Anzahl der erworbenen Glockenbriefe ist fiir 4

g brief verdeckt vor seinem groen Sichtschirm ab. alle offen.
"l ;
:{H Vorbereitung der niichsten Runde: ]”
- Die Spieler nehmen ihr Aktionsplattchen ,,Audienz* von threm Aktionstableau herunter. “U:
| Die nicht vergebenen Glockenbriefe werden unter den Stapel der Glockenbriefe auf dem Glockentableau gescho- L
| ben. Dann wird erneut pro Spieler ein Glockenbrief offen ausgelegt. 45
- Anmerkung: Sollten nicht mehr geniigend Briefe vorhanden sein, wird der Rest ausgelegt. Ist der letzte Brief verkaufi, sind eingesetzte - —1

Aktionsplittchen ,, Audienz“ wirkungslos. : 1
!
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Spielende und Schlusswertung

Die Glocken werden vor dem restlichen Geld gewertet.
Dies erfolgt in der Spielerreihenfolge der letzten Runde.

Der jeweilige Spieler deckt seine verdeckten Glocken-
briefe auf und zihlt die goldenen Glocken zusammen.
Besitzt er einen oder mehrere offene — nicht vollstindig
bezahlte — Glockenbriefe, so zieht er die dort aufge-
druckten goldenen Glocken vom Ergebnis ab.

Nun nimmt er einen seiner Gehilfen und stellt ihn auf
das dem Ergebnis entsprechenden Feld der Glocken-
zahlleiste.

Zuletzt werden die nicht vergebenen Glockenbriefe
(der Nachziehstapel) ausgewertet. Sie zéhlen fiir den
Bischof. Mit der Bischofsfigur wird das Ergebnis auf
der Glockenzahlleiste angezeigt.

Wer nicht wenigstens 1 goldene Glocke besitzt, scheidet
aus der Wertung aus.

Sollte ein Gehilfe oder der Bischof ein besetztes Feld
erreichen, wird er auf das nachsthohere freie Feld der
Glockenzéhlleiste gestellt.

Nun erhalten die Spieler gemal der Platzierung Threr
Gehilfen einen Bonus an Siegpunkten. Diese setzen sich
aus den an der Zahlleiste abgedruckten Siegpunkten
und den Bonus fiir den erreichten Rang zusammen.
Auch der Bischof besetzt einen der Range und sorgt

so dafiir, dass hinter ihm platzierte Gehilfen weniger
Siegpunkte erhalten.

Nun werden die Siegpunkte auf die Zahlleiste iiber-
tragen. Die Spieler ziehen ihre Malerfigur in der
aktuellen Spielerreihenfolge entsprechend vor.

Beispiel Schlusswertung fiir 3 Spieler:

Beispiel: Rot landet auf Feld 20 der Glockenzihlleiste, ist somit auf
Platz 1 und erhiilt dafiir 9 SP sowie weitere 2 SP weil er Feld 15 auf
der Leiste iiberschritten hat. Blau landet auf Feld 16 und erhilt 5
SP fiir den zweiten Platz sowie weitere 2 SP.

Sowohl Griin als auch der Bischof kommen auf 11 Glocken. Da der
Bischof aber als letztes zieht, landet er ein Feld vor Griin. Somit ist
Griin nur auf dem 4. Plat; und erhdlt nur 1 SP, weil er Feld 11 auf
der Glockenzdhlleiste erreicht hat.

Anmerkung: Die 18 Glockenplittchen zdhlen zusammen

61 goldene Glocken. Sollte ein Spieler 31 oder mehr goldene
Glocken besitzen, stellt er seinen Gehilfen auf das Feld 30+ der
Glockenzdhlleiste.

Spiel zu zweit

Im Spiel zu zweit erhélt Leonardo auch Glockenbriefe.
Dazu werden beim Aufbau die vier obersten Glocken-
briefe des Nachziehstapels verdeckt als Stapel auf
Feld 3 des Glockentableaus bereitgelegt. Zur Kenn-
zeichnung wird darauf ein Gehilfe Leonardos platziert.
Dieser Stapel enthilt die Glockenbriefe, die bei Spiel-
ende fiir Leonardo gewertet werden.

