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El obispo espera una
visita muy import-
ante, pero el gran
fresco – la pintura del
techo de la catedral –
necesita ser restaurado
urgentemente. Para ello

se contrata a los mejores pin-
tores de frescos del Rena-

cimiento, que tienen
que demostrar su habi-

lidad. ¿Qué pintor tendrá
éxito en hacer resplandecer

nuevamente el fresco del techo?

Un juego de Marco Ruskowski y Marcel Süßelbeck para 2–4 jugadores a partir de 10 años

Idea del juego

Deje que Fresco, un divertido juego familiar para 2–4 
jugadores a partir de 10 años, le traslade a la época del 
Renacimiento. Sumérjase en una época esplendorosa y 
aumente las posibilidades de juego por medio de los tres 
módulos de ampliación incluidos en la caja. Se pueden 
combinar libremente con el juego principal para aumentar 
gradualmente su dificultad y ampliar su duración. 

¡Un juego más divertido durante más tiempo!

r�,S�Q\LNV�WYPUJPWHS!�-YLZJV

r��3VZ�T®K\SVZ�KL�HTWSPHJP®U�WHYH�H\TLU[HY�LS�NYHKV�KL�
KPMPJ\S[HK!

4®K\SV��!�3VZ�YL[YH[VZ

4®K\SV��!�3VZ�LUJHYNVZ�KLS�VIPZWV

4®K\SV��!�3HZ�TLaJSHZ�KL�JVSVYLZ�LZWLJPHSLZ�

Objetivo del juego 
3VZ�Q\NHKVYLZ�YLWYLZLU[HU�LS�WHWLS�KL�WPU[VYLZ�KL�MYLZ�
cos que, por encargo del obispo, deberán restaurar el 
gran fresco del techo de la catedral.

Para conseguirlo tienen que planificar bien su jornada, 
JVU�SV�J\HS�LS�K©H�W\LKL�LTWLaHY�T\`�[LTWYHUV��,Z�
ULJLZHYPV�JVTWYHY�WPU[\YHZ�WHYH�LS�LUJHYNV�KL�SH�JH[L�
KYHS��TLaJSHY�U\L]VZ�JVSVYLZ�`�YLZ[H\YHY�LS�MYLZJV�

Si los ingresos se agotan, entonces hay que aceptar 
V[YVZ�LUJHYNVZ�WHYH�YLHSPaHYSVZ�LU�LS�LZ[\KPV�WYVWPV��(�
menudo los ayudantes están de mal humor y sólo una 
visita nocturna al teatro puede ayudar a que se animen.

:VSHTLU[L�HX\¥S�X\L�WSHUPMPX\L�PU[LSPNLU[LTLU[L�JVUZL�
guirá la mayoría de puntos, convirtiéndose en el pintor 
de frescos más exitoso.

En la página siguiente encontrará un 
resumen del material de juego de Fresco. En el 

suplemento se especifica el material y las reglas de juego de 
los distintos módulos de ampliación.
En el suplemento se explican también las reglas de juego 
para partidas con dos jugadores. 
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El material restante no se necesita en el juego principal. 2 3

Preparación del tablero para 3 y 4 jugadores   Las particularidades de una partida con tres jugadores se muestran con fondo azul.

2. Las casillas de inicio (S1-S4)

,U�SH�IVSZH�KL�[LSH�ZL�LJOH���MPN\YH�KL�
WPU[VY�WVY�JHKH�Q\NHKVY��3HZ�MPN\YHZ�
ZL�ZHJHU�KL�\UH�LU�\UH�`�ZL�]HU�JVSV�
JHUKV�LU�SHZ�JHZPSSHZ�:��:��HS�WYPUJP�
pio del marcador de puntos. 

1. El tablero con dos caras ...

... se coloca en el centro de la mesa al alcance 
de todos los jugadores. Queda visible la cara 
WHYH���Q\NHKVYLZ��JHZPSSHZ�KL�PUPJPV�:��:����

En una partida con 3 jugadores se le da la vuelta 
al tablero y se usa la cara que tiene las casillas de 
inicio S1-S3.

Material para Fresco
r����[HISLYV�KL�Q\LNV�JVU�KVZ�

caras
r����MPJOHZ�KL�TLYJHKV
r�����MPJOHZ�KL�MYLZJV�con 

valores de 3 a 11
r  60 monedas (táleros)

36 uds. de valor 1, 16 uds. 
de valor 5 y 8 uds. de 10

r  78 cubos de colores, 17 en 
los colores rojo, amarillo 
`�Ha\S"�`� �LU�]LYKL��SPSH��
naranja respectivamente

r����MPN\YHZ�KL�H`\KHU[L�LU�
madera natural

r�����MPN\YHZ�KL�H`\KHU[L en 
SVZ�JVSVYLZ�KL�SVZ�Q\NHKV�
res, 5 de cada resp.

r�����MPN\YHZ�KL�WPU[VY en los 
colores de los jugadores, 
3 de cada respectivamente

r���VIPZWV
r����WHULSLZ�WYV[LJ[VYLZ�

pequeños 
r����WHULSLZ�WYV[LJ[VYLZ�

grandes
r���WHULSLZ�KL�HJJPVULZ
r����JHY[HZ�JVU�N\©H�KL�

mezclas
r���IVSZH�KL�[LSH
r����YLNSHTLU[V

9. El obispo

Se coloca en la ficha central 
del fresco. 

  6. El estudio

3HZ�TVULKHZ�ZL�JSHZPMPJHU�KL�HJ\LYKV�H�
su valor y se distribuyen por las 3 casillas 
libres del estudio. Constituyen la reserva 
general de dinero. 

  7. El taller

,Z[ �MVYTHKV�WVY���JHZPSSHZ�KVUKL�
se colocan los cubos por color. 
Constituyen la reserva general de 
colores. 

