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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

mm [dea del juego

Deje que Fresco, un divertido juego familiar para 2—4
jugadores a partir de 10 afos, le traslade a la época del
Renacimiento. Sumérjase en una época esplendorosa y
aumente las posibilidades de juego por medio de los tres
modulos de ampliacion incluidos en la caja. Se pueden
combinar libremente con el juego principal para aumentar
gradualmente su dificultad y ampliar su duracion.
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iUn juego més divertido durante mas tiempo!

tores de frescos del Rena-
cimiento, que tienen

9 que demostrar su habi-
lidad. {Qué pintor tendra
N ¢xito en hacer resplandecer

nuevamente el fresco del techo?

* Bl juego principal: Fresco

* Los mddulos de ampliacion para aumentar el grado de
dificultad:

Modulo 1: Los retratos
Modulo 2: Los encargos del obispo

Modulo 3: Las mezclas de colores especiales

Objetivo del juego

Los jugadores representan el papel de pintores de fres-
cos que, por encargo del obispo, deberan restaurar el
gran fresco del techo de la catedral.

Para conseguirlo tienen que planificar bien su jornada,
con lo cual el dia puede empezar muy temprano. Es
necesario comprar pinturas para el encargo de la cate-
dral, mezclar nuevos colores y restaurar el fresco.

Si los ingresos se agotan, entonces hay que aceptar
otros encargos para realizarlos en el estudio propio. A
menudo los ayudantes estan de mal humor y s6lo una
visita nocturna al teatro puede ayudar a que se animen.

Solamente aquél que planifique inteligentemente conse-
guira la mayoria de puntos, convirtiéndose en el pintor
de frescos mas exitoso.

En la pdgina siguiente encontrard un
resumen del material de juego de Fresco. En el
suplemento se especifica el material y las reglas de juego de
los distintos modulos de ampliacion.

En el suplemento se explican también las reglas de juego
para partidas con dos jugadores.
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* 20 figuras de ayudante en
los colores de los jugado-
res, 5 de cada resp.

Material para Fresco
* 1 tablero de juego con dos

caras * 12 figuras de pintor en los
‘14 fi.chas de mercado colores de los jugadores,
* 25 fichas de fresco con 3 de cada respectivamente
valores de 3 a 11

0 das (tleros) * 1 obispo
* 60 monedas (taleros .
36 uds. de valor 1, 16 uds. gg:;::ggﬁ: protectores
de valor 5 y 8 uds. de 10
1 * 4 paneles protectores
* 78 cubos de colores, 17 en grandes

los colores rojo, amarillo
y azul; y 9 en verde, lila, -
naranja respectivamente * 4 cartas con guia de

* 4 figuras de ayudante en mezclas
madera natural * 1 bolsa de tela

* 1 reglamento
Material de juego para cada jugador

Cada jugador recibe lo siguiente en el color elegido:

* 4 paneles de acciones

* 1 panel protector pequeiio y 1 panel de acciones, que
coloca detras y con el lado “1” boca arriba.

O (d

@ g o BA EA 1]

I* B
Og'E; o )
Parte frontal del panel Dentro del panel protector
Drotector pequeiio pequerio se muestra un resu-
D) . — men de qua.:;zll,fa:ve%yt
0 b o e v+ Dreparacion de la siguiente
ku{iﬁ g ‘5 23 < ﬁ‘_\ ronda
&l @ il g
|| Panel de acciones
> 3 »& | %3 N
: : : z, = Lado1y?2
: 2| M Ellado 2 sélo se necesita

en la ultima ronda

* 1 panel protector grande, detras del cual coloca 1 cubo
amarlllo, 1 rojo y 1 azul y también 12 taleros.

Parte frontal del
Dpanel protector
grande

Lado interior del .
panel protector Q(g
grande con guia
de mezclas de los , <&
colores primarios. o &

0’.

* 1 carta con guia de mezclas de los colores primarios

* 3 figuras de * 5 figuras de ayudantes

Preparacion del tablero para 3 y 4 jugadc

1. El tablero con dos caras ... 2. La

... se coloca en el centro de la mesa al alcance Enlat

de todos los jugadores. Queda visible la cara pintor

para 4 jugadores (casillas de inicio S1-S4). se saca
cando

En una partida con 3 jugadores se le da la vuelta

al tablero y se usa la cara que tiene las casillas de

inicio SI-S3.