Im Spiel zu zweit besetzen also der Bischof und Leo-
nardo jeweils einen Rang bei der Wertung der Glocken-
briefe.
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Zusitzliches Spielmaterial

* 1 Tableau ,,Wandfresko*
* 4 Aktionsplittchen ,,Wandfresko*

]]j)elg6t ]fizr:liu;ir;:}li? f)se:étneclilezzrrlndflr;:fzoesnm R * 18 Wandfreskoplittchen - Vorderseite: Mischfarbe und

' Siegpunktzahl / Riickseite: Farbeinkommen
Neben Ruhm und Ehre gibt es dafiir ein regelméiBiges (Die Farbk{eckse ﬁizden nur }}eachtung, wenn gl_eichzeitig das 3
Farbeinkommen. Das spart Geld. Welcher Fresken- Modul 2 Die Aufirdge des Bischofs verwendet wird)

maler wiirde sich so etwas entgehen lassen wollen?

{ J 9 Das Wandfresko

Dieses Modul hat Auswirkungen auf:

¥ 2. Aktionen planen und durchfiihren

B Werkstatt: Wandfreskopliittchen umwandeln

Vorderseite  Riickseite

Anderungen im Spielaufbau

Das Tableau Wandfresko wird neben dem Spielplan platziert. Die 18 Wandfreskoplattchen werden mit der Vorder-
seite nach oben gemischt. Dann wird jeder Abschnitt des Wandfreskos mit einem Wandfreskoplattchen belegt. Die
Anordnung der verschiedenen Farben sollte sich zufallig ergeben.

ABSCHNITT DES WANDFRESKOS i e s
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Jeder Spieler erhilt ein Aktionsplattchen ,,Wandfresko* Die Tauschplattchen werden auf dem Spielplan im
in seiner Farbe und legt es hinter seinen groBen Sicht- Bereich Werkstatt bereit gelegt.
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Anderungen im Spielablauf ﬁ -

I 2. Aktionen planen und durchfiihren

Aktionen planen

In der Planungsphase diirfen die Spieler nun auch das
Wandfresko restaurieren.

Dazu wird mit dem Aktionsplattchen ein Ort auf dem
Aktionstableau abgedeckt. Der Spieler kann diesen Ort
in der aktuellen Runde nicht besuchen und arbeitet
stattdessen am Wandfresko. Dies findet zum Zeitpunkt
der abgedeckten Aktion in Spielerreihenfolge statt. Das
Aktionsplattchen bietet nur Platz fiir einen Gehilfen. Es
muss ein Gehilfe dort platziert werden.

Aktionen durchfiihren

Das Wandfresko ist in 18 Abschnitte unterteilt, auf
denen bei Spielbeginn jeweils 1 Plittchen liegt. Anders
als das Deckenfresko wird das Wandfresko in einer
zusammenhangenden Fliche restauriert. Der Anfang ist
bereits unten links gemacht. Es darf nur ein Abschnitt
restauriert werden der waagerecht oder senkrecht an
die fertiggestellte Flache angrenzt.

Der Spieler gibt den auf dem gewahlten Plattchen
geforderten Farbstein in den Vorrat ab und erhalt

4 Siegpunkte, die sofort auf der Siegpunktleiste abge-
tragen werden.

Er nimmt das Plattchen vom Tableau und legt es mit
der Riickseite nach oben vor seinen groBen Sicht-
schirm.

VLI"