  8.  El teatro

Cada jugador coloca una de sus 
figuras de pintor en la casilla de su 
color en el indicador de estado de 
ánimo.

*VSVJH�\UH�MPN\YH�KL�H`\�
dante de madera natural en 
su puesto situado encima 
de la columna.

Lado interior del 
panel protector 

grande con guía 
de mezclas de los 

colores primarios.

Parte frontal del 
panel protector 
grande

Material de juego para cada jugador 
*HKH�Q\NHKVY�YLJPIL�SV�ZPN\PLU[L�LU�LS�JVSVY�LSLNPKV!

r��1 panel protector pequeño y 1 panel de acciones, que 
coloca detrás y con el lado “1” boca arriba.

r��1 panel protector grande, detrás del cual coloca 1 cubo 
amarillo, 1 rojo y 1 azul y también 12 táleros. 

r����JHY[H�JVU�N\©H�KL�TLaJSHZ�KL�SVZ�JVSVYLZ�WYPTHYPVZ

r����MPN\YHZ�KL  r���MPN\YHZ�KL�H`\KHU[LZ
 pintor

 Parte frontal del panel  Dentro del panel protector 
 protector pequeño pequeño se muestra un resu-
  men de la fase 1, fase 2 y
  preparación de la siguiente
  ronda

Panel de acciones
Lado 1 y 2
El lado 2 sólo se necesita 
en la última ronda
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Preparación del tablero para 3 y 4 jugadores   Las particularidades de una partida con tres jugadores se muestran con fondo azul.

  ����3H�JH[LKYHS�JVU�MYLZJV�
y altar

De las 25 fichas 
de fresco, se saca 
una con el valor 11 
y se coloca en el 
centro del fresco.

3HZ�MPJOHZ�YLZ[HU[LZ�ZL�TLaJSHU�`�
se distribuyen con el anverso hacia 
arriba sobre las demás secciones 
de fresco. 

2. Las casillas de inicio (S1-S4)

,U�SH�IVSZH�KL�[LSH�ZL�LJOH���MPN\YH�KL�
WPU[VY�WVY�JHKH�Q\NHKVY��3HZ�MPN\YHZ�
ZL�ZHJHU�KL�\UH�LU�\UH�`�ZL�]HU�JVSV�
JHUKV�LU�SHZ�JHZPSSHZ�:��:��HS�WYPUJP�
pio del marcador de puntos. 

3.�3H�OVZWLKLY©H

*HKH�Q\NHKVY�JVSVJH�\UH�KL�Z\Z�MPN\YHZ�KL�WPU[VY�LU�\U�LZWHJPV�LUJPTH�KL�SH�OVZWL�
dería.
,U�¥Z[H�MPN\YH!��� � LU�SH�JVS\TUH�PaX\PLYKH�SH�OVYH�KL�SL]HU[HYZL

     en la columna central el cambio de ánimo

     en la columna derecha los precios del mercado

   4.  El mercado con los 
puestos 1-4

3HZ����MPJOHZ�KL�JVSVYLZ�ZL�LJOHU�
LU�SH�IVSZH�KL�[LSH�`�ZL�TLaJSHU��
4\LZ[YHU�SVZ�JVSVYLZ�X\L�ZL�W\L�
den comprar en el mercado. Para 
cada puesto del mercado se saca 
KL�SH�IVSZH�KL�[LSH�LS�JVYYLZWVU�
diente número de fichas, que se 
JVSVJHU�IVJH�HYYPIH��,U�SH�IVSZH�ZL�
deja 1 ficha.
En una partida con 3 jugadores hay 
3 puestos de mercado. Las fichas 
siguientes se retiran del juego:

Se juega con un total de 11 fichas y 
2 se dejan en la bolsa. 

Los cubos 
que se deben 
entregar para 
la restaura-
ción.

Puntos
Anverso Reverso

Ingresos 

Sólo es necesario 
para el módulo de 
ampliación “En-
cargo del obispo”.

Sección de fresco 
con ficha 

Al
ta

r
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Cómo jugar
Se juegan varias rondas y cada ronda está formada por 
��MHZLZ!

�����:LSLJJPVUHY�SH�OVYH�KL�SL]HU[HYZL�`�JHTIPHY�LS
estado de ánimo 

����7SHUPMPJHY�`�LQLJ\[HY�HJJPVULZ

�Z[HZ�ZVU�SHZ�MHZLZ!

�����:LSLJJPVUHY�SH�OVYH�KL�SL]HU[HYZL�`�JHTIPHY�LS
estado de ánimo

,TWPLaH�LS�Q\NHKVY�X\L�LZ[¥�T Z�retrasado LU�LS�THYJH�
dor de puntos.
+LZWSHaH�Z\�MPN\YH�KL�WPU[VY�KLZKL�LS�W\LZ[V�LU�SH�OVZ�
pedería hasta la casilla donde figura la OVYH�KL�SL]HU�
tarse�KLZLHKH��3VZ�KLT Z�Q\NHKVYLZ�LSPNLU�WVY�[\YUVZ��
en orden ascendente según su posición, una hora de 
SL]HU[HYZL�SPIYL��,U�JHKH�JHZPSSH�KL�OVYH�Z®SV�W\LKL�
haber 1 figura de pintor.
3H�OVYH�ZLSLJJPVUHKH�[PLUL�[YLZ�JVUZLJ\LUJPHZ�WHYH�JHKH�
Q\NHKVY!