9. El obispo

Se coloca en la ficha central
del fresco.

8 o El teatro

Cada jugador coloca una de sus 1 2418
figuras de pintor en la casilla de su | -
color en el indicador de estado de
animo.

J

¢ Coloca una figura de ayu-
dante de madera natural en
su puesto situado encima
de la columna.

5 ) 1. © taller - 1 1

P

85

83 |84

82
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%
g
Est4 formado por 6 casillas donde | == '
se colocan los cubos por color. <
Constituyen la reserva general de N | m
colores. | & |

5
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S o El estudio a5

Las monedas se clasifican de acuerdoa ' {i]s
su valor y se distribuyen por las 3 casillas Q
libres del estudio. Constituyen la reserva '
general de dinero. @

El material restante no se necesita en el juego principal.
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)Y€S  Las particularidades de una partida con tres jugadores se muestran con fondo azul. ]

.
{1F
|
s casillas de inicio (S1-S4) 3. La hospederia l i
yolsa de tela se echa 1 figura de Cada jugador coloca una de sus figuras de pintor en un espacio encima de la hospe- i!
por cada jugador. Las figuras derfa. | rﬂ
n de una en una y se van colo- En ésta figura: M en la columna izquierda la hora de levantarse .
en las casillas S1-S4 al princi- BT . . !
- en la columna central el cambio de animo
| marcador de puntos. -
en la columna derecha los precios del mercado E |

‘M ullf_}" ‘. l

o El mercado con los
puestos 1-4

Las 14 fichas de colores se echan
en la bolsa de tela y se mezclan. 4
Muestran los colores que se pue- 3
den comprar en el mercado. Para
cada puesto del mercado se saca ‘
de la bolsa de tela el correspon-
diente numero de fichas, que se
colocan boca arriba. En la bolsa se E
[
!

deja 1 ficha.

En una partida con 3 jugadores hay
3 puestos de mercado. Las fichas
s1gutentes se retlran del juego

A

Secczon de ﬁ'esco g C ] '
r  conficha 7 £ % o | Sejuega conun total de 11 fichas y
2 se dejan en la bolsa.
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5. La catedral con fresco
y altar