T

Ausliegende Wandfreskoplattchen bringen wéhrend der - T ) . n
Vorbereit der ieweils niichsten Runde Einkommen Beispiel: Rot gibt einen vlolettgn Farbstein ab“und nimmit sich das 1
. Sbee ung SR g entsprechende Wandfresko Plittchen. Er erhdlt sofort 4 SP und legt |
in der abgeblldeten Grundfarbe. das Plittchen mit der Riickseite vor seinen grofien Sichtschirm. | B=
| I
' @ B Werkstatt: Wandfreskopliittchen umwandeln -
D’ 4
Dieses Modul bietet eine neue Aktion in der Werkstatt. i
Statt 1 oder 2 Farbmischungen mit Farbsteinen durch- 4
zufiihren, kann man mittels eines Gehilfen 2 Wand- L
freskoplattchen in ein Tauschplittchen umwandeln. Der i_{ B
Spieler gibt zwei Plattchen mit 2 verschiedenen Grund- e
farben ab und nimmt sich dafiir ein Tauschplattchen I+
mit der entsprechenden Mischfarbe vom Spielplan.
Das Tauschplattchen bietet ein Einkommen in der tatl
entsprechenden Mischfarbe. -
_;‘_ Jeder Spieler darf nur 1 Tauschplattchen jeder Farbe Beispiel: Rot gibt die zwei Wandfreskoplittchen blau und gelb ab &
s erwerben. und erhdlt dafiir das entsprechende Tauschplittchen in griin. -4
L B o
'F i
:;r i i L T I | i | RO Y i i .
i e e e s T S e TR R s e e e e B
L Sl AT Py imet | T e FE L W ! Lt 1 11 | oL
FA_.F #1 | T 1¢_1 Tl 57 AR foud tah fad- e fiooh | T T AT e R | R o) L
1 Pk Y 1 i fescp A4 T Ot | 1 po oy ) St AN T ] TS B T s Li Y 1R




Vorbereitung der niichsten Runde:

Die Spieler nehmen ihr Aktionsplattchen ,,Wandfresko
von ihrem Aktionstableau herunter. Sie erhalten ihr
Einkommen.

Wandfreskoplattchen bringen 1 Stein in der dargestell-
ten Grundfarbe - rot, gelb oder blau. Jede der drei
Farben aber nur einmal. Doppelte Wandfreskoplattchen
bringen keinen doppelten Ertrag. am.

a 3

Tauschplattchen bringen 1 Stein in der dargestellten v 47

Mischfarbe - Violett, Orange oder Griin. Beispiel: Griin besitzt 1 rotes, blaues und 2 gelbe Wandfreskoplitt-
chen. Er erhdlt je 1 Farbstein in rot, blau und gelb. -

Regelergiinzung:

Gleichzeitiger Einsatz der Module Wandfresko und
die Auftrage des Bischofs. Die Riickseiten der Wand-
freskoplittchen zeigen einen Farbklecks.
Wandfreskoplattchen konnen wie die Freskoplattchen
des Basisspiels in Vertriige eingetauscht werden. Eine
Kombination aus Fresko- und Wandfreskoplattchen ist
erlaubt. Das Einkommen der Auftrage wird durch das
Modul Wandfresko nicht eingeschrankt.

Spiel zu zweit

Leonardo restauriert nicht das Wandfresko.

@ J LT Zusitzliches Spielmaterial

Der ieitplan fur die Restaurierung des Deckengemaldes . 1 Tableau ,,Medicus*

ist kgum emzuhé.ilten el i werc.len A e d.1e * 16 Medizinflaschen - je 4 Flaschen mit 1, 2 und 3
Gehilfen der Reihe nach krank. Wie soll man da die Portionen Medizin und 4 Flaschen Himbeersaft
Arbeit fertig bekommen. Da hilft nur planerisches

Geschick und die heilende Medizin des fahrenden * 20 schwarze Gehilfenfiguren

Medicus am Markt. * 4 Aktionsplittchen ,,Medicus am Markt“

Dieses Modul hat Auswirkungen auf: * 9 Infektionsplittchen - je 2x die Orte Markt, Dom,
Atelier und Werkstatt, sowie 1x ,,gleicher Ort

I 2. Aktionen planen und durchfiihren « 4 Ubersichten ,,Aktionen kranker Gehilfen®

M Markt, ™ Theater, Dom, M Atelier und B Werkstatt + 1 Abdeckplittchen
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Anderungen im Spielaufbau 10

Jeder Spieler bekommt ein Aktionspléttchen ,Medicusam  Gehilfen. Die Medizinflaschen werden gemischt und als -
Markt* und eine Ubersicht ,,Aktionen kranker Gehilfen®. verdeckter Nachziehstapel auf den dafiir vorgesehenen -
Das Tableau wird mit der fiir die Spieleranzahl vorge- Feldern abgelegt. In der ersten Runde wird am Markt T+
sehenen Seite nach oben bereit gelegt. keine Medizin angeboten.