r�7\LKL�JHTIPHY�Z\�estado de ánimo
r�+L[LYTPUH�LS�precio en el mercado
r��-PQH�el orden de los jugadores para las acciones de 

la fase 2

Cambiar el estado de ánimo

,S�JHTIPV�KLS�LZ[HKV�KL� UPTV�ZL�T\LZ[YH�LU�SH�JVS\T�
UH�JLU[YHS�KL�SH�OVZWLKLY©H��*\HUKV�LS�Q\NHKVY�OH�ZLSLJ�
cionado una hora de levantarse, modifica su estado de 
 UPTV�KLZWSHaHUKV�SH�MPN\YH�OHJPH�HYYPIH�V�OHJPH�HIHQV�
LU�LS�PUKPJHKVY�KL�LZ[HKV�KL� UPTV��3H�MPN\YH�UV�W\LKL�
sobrepasar la casilla superior o inferior.
,S�LZ[HKV�KL� UPTV�W\LKL�PUMS\PY�LU�SV�ZPN\PLU[L!

r��Casilla +1
Si la figura se encuentra sobre una de las dos casillas 
+1, el jugador coge de su JVS\TUH�SH�MPN\YH�KL�H`\�
dante en madera natural que podrá emplear en la
2a fase de su jugada para 1 acción adicional (es decir,
��HJJPVULZ�LU�[V[HS��LU�Z\�WHULS�KL�HJJPVULZ��,S�Q\NH�
dor conserva este ayudante hasta que abandona las 
JHZPSSHZ�����,U�LZ[L�JHZV��JVSVJH�SH�MPN\YH�U\L]HTLU[L�
en la casilla encima del indicador de estado de ánimo.

r��Casilla -1
:P�SH�MPN\YH�ZL�LUJ\LU[YH�ZVIYL�\UH�KL�SHZ�JHZPSSHZ�����
[PLUL�X\L�LU[YLNHY���KL�Z\Z�MPN\YHZ�KL�H`\KHU[L��3H�
deposita delante de su mampara. Por lo tanto, en la 
2a fase de juego solamente dispondrá de 4 acciones. 
*\HUKV�LS�Q\NHKVY�HIHUKVUH�SHZ�JHZPSSHZ����YLJ\WLYH�
su ayudante.

Nota: al iniciar la partida, todas las figuras de pintor se encu-
entran sobre las casillas de inicio S1-S4; la casilla más retrasada 
es la S1. 

Ejemplo:
1.) El jugador rojo es el que 
está más lejos del marcador 
de puntos. Elige primero la 
hora de levantarse y sitúa su 
figura de pintor en las 7:00 
horas. Con esto determina 
que en esta ronda su estado 
de ánimo empeora en 1 y que 
tiene que pagar en el merca-
do 2 táleros por cada ficha de 
colores. Los demás jugadores 
ya no pueden elegir esta hora 
de levantarse.

2.) El jugador rojo cambia su 
estado de ánimo en el teatro, 

desplazando su figura 1 casilla más 
abajo. 

El jugador dispone de 1 ayu-
dante más.

El jugador dispone de 1 ayu-
dante menos. 

+

-
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Precios en el mercado
,U�SH�JVS\TUH�KLYLJOH�JHKH�Q\NHKVY�W\LKL�JVUZ\S[HY�
el precio que tiene que pagar en el mercado esta ronda 
por 1 ficha de colores.

Orden de juego
3HZ�OVYHZ�KL�SL]HU[HYZL�LSLNPKHZ�WVY�SVZ�Q\NHKVYLZ�KL�
[LYTPUHU�LS�VYKLU�KL�Q\LNV�WHYH�LZ[H�YVUKH��,S�Q\NHKVY�
que haya elegido la hora más temprana, juega primero 
LU�SH�MHZL����,QLJ\[HY�SHZ�HJJPVULZ���3VZ�KLT Z�Q\NHKV�
YLZ�ZPN\LU�LU�LS�VYKLU�HZJLUKLU[L�KL�Z\�OVYH�KL�SL]HU�
tarse. 

����7SHUPMPJHY�`�LQLJ\[HY�HJJPVULZ
7SHUPMPJHY�HJJPVULZ
Ocultos detrás de su panel protector pequeño, todos 
SVZ�Q\NHKVYLZ�WSHUPMPJHU�H�SH�]La�SHZ�HJJPVULZ�X\L�KLZLHU�
LQLJ\[HY�LU�SVZ���S\NHYLZ�KLS�[HISLYV��7HYH�LSSV�KPZ[YP�
buyen los ayudantes disponibles por las 15 casillas del 
WHULS�KL�HJJPVULZ��,U�JHKH�JHZPSSH�ZL�W\LKL�JVSVJHY�Z®SV�
1 ayudante. Cada ayudante activa 1 acción.

Realizar las acciones
Cuando todos los jugadores han posicionado sus 
ayudantes, retiran el panel protector pequeño y visitan 
Z\JLZP]HTLU[L�SVZ���S\NHYLZ�LU�LS�[HISLYV��,U�JHKH�S\NHY�
SVZ�Q\NHKVYLZ�LQLJ\[HU�Z\Z�HJJPVULZ�LU�LS�VYKLU�KL[LY�
TPUHKV�WVY�SH�OVYH�KL�SL]HU[HYZL��,S�Q\NHKVY�KL�[\YUV�
YLHSPaH�[VKHZ�Z\Z�HJJPVULZ�LU�\U�S\NHY�HU[LZ�KL�X\L�LS�
siguiente jugador visite dicho lugar.
Si un jugador no ha colocado ayudantes en un lugar, 
HO©�UV�YLHSPaH�UPUN\UH�HJJP®U��,Z[L�S\NHY�ZL�PNUVYH�LU�LS�
orden de participación de los jugadores.
5V�OH`�VISPNHJP®U�KL�Q\NHKH��,S�Q\NHKVY�W\LKL�YLU\U�
JPHY�LU�J\HSX\PLY�TVTLU[V�H�LQLJ\[HY�HSN\UHZ�KL�Z\Z�HJ�
ciones. Si un jugador no tiene dinero o cubos de color 
Z\MPJPLU[LZ�WHYH�YLHSPaHY�\UH�HJJP®U��KLILY �YLU\UJPHY�H�
ella. 