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

! P, S6lo es necesario Las fichas restantes se mezclan y
» | [ para el médulo de se distribuyen con el anverso hacia| |
0S Cubos LY ST ni . , . i
: ue se deben ampliacion “En-  arriba sobre las demds secciones | o
a cargo del obispo”. i
2 entregar para de fresco. ko
la restaura- -
cion. Ingresos 4
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Coémo jugar .
=
Se juegan varias rondas y cada ronda esta formada por 2
2 fases: ¥l
| w1 Seleccionar la hora de levantarse y cambiar el I
| estado de 4nimo 7
I 2. Planificar y ejecutar acciones
LI Estas son las fases: ,
| M 1. Seleccionar la hora de levantarse y cambiar el . . . -
FH estado de 4nimo Nota: al iniciar la partida, todas las figuras de pintor se encu- -
- H Empieza el juzador que esté mis retrasado en el marca entran sobre las casillas de inicio S1-S4; la casilla mads retrasada |
dorpde puntjosg ! esla S1. |
Desplaza su figura de pintor desde el puesto en la hos- - Ejemplo: T
pederia hasta la casilla donde figura la hora de levan- é-s)tfl'ﬂf‘;gfl’)’s e fﬁ e -
tarse deseada. Los demds jugadores eligen por turnos, .T- ] JElige S i
en orden ascendente segiin su posicion, una hora de i &8 hora de levantarse y sitiia su :
levantarse libre. En cada casilla de hora sélo puede I * figura de pintor en las 7:00
haber 1 fi e : ™% horas. Con esto determina 3
aber 1 figura de pintor. 4 " que en esta ronda su estado =
La hora seleccionada tiene tres consecuencias para cada i _ de dnimo empeora en 1y que B
“uoador: tiene que pagar en el merca-
Jugador: do 2 tdleros por cada ficha de il
* Puede cambiar su estado de 4nimo colores. L“;S de'l”"f J”gt"d’:” e P
. . 'a no pueden elegir esta nora /
* Determina el precio en el mercado ":,e levgnmrse. # -
* Fija el orden de los jugadores para las acciones de
la fase 2
2.) El jugador rojo cambia su -
Cambiar el estado de animo estado de dnimo en el teatro, b
desplazando su figura 1 casilla mas -
El cambio del estado de animo se muestra en la colum- abajo. s
na central de la hospederia. Cuando el jugador ha selec- o
cionado una hora de levantarse, modifica su estado de -
animo desplazando la figura hacia arriba o hacia abajo 18
en el indicador de estado de animo. La figura no puede 5
sobrepasar la casilla superior o inferior.
El estado de animo puede influir en lo siguiente: “
* Casilla +1 -
Si la figura se encuentra sobre una de las dos casillas -
+1, el jugador coge de su columna la figura de ayu- |
dante en madera natural que podra emplear en la -
22 fase de su jugada para 1 accion adicional (es decir, 2 j
6 acciones en total) en su panel de acciones. El juga- + 3
RS
dor conserva este ayudante hasta que abandona las . .
. El jugador dispone de 1 ayu- :
casillas +1. En este caso, coloca la figura nuevamente dante més. s
en la casilla encima del indicador de estado de animo. -
* Casilla -1 E
Si la figura se encuentra sobre una de las casillas -1,
tiene que entregar 1 de sus figuras de ayudante. La -
‘ deposita delante de su mampara. Por lo tanto, en la S
[l 2fase de juego solamente dispondra de 4 acciones. - -
i Cuando el jugador abandona las casillas -1 recupera El jugador dispone de 1 ayu-
su ayudante. dante menos. -]
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Precios en el mercado

En la columna derecha cada jugador puede consultar
el precio que tiene que pagar en el mercado esta ronda
por 1 ficha de colores.

Orden de juego

Ejemplo:

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

Las horas de levantarse elegidas por los jugadores de-
terminan el orden de juego para esta ronda. El jugador
que haya elegido la hora mas temprana, juega primero
en la fase 2 “Ejecutar las acciones”. Los demas jugado-
res siguen en el orden ascendente de su hora de levan-
tarse.

I 2. Planificar y ejecutar acciones
Planificar acciones

Ocultos detras de su panel protector pequeno, todos
los jugadores planifican a la vez las acciones que desean
gjecutar en los 5 lugares del tablero. Para ello distri-
buyen los ayudantes disponibles por las 15 casillas del
panel de acciones. En cada casilla se puede colocar sélo
1 ayudante. Cada ayudante activa 1 accion.

L
f L[ Realizar las acciones
. F|  Cuando todos los jugadores han posicionado sus
%u—‘ ayudantes, retiran el panel protector pequeno y visitan
L [ sucesivamente los 5 lugares en el tablero. En cada lugar
H | los jugadores ejecutan sus acciones en el orden deter-

| minado por la hora de levantarse. El jugador de turno

realiza todas sus acciones en un lugar antes de que el
siguiente jugador visite dicho lugar.

Si un jugador no ha colocado ayudantes en un lugar,
ahi no realiza ninguna accion. Este lugar se ignora en el
orden de participacion de los jugadores.

No hay obligacion de jugada. El jugador puede renun-
ciar en cualquier momento a ejecutar algunas de sus ac-
ciones. Si un jugador no tiene dinero o cubos de color
suficientes para realizar una accion, debera renunciar a
ella.

Los lugares y las acciones:

Tened en cuenta:
En el juego hay 2 drdenes ordenes de juego:

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

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

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.

g

Los distintos lugares y sus posibles acciones:

( m M Mercado: comprar colores o
/ cerrar un puesto de mercado

é“j Catedral: restaurar el fresco o el altar

[ m . [ Mercado: comprar colores o

cerrar un puesto de mercado

El jugador de turno selecciona primero uno de los
puestos de mercado disponibles y se decide por una
de las siguientes acciones:

* Comprar colores o * cerrar un puesto de mercado

@ M Estudio: pintar retratos
{@ M Taller: mezclar colores

,’@;\; Teatro: mejorar el estado de 4nimo
\".)
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Comprar colores

Por cada ayudante que ha colocado en la columna Mer-
cado, el jugador puede comprar 1 ficha de colores en el
puesto de mercado elegido. El jugador puede adquirir
cada ficha una sola vez. Abona el precio que ha deter-
minado al fijar la hora de levantarse.

