


Nous commengons toujours la création d'un jeu par un concept global puis nous
nous attaguons au dével oppement des régles. En 2006, nous avons penseé au theme des
peintres de fresque. En tant que peintres, nous restaurions nous-méme les plafonds d'une église
et nous avons toujours admiré les fresques colorées ainsi que les magnifiques vitraux. Lors d'une
session de réflexion, Marcel afait une remarque cruciale: "Pourquoi ne laisserions-nous pas ces
petits cubes en bois étre ce qu'ils sont? Des cubes de couleurs. Le bleu est du bleu, pas de I'eau ou autre chose, et le jaune est du
jaune et pas de |'or ou des récoltes.”

Petit a petit, les choses se sont mises en place et les regles du jeu se sont esquissées, comme |es couleurs utilisées pour une pein-
ture. Nous devons une des régles a Jenni, lafemme de Marco: A cette époque, €lle adorait jouer aux SIMS sur son ordinateur,
un jeu qui vous oblige a garder votre personnage de bonne humeur. Ce fut la naissance de |'heure de lever al'auberge qui aun
impact sur I'humeur des peintres, ce qui influence ensuite les prix des couleurs au Marché.

Nos testeurs ont été seduits par le jeu et en 2008 nous avons eu le courage de présenter notre jeu @ Queen Games lors du salon
d'Essen. Le président Rajive Gupta a été immédiatement convaincu par e jeu qui s appelait encore al'époque "L es peintres du
Roi". Il chargea ensuite Wolfgang Panning du développement du jeu. Ce dernier adorait le projet "Fresco” et nous avons réuss
adévelopper la plupart des concepts des modules d'extension a ses cotés. Les créateurs d'un jeu et I'éditeur font souvent preuve
d'une grande coopération qui se transforme rapidement en amitié. Nous avons vécu de tres beaux moments aupres de la famille
Queen Games. Nous n'oublierons jamais notre nomination pour le " Spiel des Jahres' en 2010 ni e moment ou nous avons
gagné le "Deutscher Spielpreis'.

Aujourdhui, toutes les personnes impliquées regardent fierement les dix années de succes du jeu "Fresco”. Le jeu a été retra-
vaillé au niveau éditorial et au niveau des graphismes pour cet anniversaire et il est plus attractif que jamals apres toutes ces
années. La preuve en est qu'il existe maintenant pas moins de 17 modules d'extension!

Nous vous souhaitons de merveilleux moments avec "Fresco”.
Marco Ruskowski et Marcel Stifelbeck
Duisburg/Dinslaken 2020

'DEUTSCHER : £ Le peintre a I'aide de belles couleurs

e | , ®  Rendala cathédrale toute sa splendeur.
an A Et i I'évéque se trouve a coté,

Les points de victoire sont multipliés.
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' T1| Comment tout a commencé... F
M| En 2002, nos chemins se sont croisés dans un bureau de la sécurité sociale ou nous étions tous les deux 7
= H employés. Nous sommes trés vite devenus amis et nous avons découvert que nous avions de nombreux 1
TH intéréts communs: Le football, nous étions tous les deux fans du MSV Duisbourg, ainsi que les mémes 3

f LW godts musicaux. Cependant ce qui nous a vraiment rapproché ce sont lesjeux de cartes et lesjeux de -3_ :
L ] société. w418
sl % . - . . 45
Ll|  Clestains que nous avons commencé a nous voir fréquemment avec nos conjointes, qui sont main- T
[ tenant devenues nos épouses. Nous avons pris I'habitude d'analyser chague jeu alafin de nos par- L S
|71 | tieset un jour, nous nous sommes dit que nous auissi nous pouvions créer des jeux! Nous avons l“;'
E donc débuté avec quelques-uns de nos concepts et des prototypes "faits maison”. 41,
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Vous devez étre de bonne humeur 1
Pour organiser votre labeur. EL
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Vue d'ensemble

« Fresco » est un jeu familial et amusant pour 2 a4 joueurs, a partir de 10 ans qui vous entraine en plein coaur de la
Renaissance et de toute sa grandeur. Plongez dans cette époque exaltante et découvrez de nombreuses possibilités de jeu
en utilisant les 17 modules d’ extension inclus dans cette boite. Vous pouvez combiner ces modules au jeu de base de la
maniére dont vous le souhaitez. Les modules vont vous permettre de progressivement augmenter la difficulté du jeu, ce qui
aura pour effet d’ allonger la durée des parties.