Los lugares y las acciones:

 Mercado:  comprar colores o 
cerrar un puesto de mercado

,S�Q\NHKVY�KL�[\YUV�ZLSLJJPVUH�WYPTLYV�\UV�KL�SVZ
puestos de mercado disponibles y se decide por una
KL�SHZ�ZPN\PLU[LZ�HJJPVULZ!

r�*VTWYHY�JVSVYLZ o r�JLYYHY�\U�W\LZ[V�KL�TLYJHKV

Tened en cuenta:

En el juego hay 2 órdenes órdenes de juego:

1.  El orden en el que se elige la hora de levantarse (determi-
nado por la posición en el marcador de puntos).

2.  El orden en el que se realizan (determinado por la hora de 
levantarse).

Los distintos lugares y sus posibles acciones:

 Mercado:  comprar colores o 
cerrar un puesto de mercado

 *H[LKYHS!�YLZ[H\YHY�LS�MYLZJV�V�LS�HS[HY

 Estudio: pintar retratos

 Taller: mezclar colores

 Teatro: mejorar el estado de ánimo  

Ejemplo:
El jugador rojo tiene que 
pagar 2 táleros en el mercado 
por cada ficha de colores.

Ejemplo:
El jugador planifica 
visitar en esta ronda
1 vez el mercado,
2 veces la catedral,
0 vez el estudio,
1 vez el taller
y
1 vez el teatro.
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Comprar colores
7VY�JHKH�H`\KHU[L�X\L�OH�JVSVJHKV�LU�SH�JVS\TUH�4LY�
cado, el jugador puede comprar ��MPJOH�KL�JVSVYLZ�en el 
W\LZ[V�KL�TLYJHKV�LSLNPKV��,S�Q\NHKVY�W\LKL�HKX\PYPY�
JHKH�MPJOH�\UH�ZVSH�]La��(IVUH�LS�WYLJPV�X\L�OH�KL[LY�
minado al fijar la hora de levantarse.
(OVYH�JVNL�KL�SH�YLZLY]H�SVZ�J\IVZ�KL�JVSVY�PUKPJHKVZ�
en la ficha de colores y los deposita detrás de su panel 
protector grande. 
Cuando ha terminado de hacer sus compras, levanta el 
puesto y devuelve todas las fichas de colores a la bolsa 
de tela. 

Cerrar un puesto de mercado
Cada jugador que ha colocado al menos 1 figura de 
ayudante en la columna Mercado puede renunciar a 
la compra de colores, y en su lugar puede cerrar un 
W\LZ[V�KL�TLYJHKV��,Z[H�HJJP®U�LZ�NYH[\P[H��3HZ�MPJOHZ�
se echan nuevamente en la bolsa de tela.

�*H[LKYHS!�YLZ[H\YHY�LS�MYLZJV�V�LS�HS[HY�

*VU�JHKH�\UV�KL�Z\Z�H`\KHU[LZ�JVSVJHKVZ�LU�SH�JH[L�
KYHS��LS�Q\NHKVY�KL�[\YUV�W\LKL!

r�YLZ[H\YHY�\UH�ZLJJP®U�KLS�MYLZJV o
r�YLZ[H\YHY�LS�HS[HY�\UH�ZVSH�]La

9LZ[H\YHY�\UH�ZLJJP®U�KLS�MYLZJV�

,S�MYLZJV�ZL�KP]PKL�LU����ZLJJPVULZ�LU�SHZ�X\L�ZL�OH�
colocado 1 ficha respectivamente al iniciar la partida. 
Para poder restaurar una sección, el jugador tiene que 
poseer los cubos de color indicados en esa ficha.

+L]\LS]L�H�SH�YLZLY]H�NLULYHS�SVZ�J\IVZ�KL�JVSVY�YL�
queridos y a cambio recibe los puntos de la ficha y los 
puntos adicionales conseguidos por medio del obispo 
(véase Obispo).

(�JVU[PU\HJP®U��LS�Q\NHKVY�KLZWSHaH�Z\�MPN\YH�KL�WPU[VY�
en el marcador de puntos de acuerdo con la cantidad de 
puntos recibida (las casillas de inicio S1—S4 no se tienen 
en cuenta. El marcador de puntos se computa a partir de la 
casilla 1). Si llega a una casilla donde ya se encuentra otra 
figura, el jugador debe decidir si coloca su figura en la 
JHZPSSH�SPIYL�HU[LYPVY�V�WVZ[LYPVY��,U�\UH�TPZTH�JHZPSSH�UV�
puede haber nunca varias figuras.

Toma la ficha de fresco del tablero y la coloca delante 
KL�¥S��JVU�SVZ�W\U[VZ�OHJPH�HIHQV��(S�MPUHS�KL�SH�HJJP®U�
pone el obispo en la sección que acaba de quedarse 
libre. 

Ejemplo:
1.) El jugador rojo había colocado 1 ay-
udante en la columna Mercado, con lo 
cual puede ejecutar 1 acción en el merca-
do. Puesto que se ha levantado a las 7:00, 
por la compra de una ficha de colores 
debe pagar 2 táleros.

2.) Elige la ficha de colores que tiene 3 amarillos del puesto de 
mercado IV, paga 2 táleros y coge los cubos de color de la reserva 
general. Todas las fichas del puesto de mercado IV se vuelven a 
echar en la bolsa de tela.

Ejemplo: 1.) El jugador rojo ha colocado 2 ayudante en la catedral, 
con lo cual puede ejecutar 2 acciones en este lugar. Primero elige 
la ficha que tiene el valor 3.

2.) Devuelve a la reserva general 
los cubos de color indicados y 
obtiene 3 puntos.