Je Spieler werden 5 schwarze Gehilfenfiguren auf dem  Die Infektionsplattchen werden gemischt und verdeckt
dafiir vorgesehenen Bereich auf dem Tableau bereit- auf dem dafiir vorgesehenen Platz bereitgehalten. H-
gestellt. Sie dienen zur Kennzeichnung erkrankter Das Abdeckplattchen wird auf das Atelier gelegt. At
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Beispielaufbau fiir 4 Spieler: e
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BEREICH FUR INFEKTIONSPLATTCHEN 1

— . ! 2

. BEREICH FUR SCHWARZE GEHILFEN ' 1 i
[

Anmerkung: Fiir das Spiel zu zweit oder dritt wird die Riickseite des ,, Medicus “-Tableaus (mit nur 3 Bereichen fiir Flaschen) bendtigt.

=

2 o

Anderungen im Spielablauf

In jeder Runde gibt es einen Ort, an dem sich eine Gehilfen erkranken. Sie konnen durch Medizin vom 4
Infektion ausbreitet und dort eingesetzte gesunde Medicus am Markt geheilt werden. 1t

Krank werden

I 2. Aktionen planen und durchfiihren

Nach der Planungsphase, bevor die Aktionen durch-
gefiihrt werden, wird das oberste Infektions-Plattchen
: s aufgedeckt und am entsprechenden Ort ausgelegt.

- Rl 1hi e M |
i
1

Dies ist der Infektionsort und alle Spieler, die dort min-
| destens einen gesunden Gehilfen eingesetzt haben, sind
~| Dbetroffen.

: Wird das Plittchen ,gleicher Ort“ gezogen, bleibt der
| Infektionsort der vorangegangenen Runde bestehen —
geschieht dies in Runde 1, gibt es keinen Infektionsort.
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Unmittelbar nachdem der jeweilige Spieler am Zug
seine letzte dortige Aktion durchgefiihrt hat, infiziert
sich 1 dort eingesetzter eigener gesunder Gehilfe —

dies kann auch der neutrale 6. Gehilfe sein. Hatte der
Spieler dort mehrere gesunde Gehilfen eingesetzt, sucht
er sich einen davon aus.

Handelt es sich um einen Gehilfen in Spielerfarbe, wird
dieser auf das Tableau ,,Medicus“ zu den schwarzen
Figuren gestellt, eine schwarze Gehilfenfigur von dort

nimmt seinen Platz auf dem Aktionstableau ein. Beispiel: Das Infektionsplittchen Markt wurde gezogen. Nachdem
Gelb 2x Farbe gekauft hat, wird 1 Gehilfe krank. Eine der beiden
Handelt es sich um den neutralen 6. Gehilfen, wird gelben Gehilfenfiguren wird auf das Medicustableau gestellt. Seinen
. . . . Plat dem Aktionstabl immt el h Fi in.
dieser einfach auf seinen Platz am Theater zuriickge- atz auf dem Aktionstableau nimmt eine schwarze Figur ein
stellt. Bei entsprechend guter Stimmung steht er schon Anmerkung: Gehilfen infizieren sich auch dann, wenn die
in der nachsten Runde wieder gesund zur Verfiigung. Spieler die dortige Aktion verfallen lassen.

Anders als bei gesunden Gebhilfen darf der Spieler auf
das Finsetzen kranker Gehilfen verzichten. Nicht ein-
gesetzte kranke Gehilfen werden fiir die aktuelle Runde
hinter dem kleinen Sichtschirm neben das Aktions-
tableau gestellt.

An folgenden Orten diirfen kranke Gehilfen nicht eingeplant werden:

An d1esen 2 Orten darf keine schwarze Gehilfenfigur . '? =
auf das Aktionstableau eingesetzt werden. Weiterhin f :: ‘“
darf kein kranker Gehilfe auf dem Aktionsplattchen 3 :

Medicus am Markt eingesetzt werden.
Anmerkung: Gleiches gilt fiir die Orte Glaserei (Modul 6) und
Wandfresko (Modul 9) auf den jeweiligen Aktionsplittchen.