Ahora coge de la reserva los cubos de color indicados
en la ficha de colores y los deposita detrds 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
puesto de mercado. Esta accion es gratuita. Las fichas
se echan nuevamente en la bolsa de tela.

Vs
‘ ﬁn ) Catedral: restaurar el fresco o el altar

Con cada uno de sus ayudantes colocados en la cate-
dral, el jugador de turno puede:

* restaurar una seccion del fresco o
o restaurar el altar una sola vez

Restaurar una seccion del fresco

El fresco se divide en 25 secciones en las que se ha
colocado 1 ficha respectivamente al iniciar la partida.
Para poder restaurar una seccion, el jugador tiene que
poseer los cubos de color indicados en esa ficha.

Devuelve a la reserva general los cubos de color re-
queridos y a cambio recibe los puntos de la ficha y los
puntos adicionales conseguidos por medio del obispo
(véase Obispo).

A continuacion, el jugador desplaza su figura de pintor
en el marcador de puntos de acuerdo con la cantidad de
puntos recibida (las casillas de inicio SI—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
casilla libre anterior o posterior. En una misma casilla no
puede haber nunca varias figuras.

Toma la ficha de fresco del tablero y la coloca delante
de él, con los puntos hacia abajo. Al final de la accion
pone el obispo en la seccion que acaba de quedarse
libre.

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

2.) Elige la ficha de colores que tiene 3 amarillos del puesto de
mercado 1V, paga 2 tileros 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 seccion del fresco
que se ha quedado libre.

4.) Ahora es cuando ejecuta su 2¢ accion en la catedral.
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Desplazamiento del obispo:

Antes de cada trabajo de restauracion, a
cambio de 1 télero el jugador puede des-
plazar el obispo una sola vez 1 casilla hacia
cualquier direccion (horizontal, vertical o
diagonal). El obispo puede ser colocado
tanto en una casilla con ficha de fresco o
sin ella.

Restaurar el altar

En lugar de una seccién del fresco, el jugador de turno
puede restaurar el altar una sola vez por cada ayudante.

En este caso dispone de 2 posibilidades:

* Restaurar con los colores primarios:
El jugador devuelve a la reserva 1 cubo en los colo-
res amarillo, rojo y azul, respectivamente. A cambio
recibe 2 puntos.
Cada uno de estos colores primarios puede ser susti-
tuido por verde, naranja o lila. Por cada ficha usada
como comodin se obtiene 1 punto adicional.

* Restaurar con los colores mezclados:
El jugador devuelve a la reserva 1 cubo en los colo-
res naranja, verde y lila, respectivamente. A cambio
recibe 6 puntos.

Q | M Estudio: pintar retratos

Por cada figura de ayudante colocada en la columna
Estudio, el jugador recibe 3 taleros de la reserva
general.

(é) M Taller: mezclar colores

Por cada ayudante que el jugador haya colocado en
la columna Taller, puede realizar hasta 2 mezclas de
colores.

El jugador de turno elige los colores que desea mez-
clar. Devuelve a la reserva general los cubos de color
respectivos y toma el cubo de color que consigue por la
mezcla de colores.

i\
:
d -
2

2l

Puntos adicionales por el obispo:

Si antes de la restauracion el obispo se en-
cuentra sobre la ficha de fresco selecciona-
da, el jugador obtiene 3 puntos adicionales.
Si se encuentra en una casilla colindante
(horizontal, vertical o diagonal), el jugador
recibe 2 puntos adicionales.

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

. . . =2+ 1 (3 puntos)

Ejemplo: el jugador consigue 3 puntos en total. 2
puntos normales (rojo/amarillo/azul) + 1 punto por
la ficha de comodin (verde, sustituto de amarillo).