3.) Como el obispo limita diagonalmente con la ficha, el jugador 
rojo consigue 2 puntos adicionales. Por lo tanto obtiene 5 puntos 
en total y avanza 5 casillas su figura de pintor en el marcador de 
puntos.
Ahora deposita delante de él la ficha de fresco, con los puntos 
boca abajo. Entonces desplaza al obispo a la sección del fresco 
que se ha quedado libre. 
4.) Ahora es cuando ejecuta su 2a acción en la catedral.
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Ejemplo: el jugador consigue 3 puntos en total. 2 
puntos normales (rojo/amarillo/azul) + 1 punto por 
la ficha de comodín (verde, sustituto de amarillo). 

Ejemplo: el jugador consigue 5 puntos en total.
2 puntos normales (rojo/amarillo/azul) + 3 puntos 
(naranja/naranja/verde, sustituto de rojo, amaril-
lo, azul).

Ejemplo: el jugador devuelve a 
la reserva 1 ficha de color verde, 
1 naranja y 1 lila.
A cambio recibe 6 puntos.

Ejemplo: el jugador rojo ha 
colocado un ayudante en 
el taller. Por lo tanto puede 
realizar hasta 2 mezclas de 
colores de la guía de mezclas 
de los colores primarios.

Ejemplo: como el jugador rojo no ha 
colocado ninguna figura de ayudante en el 
estudio, entonces no consigue 3 táleros de 
la reserva general. Cuando le toca jugar 
pasa y no ejecuta ninguna acción.

= 2 + 1 (3 puntos)

= 2 + 1 + 1 + 1 (5 puntos)

Restaurar el altar

,U�S\NHY�KL�\UH�ZLJJP®U�KLS�MYLZJV��LS�Q\NHKVY�KL�[\YUV�
W\LKL�YLZ[H\YHY�LS�HS[HY�\UH�ZVSH�]La�WVY�JHKH�H`\KHU[L�

,U�LZ[L�JHZV�KPZWVUL�KL���WVZPIPSPKHKLZ!

r��9LZ[H\YHY�JVU�SVZ�colores primarios!�
,S�Q\NHKVY�KL]\LS]L�H�SH�YLZLY]H���J\IV�LU�SVZ�JVSV�
YLZ�HTHYPSSV��YVQV�`�Ha\S��YLZWLJ[P]HTLU[L��(�JHTIPV�
recibe 2 puntos. 
*HKH�\UV�KL�LZ[VZ�JVSVYLZ�WYPTHYPVZ�W\LKL�ZLY�Z\Z[P�
tuido por verde, naranja o lila. Por cada ficha usada 
como comodín se obtiene 1 punto adicional.

r��9LZ[H\YHY�JVU�SVZ�colores mezclados: 
,S�Q\NHKVY�KL]\LS]L�H�SH�YLZLY]H���J\IV�LU�SVZ�JVSV�
YLZ�UHYHUQH��]LYKL�`�SPSH��YLZWLJ[P]HTLU[L��(�JHTIPV�
recibe 6 puntos. 

 Estudio: pintar retratos

Por cada figura de ayudante colocada en la columna 
,Z[\KPV��LS�Q\NHKVY�YLJPIL���[ SLYVZ�KL�SH�YLZLY]H
general.

 Taller: mezclar colores

Por cada ayudante que el jugador haya colocado en 
SH�JVS\TUH�;HSSLY��W\LKL�YLHSPaHY�OHZ[H���TLaJSHZ�KL�
colores.

,S�Q\NHKVY�KL�[\YUV�LSPNL�SVZ�JVSVYLZ�X\L�KLZLH�TLa�
clar. Devuelve a la reserva general los cubos de color 
respectivos y toma el cubo de color que consigue por la 
TLaJSH�KL�JVSVYLZ��

Nota: esta acción cobra importancia normalmente al final de la 
partida cuando la cantidad de las fichas de fresco por restaurar 
disminuye.

Desplazamiento del obispo:

Antes de cada trabajo de restauración, a 
JHTIPV�KL���[ SLYV�LS�Q\NHKVY�W\LKL�KLZ�
WSHaHY�LS�VIPZWV�una sola vez 1 casilla hacia 
J\HSX\PLY�KPYLJJP®U��OVYPaVU[HS��]LY[PJHS�V�
KPHNVUHS���,S�VIPZWV�W\LKL�ZLY�JVSVJHKV�
tanto en una casilla con ficha de fresco o 
sin ella.

Puntos adicionales por el obispo:

:P�HU[LZ�KL�SH�YLZ[H\YHJP®U�LS�VIPZWV�ZL�LU�
J\LU[YH�ZVIYL�SH�MPJOH�KL�MYLZJV�ZLSLJJPVUH�
da, el jugador obtiene 3 puntos adicionales. 
Si se encuentra en una casilla colindante 
�OVYPaVU[HS��]LY[PJHS�V�KPHNVUHS���LS�Q\NHKVY�
recibe 2 puntos adicionales. 

Los colores no tienen límite. Si se da el caso 
singular de que se agoten los cubos de color de 
la reserva, cada jugador toma nota de lo que 
usa en su lugar.
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 Teatro: mejorar el estado de ánimo

Por cada ayudante que el jugador haya colocado en la 
JVS\TUH�;LH[YV��KLZWSHaH�Z\�MPN\YH�KL�WPU[VY�2 casillas 
hacia arriba en el indicador de estado de ánimo.