« Fresco » est un jeu qui saura a coup sr vous divertir, partie apres partie

But du jeu

Vous vous glissez dans la peau de peintres de fresques qui doivent, sur ordre de |’ évéque, restaurer la grande fresque ornant
le plafond de la cathédrale.

Pour cela, vous allez devoir soigneusement planifier votre journée de travail. Vous alez souvent étre forcés de vous lever
de bonne heure afin d’ acheter et de mélanger les couleurs nécessaires pour travailler dans la cathédrale et redonner ala
fresque son éclat d’ antan.

Si votre revenu n’ est pas suffisant, vous devrez également honorer des commandes supplémentaires dans votre studio.
Tout ce travail peut rendre vos assistants grognons et il faudra donc les emmener au théétre afin de leur rendre leur bonne
humeur et s assurer ainsi de leur productivité. Seul le joueur qui réussit a planifier intelligemment son travail, parviendraa
gagner un maximum de points de victoire et adevenir ainsi |e plus célébre de tous les peintres de fresques.
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Matériel pour lejeu de base Fresco

* 1 plateau dejeu recto-verso
| e 14tuilesMarche

* 25 tuiles Fresque avec des
valeursvariant de 3a 11.

* 60 pieces de monnaie

h (Thalers) avec desvaeurs
£ del(36x),5(16x) et 10(8x)

* 78 jetons Couleur,

7 rouges, jaunes et bleus et
“ 9 verts, violets et orange
* 4 assistants de

couleur neutre

cette couleur:

* 1 petit paravent et un plateau per sonnel, que vous placez
derriere le paravent, face « 1 » vis bIe

* 20 assistants,
5 pour chacune des 4
couleurs de joueur

* 12 peintres,
3 pour chacune des 4
couleurs de joueur

« 1 pion Evéque

* 4 petits paravents

* 4 grands par avents

* 4 plateaux personnels
* 1sacentissu

* llivret derégles

I Matériel pour chaque joueur

Choisissez une couleur et prenez |es éléments suivants de

O e
ohl & @

L'intérieur du petit para-
vent représente une vue
d’ensemble des phases 1 et
2 et de la phase de prépa-
ration du tour suivant.

e Plateau personnel
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Facelet Face2
LaFace2n’est utilisée que

lorsdu dernier tour dejeu.

+ 1 grand paravent derriere lequel vous placez un jeton
jaune, un jeton rouge et un jeton bleu ains que 12 Thalers.

Recto d'un grand
paravent

L'intérieur du &
grand paravent @
représente deux ¢
tableauc unpour & €~ ¢ o8
lesmélangesde &+§ =8
couleurs primaires &e- E.ﬁ’

., €t un pour les

1. Placez le plateau dejeu ...

... au centre de la zone de jeu, a portée de main
de tous les joueurs. Le coté pour des parties a4
joueurs doit étre visible (cases de départ S1-$4).

Lors d’'une partie a 3 joueurs, retournez le
plateau de jeu et utilisez le c6té avec les cases
\de départ SL - .

e I )
9. L e pion Evéque

Placez le pion Evéque sur la

tuile située au centre de la

fresque. y
|\ _J

[ )
@ 8 Lethéatre d)

Placez tous un de vos peintres sur
la case de votre couleur sur lapiste
d humeur.

,  Placez un assistant de cou-
- { leur neutre sur la case située
“*% au-dessus de chacune des
colonnes du théétre.