An folgenden Orten sind kranke Gehilfen in ihren Aktionen beschriinkt:

Restauriert ein kranker Gehilfe einen Abschnitt im
Dom, darf der Bischof davor nicht bewegt werden. Es
ist untersagt Abschnitte, die orthogonal bzw. diagonal
benachbart zur Bischofsfigur liegen, durch kranke
Gehilfen zu restaurieren. Nach dem Restaurieren eines
geeigneten Abschnittes wird der Bischof aber auf den
frei gewordenen Abschnitt gestellt.

Anmerkungen:

*  Kranke Gehilfen konnen uneingeschrinkt den Altar restaurieren.

Die Karten Kirchenvogt (Modul 1) und Besuch des Bischofs
(Modul 4) sind von kranken Gehilfen nicht spielbar.

*  Blattgold (Modul 5) bringt ihnen nur 1 Siegpunkt.

«  Schrifirollen (Modul 7) diirfen von ihnen ausgespielt und Fenster

(Modul 6) erneuert werden. Beispiel: Die Position des Bischofs bestimmt welche Abschnitte
kranke Gehilfen restaurieren diirfen.




Hier diirfen kranke Gehilfen keine Portrits sondern
stattdessen ausschlieBlich Heiligenbilder (unterer
Bereich des Abdeckplattchens) malen.

Das kostet 1 beliebige Farbe und bringt 3 Taler.

@ B Werkstatt:

Hier diirfen kranke Gehilfen ausschlieBlich jeweils nur

1 Farbmischung mittels zweier Farbsteine erstellen.

Anmerkungen:

»  Die Karte Alchemie (Modul 4) konnen sie nicht ausspielen.

*  Die Mischung kann auch eine besondere Farbmischung
(Modul 3) sein.

Fiir jeden dieser drei Orte gilt:
Wer am selben Ort gesunde und kranke Gehilfen
einplant, darf ihre einzelnen Aktionen in beliebiger

Reihenfolge durchfiihren. AnschlieBend werden alle
gesunden Gebhilfen an diesem Ort infiziert.

I 2. Aktionen planen und durchfiihren

Anmerkung: Die Karte Trinkgeld (Modul 4) kdnnen sie nicht ausspielen.

Beispiel: Gelb plant 1 kranken und 2 gesunde
Gehilfen im Dom. In der Planung wird nicht
die Reihenfolge festgelegt, in der die Gehilfen
ihre jeweilige Aktion spielen. Aber nach der

T Ausfiihrung haben sich die beiden gesunden
X *_ Gehilfen bei ihrem ,,Kollegen* infiziert. Dies

geschieht unabhdngig vom aktuell gezogenen

) L= B Infektionsort.

Medizin kaufen

Aktionen planen } 3
In der Planungsphase diirfen die Spieler nun auch den ,.:‘
Besuch beim ,,Medicus am Markt“ einplanen. Dazu I 8
muss mit dem Aktionsplattchen der Ort Markt auf dem E |
Aktionstableau abgedeckt werden. Fiir den Besuch He
des Medicus wird kein Gehilfe eingesetzt. Fiir den 41
anschlieBenden Einkauf von Farbe kann der Spieler nur - =
h ei den G ‘lll']f latzi p Beispiel: Das Aktionsplittchen darf nur auf den Ort Markt gelegt =1
noch einen gesunden Gehilien platzieren. werden. Gelb und Rot wollen jeweils zum Medicus. Gelb mochte
. . zusdtzlich auch Ix Farbe kaufen. H
Aktionen durchfiihren . "]
Wer das Aktionsplattchen gelegt hat, muss eine in der ;,J-_
Auslage angebotene Flasche kaufen, es sei denn, alle ]
angebotenen Flaschen wurden bereits verkautt. |
Anmerkung: Wer zu wenig Geld hat, muss das durch Anheben £ ’—
des grofien Sichtschirmes nachweisen. 3
[T
. . . |-
Die gekaufte Flasche wird offen vor dem eigenen groB-
en Sichtschirm abgelegt. Wer 2 Flaschen besitzt, darf e
solange keine Weltere kaufen, bis er wenigstens eine Beispiel: Der Medicus bietet 3 Flaschen an. Gelb muf 1 Flasche It
Flasche aus seinem Vorrat angewendet hat. kaufen und wihlt eine griine Flasche mit 3 Portionen Heilmittel fiir |- B
2 Taler und darf 1x Farbe kaufen. Rot kauft ebenfalls 3 Portionen +
Heilmittel, muss aber 3 Taler zahlen. Blau ist gezwungen die ver- -
bliebene rote Flasche fiir 2 Taler kaufen. 4.
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Nachdem der letzte Spieler seine letzte Aktion im
Theater ausgefiihrt hat, konnen die Spieler ihre kranken
Gehilfen heilen. Die Spieler entscheiden sich nach-
einander in der aktuellen Spielerreihenfolge, ob und wie
viele Flaschen sie einsetzen.