Cuando todos los jugadores han ejecutado sus acciones, 
ZL�OHJLU�SVZ�WYLWHYH[P]VZ�KL�SH�YVUKH�ZPN\PLU[L!
r��7HYH�JHKH�W\LZ[V�KL�TLYJHKV�ZL�]H�ZHJHUKV�KL�SH�IVS�

sa de tela el correspondiente número de fichas, que se 
distribuyen boca arriba en las distintas casillas.

r��*VTV�PUNYLZV��JHKH�Q\NHKVY�YLJPIL���[ SLYV�WVY�
cada ficha de fresco depositada delante de él (esto es 
WVZPISL�\UH�]La�ZL�OH�YLZ[H\YHKV�SH�WYPTLYH�MPJOH�KL�
MYLZJV��

r��:L�]\LS]LU�H�JVSVJHY�LU�Z\Z�W\LZ[VZ�SHZ�MPN\YHZ�KL�
pintor de la hospedería.

,S�Q\NHKVY�J\`H�MPN\YH�KL�WPU[VY�ZL�LUJ\LU[YH�T Z�
YL[YHZHKH�LU�LS�THYJHKVY�KL�W\U[VZ�LTWPLaH�\UH�U\L]H�
ronda, fijando la hora en que va a levantarse.

:P�HS�LTWLaHY�\UH�YVUKH��LU�LS�[HISLYV�Z®SV�X\LKHU�
6 fichas de fresco o menos, se inicia la última ronda. 

Todos los jugadores le dan la vuelta al panel de acciones 
hasta al lado 2.

3H�WHY[PKH�[LYTPUH�KLZW\¥Z�KL�LZ[H�YVUKH��H\UX\L�UV�ZL�
OH`H�[LYTPUHKV�KL�YLZ[H\YHY�LS�MYLZJV�`�`H�UV�ZL�VI[PL�
nen más ingresos.

Recuento de puntos

Todos los jugadores reciben puntos por su dinero. Por 
JHKH���[ SLYVZ�ZL�VI[PLUL���W\U[V��3VZ�W\U[VZ�ZL�YLWHY[LU�
siguiendo el orden de los jugadores en la última ronda 
(hora de levantarse). 

(X\¥S�X\L�[LUNH�LS�TH`VY�U²TLYV�KL�W\U[VZ�LZ�LS�TL�
jor pintor de frescos y gana la partida.

Nota: si se da el caso de que en una ronda el fresco se restaura 
completamente, se acaba esa ronda, el juego termina (sin jugar la 
“última ronda”) y se realiza el recuento de puntos. Aquí tampoco 
se obtienen más ingresos.

Nota: si en el recuento una figura llega a una casilla en la que ya 
hay otra figura en el marcador de puntos, se coloca en la siguiente 
casilla libre. 

Si después de una ronda sigue habiendo 2 o más figuras de 
pintor en las casillas de inicio, se modifica el orden entre ellas. 
La figura de delante se coloca al final de la fila y las otras figuras 
avanzan.

Nota: los cambios del estado de ánimo por medio de la visita al 
teatro producen su efecto en la ronda siguiente, después de deter-
minar la hora de levantarse. Es entonces cuando los ayudantes 
de madera natural se obtienen o devuelven. 

Ejemplo:
El jugador rojo 
ha colocado un 
ayudante en el 
teatro. Su estado 
de ánimo mejora 
inmediatamente 
desplazándose 
2 casillas.

Para mayor claridad, las distintas 
fases de juego se detallan en el 
lado interior del panel protector 
pequeño.

En la última 
ronda no se tiene 
en cuenta la 
columna Teatro. 
En lugar de ello 
los jugadores 
acuden otra vez 
a la Catedral.

Fin del juego y último recuento de puntos
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Un juego de Marco Ruskowski y Marcel Süßelbeck para 2–4 jugadores a partir de 10 años
en colaboración con Wolfgang Panning

 SUPLEMENTO
El presente suplemento contiene las reglas de los 3 módulos de ampliación y la descripción del material de juego correspon-
diente. Sólo especifica las ampliaciones de las reglas y las modificaciones del juego principal. Las reglas básicas del juego 

principal no sufren modificaciones. Las reglas para partidas con dos jugadores constan en la página 20.

Los retratos
Destacadas personalidades encargan sus retratos en 
el estudio de los pintores. ¡Esto se traduce en ventajas 
para los jugadores!
¿Quién sabrá sacar provecho de estos privilegios?

Este módulo tiene repercusiones en
 Estudio: pintar retratos 

y en el apartado “Fin del juego”

Las monedas se disponen junto al tablero.
Las 18 cartas de retrato se clasifican por las letras “A”, 
“B” y “C” impresas en el reverso. Las 3 pilas se mez-
clan por separado y se colocan una sobre la otra tal 
como se muestra en la imagen. Esta pila puesta boca 
abajo se coloca en una casilla del estudio. Las dos car-
tas superiores se ponen boca arriba en las otras casillas. 

Modificaciones al modo de jugar

 Estudio: pintar retratos

Ahora el jugador de turno puede tomar una de las 
cartas de retrato boca arriba para uno de sus ayudantes 
en el estudio. Para los demás ayudantes en el estudio, 
toma de la reserva 3 táleros respectivamente como de 
costumbre.

Si las dos cartas ya se han repartido, entonces sólo pue-
de coger los 3 táleros correspondientes a su salario.

Preparativos para la próxima ronda:
De la pila puesta boca abajo se sacan 2 nuevas cartas. 
Si todavía quedan cartas colocadas boca arriba de la 
ronda anterior, primero se retiran éstas del juego.

Modificaciones al “Fin del juego”
Este módulo añade una condición alternativa para con-
cluir la partida. Cuando se sacan las 2 últimas cartas de 
estudio, se inicia la última ronda (¡se les da la vuelta a los 
paneles de acción!).

Material de juego adicional
r�����JHY[HZ�KL�YL[YH[V���Con estas cartas los jugadores 

obtienen cubos de color y otras ventajas a lo largo del 
juego. Hay 2 clases de cartas de 

retrato:
1) Cartas con     : 
El jugador que saque esta carta 
la deposita boca arriba delante 
de él. Inmediatamente le pro-
porciona ventajas permanentes.