Nﬁ . =2+1+1+1 (5 puntos)

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: como el jugador rojo no ha
colocado ninguna figura de ayudante en el
estudio, entonces no consigue 3 tileros de
la reserva general. Cuando le toca jugar
pasay no ejecuta ninguna accion.

Ejemplo: el jugador rojo ha
colocado un ayudante en

el taller. Por lo tanto puede
realizar hasta 2 mezclas de
colores de la guia de mezclas
de los colores primarios.

.
XY
L 2 2

Los colores no tienen limite. 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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(é‘j ?,i I Teatro: mejorar el estado de 4nimo

Por cada ayudante que el jugador haya colocado en la
columna Teatro, desplaza su figura de pintor 2 casillas
hacia arriba en el indicador de estado de animo.

Nota: los cambios del estado de dnimo 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.

Cuando todos los jugadores han ejecutado sus acciones,
se hacen los preparativos de la ronda siguiente:

* Para cada puesto de mercado se va sacando de la bol-
sa de tela el correspondiente numero de fichas, que se
distribuyen boca arriba en las distintas casillas.

+ Como ingreso, cada jugador recibe 1 télero por
cada ficha de fresco depositada delante de él (esto es
posible una vez se ha restaurado la primera ficha de
fresco).

* Se vuelven a colocar en sus puestos las figuras de
pintor de la hospederia.

El jugador cuya figura de pintor se encuentra mas
retrasada en el marcador de puntos empieza una nueva
ronda, fijando la hora en que va a levantarse.

Fin del juego y tltimo recuento de puntos

Si al empezar una ronda, en el tablero sélo quedan
6 fichas de fresco o menos, se inicia la ultima ronda.

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

La partida termina después de esta ronda, aunque no se
haya terminado de restaurar el fresco y ya no se obtie-
nen mas ingresos.

Recuento de puntos

Todos los jugadores reciben puntos por su dinero. Por
cada 2 taleros se obtiene 1 punto. Los puntos se reparten
siguiendo el orden de los jugadores en la tltima ronda
(hora de levantarse).

Aquél que tenga el mayor numero de puntos es el me-
jor pintor de frescos y gana la partida.

© Copyright 2010 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Germany

Ejemplo:

El jugador rojo
ha colocado un
ayudante en el
teatro. Su estado
de animo mejora
inmediatamente
desplazandose

2 casillas.

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

Si después de una ronda sigue habiendo 2 o mds 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.

- | i En la ultima
- ronda no se tiene

en cuenta la

_ columna Teatro.
En lugar de ello
los jugadores
acuden otra vez
°F a la Catedral.

Nota: si se da el caso de que en una ronda el fiesco se restaura
completamente, se acaba esa ronda, el juego termina (sin jugar la
“Ultima ronda”) y se realiza el recuento de puntos. Aqui tampoco
se obtienen mas 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.
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Un juego de Marco Ruskowski y Marcel StiBelbeck para 2—4 jugadores a partir de 10 afios i
en colaboracion con Wolfgang Panning

SUPLEMENTO

El presente suplemento contiene las reglas de los 3 modulos de ampliacion y la descripcion del material de juego correspon-
diente. Solo especifica las ampliaciones de las reglas y las modificaciones del juego principal. Las reglas bdsicas del juego
principal no sufren modificaciones. Las reglas para partidas con dos jugadores constan en la pdgina 20.
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Los retratos Material de juego adicional

* 18 cartas de retrato - Con estas cartas los jugadores
obtienen cubos de color y otras ventajas a lo largo del

Hay 2 clases de cartas de
retrato:

1) Cartas con SO :

El jugador que saque esta carta
la deposita boca arriba delante
de ¢l. Inmediatamente le pro-
porciona ventajas permanentes.
2) Cartas con 7 g

El jugador que saque esta

carta recibe inmediatamente

el sueldo indicado. Después la
descarta.

Destacadas personalidades encargan sus retratos en
el estudio de los pintores. iEsto se traduce en ventajas
para los jugadores!