@ 7 L'atelier \,.,_:

Triez lesjetons par couleur et pla-
cez-lessur les 6 cases de I’ atelier. 1ls
congtituent laréserve. Les deux cases
les plus a droite ne sont pas utilisees
avec lejeu de base.

(2. Lescas

Placez un de
Puis piochez
départ SL. E
la case de dé
Répétez I of
(OCCUpees.

" J 6 Lestudio

= % giggﬂ? Triez les pieces par valeur et placez-les sur
* 3peintres ¢ 5 assistants les 3 cases du studio, adroite du portrait.
m Elles constituent la réserve.
&
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joueurs

Toutes les caractéristiques particuliéres pour une partie a 3 joueurs sont mises en évidence par un fond bleu.

s de départ (S1-4)

S peintres de chaque joueur dans |e sac en tissu.

-en un aléatoirement et placez-le sur la case de
nsuite, piochez-en un deuxieme que vous placez sur
part S2.

ération jusgu’ a ce que les 4 cases de départ soient

I auberge.
Présentation de |'auberge:

Partie de la fresque
recouverte par une
tuile.

Placez tous un de vos peintres sur une des cases situées au-dessus de

| @

8 Colonne de gauche — Heure de lever
@452 Colonne du milieu — Humeur
u Colonne de droite — Prix du marché

4. Le marché avec les

gandsl alV
-

Placez les 14 tuiles Marché dansle
sac en tissu et mélangez-les bien.
Lestuilesindiquent les différentes
couleurs qui peuvent étre achetées
au Marché. Piochez un nombre de
tuiles Marché équivalent au nombre
de cases de chaque stand et placez-
les sur ces cases, faces visibles. Une
tuile est laissée dans |e sac en tissu.

Lorsdes partiesa troisjoueurs, il
ny a que 3 stands disponibles au
Marché. Retirez les tuiles suivantes
et replacez-les dans la boite de jeu:

5]

11 tuiles sont donc utilisées au total,
dont deux qui sont laissées dansle
_sac en tissu a chaque tour.

J

~

i 5 Lacathédrale avec la
fresque et I'autel

N
Prenez une des tuiles Fresque de
valeur 11 et placez-
laface visible sur la
case centraledela

Points de victoire B

: @

Couleursa
défausser pour
restaurer la
tuile

fresque.

Mélangez les tuiles Fresque res-
tantes et placez-les al éatoirement
sur les cases encore inoccupées de
lafresque.
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Ly E:
L1 | Une partie de Fresco est divisée en plusieurs tours de jeu, eux-mémes composés de trois phases: .
~ || ML Choisir I'heurede lever et ajuster son humeur it
[ || W 2. Planifier et effectuer lesactions il
'L H M 3. Préparer letour dejeu suivant T
| Lesphasesdejeuen détails: He
f'q— M 1. Choisir I'heure de lever et ajuster son humeur Note: En début de partie, vos peintres sont déja placés sur les Th
e . o -\ ” . cases Sl a H4, Sl étant la case en derniere position (le joueur q=
(|| Lejoueur situé en derniere position sur la piste de score "y o :
: : . o Situé sur cette case est donc le premier a choisir). -‘ B
| jouelepremier. Il prend le peintre de sa couleur situé sur la ~ o iy -
| ) T - e " e e e it ———
= | caseau-dessusde | auberge et le place sur une case Heure S %—_
. . Exemple:
de lever de son choix (colonne de gauche). Puis c’ est au . “H
duj itué t dernier sur la piste de score de L Lejoueur rougeest en 1E
to_ur UJOUAeur S u_een ?Van - P - derniere position sur la piste oF
faire de méme, puis au joueur en deuxieme position et pour de score et de cefait choisit .
terminer, au joueur en premiére position. Il ne peut pasy son heure delever le premier. =
; . ~ Il placeson peintresur lacase | |-
avoir deux peintres sur laméme case. 7 heures. Cela Signifie que, Tk
) . 2 . lors de ce tour, son humeur w
L’ heure de lever impacte les éléments suivants: sedégraderadeletquiil lui -
faudra payer 2 Thalers pour | 1-
* Elle peut changer votre humeur chaque tuile Marché qu'il Tk
* Ellefait varier les prix du marché souhalte acheter. Lesautres -
; _ : L joueurs ne peuvent plus placer s
* Elle détermine I’ordre de jeu pour laréalisation des leurs peintres sur cette case. i
actions en phase 2 ES
. 2) Lejoueur rouge gjuste main- =
Ajuster son humeur tenant son humeur en déplacant E gk
) .., son peintre d'une case versle BE=
Un changement d hum\eur est indiqué dans la colonne cen- T L
trale de |’ auberge. Apres avoir choisi votre heure de lever, g3
ajustez immédiatement votre humeur en déplacant votre -
peintre vers le haut ou vers le bas sur la piste d’ humeur. N FHo
. H Unpeintre ne peut jamais étre déplacé au-dela de la case I ‘e
| F| laplus haute ou en dessous de |a case la plus basse d' une § -