2) Cartas con  : 
El jugador que saque esta 
carta recibe inmediatamente 
el sueldo indicado. Después la 
descarta. 

Primero se coloca
la pila de cartas
“C” sobre la ca-
silla libre de la de-
recha del estudio,
luego encima
la pila “B” y finalmente la pila “A”. Ahora las 
dos primeras cartas se ponen boca arriba.

Sueldo por 
pintar retratos

Modificaciones en la preparación del tablero
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Bella joven/
autorretrato:
El estado de 
ánimo sube in-
mediatamente las 
casillas indicadas 
y el jugador recibe 
los táleros/puntos 
indicados. 

2

2 3

Las distintas cartas de retrato

Los encargos del obispo

Quien esté dispuesto a realizar los encargos especiales 
del obispo y a renunciar a una parte de sus ingresos, 
recibe puntos adicionales y es premiado a menudo con 
valiosos colores.

Este módulo tiene repercusiones en 
 Taller: mezclar colores

Modificaciones en la preparación 
del tablero

Las fichas de color se ponen junto al tablero.
Las 12 fichas de encargo se clasifican por tipo y se colo-
can sobre los puestos del taller. De cada clase, la ficha 
con la menor puntuación se deja abajo y la de mayor 
puntuación se pone arriba.

Modificaciones al modo de jugar

 Taller: mezclar colores
Nueva acción: realizar un encargo (adicional)

En cada ronda, 1 ayudante puede realizar 1 encargo en 
el taller, en lugar de mezclar colores. Los demás ayu-
dantes mezclan colores en el taller como de costumbre.

Material de juego adicional
r�����MPJOHZ�KL�LUJHYNV�– 1 clase de encargos generales y 

3 clases de encargos especiales (lila, naranja, verde). 
Permiten conseguir puntos adicionales por las fichas 
de fresco.

Cartas que dan al propietario una ventaja en una 
ocasión y después se descartan:

Cartas que dan al propietario una ventaja per-
manente y permanecen boca arriba delante de 
él:

Requisitos para este 
encargo (3 veces lila)

Puntos

Ingresos
adicionales

ReversoAnverso 

Nota: el ayudante puede tomar una ficha de encargo o mezclar 
colores, ¡pero no las dos cosas a la vez!

Las fichas de encargo 
se colocan por separado 
según su color.

Encargo general   Encargos especiales

Abad:
Al dar los 
puntos adi-
cionales por 
el obispo, se 
otorga 1 punto 
más.

Actor:
Por cada ayu-
dante colocado 
en el teatro, 
el estado de 
humor sube 
3 casillas en 
lugar de 2.

Mediador 
eclesiástico:
Por 1 tálero, 
la figura del 
obispo puede 
ser desplazada 
a cualquier 
casilla, una 
vez por ronda, 
al visitar la 
catedral.

Siervo de Dios:
Cada ronda el 
jugador recibe 
1 tálero como 
salario extra-
ordinario.

Musa:
El estado 
de ánimo 
del jugador 
sube inme-
diatamente 
al máximo.
 

Comerciante: 
El jugador 
puede tomar 
los 2 cubos 
que quiera 
de color rojo, 
amarillo 
o azul + 1 
tálero.
Nobles:
Proporcio-
nan dinero 
y los colores 
indicados. 
Mecenas:
Propor-
cionan 7 
táleros.

Obispo/imágenes 
de la Virgen:
El jugador 
recibe los puntos 
indicados y los 
cubos de color o 
la cantidad de 
táleros indicada.
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Realizar un encargo general
Si un jugador tiene al menos 3 fichas de fresco delan-
te de él, puede coger 1 ficha de “Encargo general”, 
después avanza a su pintor en el marcador de puntos la 
cantidad de puntos indicada. A continuación apila 3 de 
sus fichas de fresco que desee, pone boca abajo la ficha 
de encargo y la coloca sobre la pila recién formada.
Realizar un encargo especial
Muchas fichas de fresco tienen una mancha de pin-
tura o varias en los colores naranja, verde y lila. Con 
3 fichas que tengan el mismo color en el reverso, se 
puede realizar un “encargo especial” del color corres-
pondiente. A continuación se realizan las acciones 
descritas más arriba.

Cada ficha de encargo proporciona al propietario un 
tálero y el cubo de color indicado. El “encargo general” 
permite al jugador elegir en cada ronda un cubo de 
color de cualquier color primario.

Las mezclas de colores
especiales

El fresco se llena de colores. A medida que aumenta la 
cantidad de cubos de color, aumenta también el trabajo 
de mezclas. Quien sepa sacar provecho de este trabajo de 
mezclas, conseguirá una gran cantidad de puntos. 

Este módulo tiene repercusiones en 
 Catedral: restaurar el fresco y el altar y 
 Taller: mezclar colores

Las 12 cubos de color se dejan junto a los demás cubos de 
color. La ficha de altar se coloca en la casilla libre del altar. 
Cada jugador recibe una guía de mezclas.
De las 7 fichas de fresco, se saca la que tiene el valor 24 
y se coloca en el centro del fresco. De las 25 fichas del

Modificaciones al modo de jugar 

 Catedral: restaurar el fresco y el altar

El jugador que desee restaurar el altar con los colores 
de mezcla puede sustituir cualquiera de los colores 
verde, naranja o lila por los colores rosa o marrón. Por 
cada cubo rosa usado como comodín se consiguen 
3 puntos adicionales, por cada marrón, 5 puntos adicio-
nales.

Material de juego adicional
r����MPJOHZ�KL�MYLZJV���con los valores 13 a 24
r�����J\IVZ�KL�JVSVY���6 rosas y 6 marrones
r����N\©HZ�KL�TLaJSHZ�HTWSPHKHZ�(en el

reverso de las cartas con las mezclas
básicas)

r���MPJOH�KL�HS[HY

juego principal se retiran 7 fichas al azar. El resto se 
mezcla con las 6 nuevas fichas de fresco restantes y se 
distribuyen por el fresco, tal como se describe en el 
juego principal.