¢Quién sabra sacar provecho de estos privilegios?
Este médulo tiene repercusiones en

M Estudio: pintar retratos
y en el apartado “Fin del juego”

Sueldo por
pintar retratos

Modificaciones en la preparacion del tablero
| ,

Las monedas se disponen junto al tablero.

Las 18 cartas de retrato se clasifican por las letras “A”, Primero se coloca
la pila de cartas

c

“B” y “C” impresas en el reverso. Las 3 pilas se mez- “C” sobre la ca- &

clan por separado y se colocan una sobre la otra tal silla libre de la de- =
como se muestra en la imagen. Esta pila puesta boca recha del estudio, \ 4
. . . luego encima = = 2 i
abajo se coloca en una casilla del estudio. Las dos car- la pila “B”y finalmente la pila “4”, Ahora las |\ AJ‘
tas superiores se ponen boca arriba en las otras casillas. dos primeras cartas se ponen boca arriba. BN

Modificaciones al modo de jugar

Preparativos para la proxima ronda:
De la pila puesta boca abajo se sacan 2 nuevas cartas.

. Si todavia quedan cartas colocadas boca arriba de la
Ahora el jugador de turno puede tomar una de las 3 ) . .
. ronda anterior, primero se retiran éstas del juego.
cartas de retrato boca arriba para uno de sus ayudantes

en el estudio. Para los demds ayudantes en el estudio, Modificaciones al “Fin del juego”
toma de la reserva 3 taleros respectivamente como de

\ g " ¥ Estudio: pintar retratos

costumbre. Este modulo afiade una condicion alternativa para con-

cluir la partida. Cuando se sacan las 2 ultimas cartas de
Si las dos cartas ya se han repartido, entonces s6lo pue- estudio, se inicia la ultima ronda (ise les da la vuelta a los
de coger los 3 tdleros correspondientes a su salario. paneles de accion)).
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‘( 2 ) Los encargos del obispo Material de juego adicional

* 12 fichas de encargo — 1 clase de encargos generales y
3 clases de encargos especiales (lila, naranja, verde).
Permiten conseguir puntos adicionales por las fichas
de fresco.

L

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.

% Las distintas cartas de retrato Cartas que dan al propietario una ventaja en una
| Ei ocasion y después se descartan:
= | |Cartas que dan al propietario una ventaja per- Comerciante: - | Obispo/imdgenes
i manente y permanecen boca arriba delante de El jugador de o Virgen:
7 o puede tomar El jugador
E el. los 2 cubos recibe los puntos
i que quiera indicados y los
i . . de color rajo, cubos de color o
i j | Siervo de Dios: ) | Actor: amarillo la cantidad de
TL I _Cada r "”d", el ' | Por cada ayu- oazul +1 taleros indicada.
12 | jugador recibe dante colocado tdlero.
1 | 1 talero como en el teatro,
=5 " | salario extra- el estado de M,
T | | ordinario. humor sube Proporcio-
- 3 casillas en nan dinero
i lugar de 2. v |y lo:s colores
- A _ indicados.
-1_ — ) Mecenas:
- = | Abad: .| Mediador Propor-
i I Al dar los | eclesidstico: cionan 7 Bella joven/
| | puntos adi- Por 1 tdlero, taleros. autorretrato:
i I cionales por la figura del Musa: El estado de
J _ el obispo, se obispo puede El estado dnimo sube in-
otorga 1 punto ser desplazada de animo mediatamente las
,, mads. a cualquier del jugador casillas indicadas
|- casilla, una sube inme- y el jugador recibe
l " | vez por ronda, diatamente los taleros/puntos
: al visitar la al maximo. indicados.
-~_ catedral.