Griine Flaschen mit Heilmittel dienen der Gesundung
kranker Gehilfen. Je Portion lasst sich ein Gehilfe hei-
len. Die Spieler tauschen entsprechend viele schwarze
Gehilfenfiguren gegen die Gehilfenfiguren der eigenen
Spielerfarbe zuriick. Sollten Portionen Heilmittel iibrig-
bleiben, verfallen diese.

Rote Flaschen mit Himbeersaft eignen sich nicht zur

| Heilung der Gehilfen. Sie steigern aber die Stimmung.
g Jede eingesetzte rote Flasche erhoht sofort die
Stimmung um +1. Die Malerfigur wird im Theater
entsprechend nach oben verschoben.

Angewendete Flaschen werden auf das Ablagefeld des
Tableaus ,,Medicus”“ gelegt. Ist die Spielrunde beendet,
werden nicht verkaufte Flaschen aus der Auslage eben-
falls auf den Ablagestapel gelegt. AnschlieBend wird
fir jeden Spieler, der mindestens 1 kranken Gehilfen
besitzt, eine neue Medizinflasche fiir die nachste Runde
aufgedeckt und wie folgt von links beginnend nach
rechts in die Auslage einsortiert: Griine Flaschen in der
Reihenfolge 3 - 2 - 1 Portionen, dann rote Flaschen.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, wird der Ablage-
stapel gemischt und bildet den neuen Nachziehstapel. Das
Infektionsplattchen dieser Runde geht aus dem Spiel.

Automatische Heilung

Muss nach Wahl der Aufstehzeit auf Grund schlechter
Laune ein Gehilfe abgegeben werden, so darf dafiir
auch ein kranker Gehilfe genommen werden. Die
schwarze Figur wird auf das Tableau ,,Medicus* zu-
riickgestellt. Dafiir wird die Gehilfenfigur der eigenen
Spielfarbe vom Tableau ,,Medicus“ genommen und vor
den Sichtschirm gestellt. Steigt die Stimmung wieder, ist
der Gehilfe gesund einsetzbar.

Spielende und Schlusswertung

Dieses Modul fiihrt eine alternative Spielendebeding-
ung ein: Liegt zu Beginn einer Runde nur noch ein
Infektionsplattchen auf dem Tableau Medicus, ist dies
die letzte Runde (Aktionstableau umdrehen).

Jeder Spieler bekommt innerhalb der Geldwertung
fiir jeden Gebhilfen seiner Spielfarbe, der nicht auf dem
Tableau Medicus steht, 5 Taler angerechnet.

B& 5 <§es] ,
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Beispiel: Rot hat 2 kranke Gehilfen. Er wendet seine Flasche mit
3 Portionen Heilmittel an. 1 Portion verfiillt ungenutzt. Er tauscht
seine Gehilfenfiguren zuriick.

Beispiel: Himbeersaft lisst
die Stimmung um 1 steigen.

Beispiel: Es werden 4 Flaschen aufgedeckt, da 4 Spieler kranke
Gehilfen haben. Sie werden wie folgt von links nach rechts den Prei-
sen zugeordnet: Erst die zwei Flaschen mit Heilmittel 3 Portionen

gefolgt von Heilmittel 1 Portion und anschlieffend der Himbeersaft.

Spiel zu zweit

Leonardos Gehilfen erkranken nicht und er kauft keine
Medizin.