 Taller: mezclar colores

Además de las mezclas conocidas, ahora se puede 
mezclar también lila + rojo para el rosa y asimismo 
naranja + verde para el marrón. En este caso, el mismo 
ayudante puede usar el color que acaba de obtener para 
hacer una segunda mezcla.

Ejemplo: el jugador forma una pila con estas 3 fichas de fresco y 
coge el encargo general superior. Avanza a su pintor 6 casillas en el 
marcador de puntos, le da la vuelta a la ficha de encargo y la coloca 
en la parte de arriba de la pila que acaba de formar. A partir de 
ahora, cada vez que se repartan los ingresos, recibe un tálero y un 
cubo en el color primario que desee.

Ejemplo: delante del jugador hay 3 fichas de fresco con manchas de 
color lila. Por lo tanto puede tomar la ficha de encargo lila número 
10. Avanza a su pintor 10 casillas en el marcador de puntos, le da 
la vuelta a la ficha de encargo y la coloca en la pila formada por 
las 3 fichas de fresco. A partir de ahora, cada vez que se repartan 
ingresos, recibe un cubo lila y un tálero.

9 puntos por restaurar el altar: 6 ptos. (valor 
básico) + 3 ptos. por 1 cubo rosa.

21 puntos = 6 ptos. (valor básico) + 3 x
5 ptos. obtenidos por 3 cubos en marrón

Modificaciones en la preparación del tablero

Beiblatt_Fresko_ES.indd   3 20.08.2012   13:08:59 Uhr



1

2

3

4

Reglas para dos jugadores (juego 
principal)

Se juega en la cara del tablero para 3 jugadores y se 
prepara para tres jugadores, según las reglas del juego 
principal. Se juega con un tercer jugador imaginario: 
Leonardo.

Leonardo no recibe colores ni ingresos, pero sí puntos. 
Al principio del juego Leonardo recibe:
r���WPU[VYLZ�y 2 ayudantes en el color elegido 
r���WHULS�KL�HJJPVULZ���Leonardo no necesita el material 
de juego restante (p. ej. paneles protectores).
Los pintores de Leonardo se colocan: 1 en la casilla S3, 
1 en uno de los espacios encima de la hospedería y 1 en 
el centro del fresco, junto al obispo. 
Su panel de acciones se deja con el lado 1 boca arriba. 
En la casilla superior de las columnas Mercado y Cate-
dral se coloca 1 ayudante, respectivamente. Esta dispo-
sición se mantiene inalterable. 
El jugador inicial recibe la ficha de Leonardo. 
En esta ronda, él toma todas las decisiones 
que incumben a Leonardo. En todas las 
demás rondas se alterna la persona que juega 
por Leonardo. 
El orden de juego también implica a Leonardo. Sin 
embargo, él ejecuta las distintas acciones de un modo 
algo diferente:

 1. Elegir la hora de levantarse
Cuando le toca jugar a Leonardo, el jugador corres-
pondiente pone a su pintor en la casilla con la hora de 
levantarse elegida (nota: ¡Leonardo no tiene ningún pintor 
en el indicador de estado de ánimo!).

 2. Realizar las acciones

 Mercado: cerrar un puesto de mercado

Leonarno no compra colores, en lugar de ello cierra 
cualquier puesto de mercado abierto. 

  Catedral: restaurar el fresco 

Leonardo restaura en cada ronda 1 ficha de fresco. Para 
este fin, mueve su figura 1 casilla en la catedral, hori-
zontal o verticalmente. Es obligatorio que se desplace a 
una ficha de fresco. Si no es posible, se mueve hasta la 
ficha de fresco que tenga la puntuación más baja. Si hay 
varias, se puede elegir una de ellas. 

Leonardo recibe los puntos indicados en la ficha, inclu-
sive los puntos adicionales conseguidos por medio del 
obispo. 
Después, avanza a su pintor en el marcador de puntos el 
número de casillas correspondientes. La ficha de fres-
co se deposita delante de su panel de acciones, con el 
reverso hacia arriba. El obispo y el pintor se dejan en la 
casilla que acaba de quedarse libre. 
Cuando los jugadores le den la vuelta a su panel de ac-
ciones al lado 2, no le dan la vuelta al panel de Leonardo. 
Pero retiran a su ayudante de la casilla la catedral y ya 
no se ejecuta esta acción para él.
9LJ\LU[V�KL�W\U[VZ���/H`�X\L�[LULY�LU�J\LU[H�X\L�3LV�
nardo también ocupa un lugar en el marcador de puntos.

El juego con dos jugadores usando 
módulos

  Módulo 1: Las cartas de retrato
Durante la fase de preparación del juego, se coloca en 
el panel de acciones de Leonardo a un ayudante adicio-
nal en la casilla superior de la columna Estudio.
Cuando le toca visitar el estudio a Leonardo, [PLUL�X\L 
coger una carta de retrato, si es posible. La carta se 
retira del juego. Leonardo recibe los puntos indicados 
en la carta.

  Módulo 2: Los encargos del obispo

Durante la fase de preparación del juego, se coloca en 
el panel de acciones de Leonardo a un ayudante adicio-
nal en la casilla superior de la columna Taller.
Cuando le toca visitar el taller a Leonardo, si cumple 
los requisitos, puede realizar un encargo del obispo. Sin 
embargo, sólo recibe los puntos indicados; las fichas de 
fresco y de encargo se retiran del juego. 

  Módulo 3: Las mezclas de colores especiales

¡No se aplican reglas especiales para Leonardo en este 
módulo!
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