Requisitos para este

Este médulo tiene repercusiones en encargo (3 veces lila)

'FH H Taller: mezclar colores Ingresos
adicionales

Modificaciones en la preparacion
1 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 puntuacion se deja abajo y la de mayor
puntuacion se pone arriba.

| 4’ Modiﬁcaciones al modo de jugar

Anverso Reverso

Encargo general Encargos especiales

= g 5 e v o
e S

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

‘ ) M Taller: mezclar colores

Nueva accion: realizar un encargo (adicional)

it | En cada ronda, 1 ayudante puede realizar 1 encargo en
el taller, en lugar de mezclar colores. Los demas ayu-

Nota: el ayudante puede tomar una ficha de encargo o mezclar
I l dantes mezclan colores en el taller como de costumbre. 4 P i g

colores, ipero no las dos cosas a la vez!
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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 continuacion apila 3 de R
sus fichas de fresco que desee, pone boca aba]o la ficha Ejemplo: el jugador forma una pila con estas 3 fichas de fresco y

de encargo y la coloca sobre la pila recién formada. coge el encargo general superior. Avanza a su pintor 6 casillas en el

Real ial marcador de puntos, le da la vuelta a la ficha de encargo y la coloca
ealizar un encargo especia en la parte de arriba de la pila que acaba de formar. A partir de

Muchas fichas de fresco tienen una mancha de pin— ahora, cada vez que se repartan los ingresos, recibe un tdlero y un
tura o varias en los colores naranja, verde y lila. Con cubo en el c‘_)lor primario que desce.

3 fichas que tengan el mismo color en el reverso, se
puede realizar un “encargo especial” del color corres-
pondiente. A continuacion se realizan las acciones
descritas mds arriba.

C,ada ficha de encargo prf)pqrcmna al propietario un Ejemplo: delante del jugador hay 3 fichas de fresco con manchas de
talero y el cubo de color indicado. El “encargo general” color lila. Por lo tanto puede tomar la ficha de encargo lila niimero
ermite al jugador elegir en cada ronda un cubo de 10. Avanza a su pintor 10 casillas en el marcador'de puntos, le da
p lor d ] lg . lglr . . la vuelta a la ficha de encargo y la coloca en la pila formada por
color de cualquier color primario. las 3 fichas de fresco. A partir de ahora, cada vez que se repartan

ingresos, recibe un cubo lila y un tdlero.

BT R
especiales Material de juego adicional

El fresco se llena de colores. A medida que aumenta la * 7 fichas de fresco - con los valores 13 a 24 psy
cantidad de cubos de color, aumenta también el trabajo * 12 cubos de color - 6 rosas y 6 marrones & s, d
de mezclas. Quien sepa sacar provecho de este trabajo de 4 guias de mezclas ampliadas (en el |

mezclas, conseguird una gran cantidad de puntos. reverso de las cartas con las mezclas

basicas)

Este médulo tiene repercusiones en « 1 ficha de altar

Catedral: restaurar el fresco y el altar y
M Taller: mezclar colores

Modificaciones en la preparacion del tablero

Las 12 cubos de color se dejan junto a los demds cubos de juego principal se retiran 7 fichas al azar. El resto se

color. La ficha de altar se coloca en la casilla libre del altar. mezcla con las 6 nuevas fichas de fresco restantes y se
Cada jugador recibe una guia de mezclas. distribuyen por el fresco, tal como se describe en el
De las 7 fichas de fresco, se saca la que tiene el valor 24 juego principal.

y se coloca en el centro del fresco. De las 25 fichas del

Modificaciones al modo de jugar

\" ﬁn ) Catedral: restaurar el fresco y el altar ( iéy B Taller: mezclar colores

El jugador que desee restaurar el altar con los colores Ademas de las mezclas conocidas, ahora se puede

de mezcla puede sustituir cualquiera de los colores mezclar también lila + rojo para el rosa y asimismo
verde, naranja o lila por los colores rosa o marron. Por naranja + verde para el marrén. En este caso, el mismo
cada cubo rosa usado como comodin se consiguen ayudante puede usar el color que acaba de obtener para
3 puntos adicionales, por cada marron, 5 puntos adicio- hacer una segunda mezcla.

nales.