[ | . -
1 I JRrie | I ['_i ]:f"izg =gl vy o . s o N /
(I | 1 | RS T 1 LI I ] S | 3 g IR = g it
VT T TRGE TN VI Y TWE T S (7R T T IR T T o T P T YR GRR, -0 UK TR J,i__jf__a__n.
) e ) e " G O O i e W T YT I T G oml ) R W TR WD T MO O T G S W T W T YOV T AT A T el D TR O (Y




= e (S e Ennd e i T iy ——Y i—,!l'Li‘;T"'t‘r‘j‘r’*‘n el R

. "1 | ak 1 Sy e o L :
| i
: [ ] [X) . . o L
Queeme J Zusitzliches Spielmaterial 1t

: * 25 Gunstplittchen + 1
Die Gunst des Bischofs @I & 1 < I+
Diese Queenie hat Auswirkungen auf: gsﬂ — + TL
Dom: Fresko restaurieren ___Jv E8 )
Anderungen im Spielaufbau b
Die 25 Gunstplattchen werden gemischt und je 1t

1 Plattchen wird verdeckt auf je 1 ausliegendes ‘ 7 .

Freskoplattchen im Dom gelegt. - 2 Die Gunstplittchen werden &
Ay f in der oberen Ecke auf den o
o

14|

Freskoplittchen ausgelegt.

in
Anderungen Spielablauf H
é) Dom: Fresko restaurieren 28
Restauriert ein Spieler ein Freskoplittchen, auf dem der Bischof steht, darf er sich, zusétzlich zu dem Freskoplatt- T
chen, das dort ausliegende Gunstplittchen nehmen. P 3=
Die Gunst muss er sofort einlosen. Das Plattchen kommt aus dem Spiel. e
Steht der Bischoff nicht auf dem zu restaurierenden Freskoplittchen, darf der Spieler sich das Gunstplittchen nicht |
nehmen. Es kommt sofort aus dem Spiel. s
Die ,,Geschenke* des Bischofs: }ﬁh
@ @ Die Stimmung des Spielers steigt um 1. T:*'—

Der Spieler erhilt 1, bzw. 5 Taler aus dem allgemei- F >

nen Vorrat. Das Geld legt er hinter 4
3 i] seinen Sichtschirm. ‘ 1+
Der Spieler erhilt den abgebildeten Farbstein ::
‘ aus dem Vorrat. Den Stein legt er hinter seinen +
— | Sichtschirm. 5
Bat

$ :] Der Spieler erhilt 1 Siegpunkt extra. S H
‘_;E'_ er ypieler erna legpunKt extra v | _J [

]
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Beispielaufbau fiir das Spiel mit allen Modulen

Tauchen Sie noch tiefer ein in die stimmungsvolle Welt von Fresko. Zusammen mit dem Basisspiel lassen sich alle
Module beliebig kombinieren. So lédsst sich der Spielanspruch variabel anpassen und die Spieldauer veridndern.

-

Um beim gleichzeitigen Einsatz mehrerer Module die Spieliibersicht zu bewahren, enthélt diese BigBox folgendes
Zusatzmaterial:

' MLE

andl

* Farbenlager — Ablagetableau zum Sortieren der Farbsteine. Wird ohne die Farben Braun und Pink gespielt, werden
auf die entsprechenden Farbtopfchen Deckel gelegt.

* Bank - Ablagetableau fiir Miinzen.

FiTekY |

Modul 8:
Glockentableau ™ =,

[

; Modul 10:
¥ Medicus
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N j Modul 5:
QG Nage Ablagetableau
: P00 fiir Blattgold
Modul 4:
Wunschbrunnentableau
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Basisspiel e Seite 2-9

Modul 1 - Die Portriits ® Seite 9-10
Modul 2 - Die Auftrige des Bischofs ¢ Seite 11
Modul 3 - Die besonderen Farbmischungen ¢ Seite 12
Modul 4 - Der Wunschbrunnen ¢ Seite 12-14
Modul 5 - Das Blattgold ¢ Seite 15-16
Modul 6 - Die Glaser ® Seite 16-18
Modul 7 - Die Schriftrollen ® Seite 19
Modul 8 - Die Glocken ® Seite 20-22
Modul 9 - Das Wandfresko ¢ Seite 23-25
Modul 10 - Der Medicus ® Seite 25-29
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