"'1 9 puntos por restaurar el altar: 6 ptos. (valor 21 puntos = 6 ptos. (valor bdsico) + 3 x
. ;’ basico) + 3 ptos. por 1 cubo rosa. 5 ptos. obtenidos por 3 cubos en marron




Reglas para dos jugadores (juego 2
prmc1pal) Leonardo recibe los puntos indicados en la ficha, inclu- 1[_-
Se juega en la cara del tablero para 3 jugadores y se sive los puntos adicionales conseguidos por medio del | Li
§ prepara para tres jugadores, segun las reglas del juego obispo. T
| principal. Se juega con un tercer jugador imaginario: Después, avanza a su pintor en el marcador de puntos el 4+~
‘IH Leonardo. numero de casillas correspondientes. La ficha de fres- [
7 . .. , co se deposita delante de su panel de acciones, con el End
TH Leonardo no recibe colores ni ingresos, pero si puntos. L . . . e
g reverso hacia arriba. El obispo y el pintor se dejanenla .
11| Al p.rincipio del juego Leonardo recibe: casilla que acaba de quedarse libre. +i
b7 57 2 S T 2 6l Gulor et Cuando los jugadores le den la vuelta a su panel de ac- is
* 1 panel de acciones - Leonardo no necesita el material ciones al lado 2, no le dan la vuelta al panel de Leonardo. 14
4l de juego restante (p. ¢j. paneles protectores). Pero retiran a su ayudante de la casilla la catedral y ya 46
i || Los pintores de Leonardo se colocan: 1 en la casilla S3, no se ejecuta esta accion para él. _;:
L&t 1 en uno de los espgcios encima de la hospederia y 1 en Recuento de puntos - Hay que tener en cuenta que Leo- H{
1 || el centro del fresco, junto al obispo. nardo también ocupa un lugar en el marcador de puntos. :; 4
1] Su panel de acciones se deja con el lado 1 boca arriba. T in
J41| Enla casilla superior de las columnas Mercado y Cate- El juego con dos jugadores usando [zt

1|

"4 dral se coloca 1 ayudante, respectivamente. Esta dispo-

e . modulos s
sicidén se mantiene inalterable.

| El jugador inicial recibe la ficha de Leonardo. O . . j"
8 En esta ronda, é] toma todas las decisiones S 1 MEILD 3105 YD S I i
que incumben a Leonardo. En todas las Durante la fase de preparacion del juego, se colocaen [
dems rondas se alterna la persona que juega el panel de acciones de Leonardo a un ayudante adicio- :[
por Leonardo. nal en la casilla superior de la columna Estudio. He
El orden de juego también implica a Leonardo. Sin Cuando le toca visitar el eStl:ldiO a I:eonardo, tiene que ; 0
embargo, € ejecuta las distintas acciones de un modo coger una carta de retrato, si es posible. La carta se H |
algo diferente: retira del juego. Leonardo recibe los puntos indicados 3
en la carta. | B
M 1. Elegir la hora de levantarse (’* ) ) _:ﬂ
Cuando le toca jugar a Leonardo, el jugador corres- :D Médulo 2: Los encargos del obispo ] H
pondiente pone a su pintor en la casilla con la hora de Durante la fase de preparacion del juego, se coloca en :f ;
levantarse elegida (nota: iLeonardo no tiene ninguin pintor el panel de acciones de Leonardo a un ayudante adicio- -f;
en el indicador de estado de animo). nal en la casilla superior de la columna Taller. FY=
B 2. Realizar las acciones Cuando .lg toca visitar el jtaller a Leonardo, si cgmple B =
- los requisitos, puede realizar un encargo del obispo. Sin | || |
@ B Mercado: cerrar un puesto de mercado embargo, slo recibe los puntos indicados; las fichas de  H +
\ )) fresco y de encargo se retiran del juego. %2
Leonarno no compra colores, en lugar de ello cierra - “H‘
cualquier puesto de mercado abierto. @ Médulo 3: Las mezclas de colores especiales ‘:f
% iNo se aplican reglas especiales para Leonardo en este fj;‘
@ \ Catedral: restaurar el fresco médulo! “‘,‘;‘
&/ LSH
Leonardo restaura en cada ronda 1 ficha de fresco. Para 2
este fin, mueve su figura 1 casilla en la catedral, hori- 4]
zontal o verticalmente. Es obligatorio que se desplace a i o
una ficha de fresco. Si no es posible, se mueve hasta la FEE
ficha de fresco que tenga la puntuacién mds baja. Si hay 2[
varias, se puede elegir una de ellas. ENE
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