' H  colonne. \ 1
:'_* Votre humeur ales répercussions suivantes: P ae
'H | o Cases+1 o
g1 Si votre peintre se trouve sur une des deux cases +1, B

| prenez |’ assistant de couleur neutre situé sur la case en IE
. haut de sa colonne. Vous pouvez utiliser cet assistant T
1 afin d effectuer une action supplémentaire lors de votre s
| [H{  phased action (ce qui vous permet ainsi d' effectuer un &

[| total de 6 actions). Gardez cet assistant supplémentaire n » |

1I  jusgu ace que votre peintre ne soit plus sur une des cases Lejoueur peut utiliser un £
1| . . assistant supplémentaire. E
41|  +1. Lorsque cela se produit, replacez votre assistant de i
- H  couleur neutre au-dessus de votre colonne. .‘-L.
= =
(7| *Cases-1 g

||  Sivotrepeintre se trouve sur une des deux cases -1, vous El,
R devez vous séparer d’ un de vos assistants et |e placer 1L
devant votre paravent (ce qui vous permet d effectuer Lenombre d assistants du 4
un total de 4 actions lors de la phase 2). Lorsgue votre joueur est réduit de 1. 7
d peintre quitte la case -1, vous pouvez récupérer votre TE
| assstant et I"utiliser de nouveau. REE
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LTH Prix du marché 5
1| Lacolonne dedroite de 'auberge indiqueles prix que x Eéfggﬁ Lejoueur bour ¥
| vousallez devoir payer pour acheter destuiles au Marché &l chaguetuile Marché qu’il
| LI enfonction de votre heure de lever. e veut acheter ors de cetour. F
'TH ordredejeu i
| 1 -
_'L|: Une fois que vous avez tous choisi une heure de lever, | mportant o _
1| I'ordredejeu pour le tour est défini. Lejoueur qui achoisi | !y adeuxordresdejeu différents pendant la partie: F
L de selever le plustot est le premier joueur a effectuer ses 1. L ordre pour choisir I’ heure de lever (il dépend de votre E
- | actionsdansles différents lieux lors de la phase 2. Puisles position sur |a piste de score). R
aag alitres joueurs suivent en respectant I" ordre croissant de 2. L’ ordre pour effectuer les actions (il dépend de votre -
H leur heure de lever. | heure delever). ) 8
=
| M 2. Planifier et effectuer lesactions
-[H Planifier lesactions { Exemple: Pour
En 5 - . . 2 % cetour dejeu, le
5l [| Vouscommencez aplanifier vos actions simultanément jouedr rouge a
+ 1 derriere vos petits paravents. Vous pouvez effectuer des préu d effectuer les
— | actionsdansles5 lieux différents du plateau de jeu (Mar- actions suivantes:
||| ché Cathédrale, Studio, Atelier et Théatre). Placez vos YU NETERD
- || assistantsdisponibles sur les cases de votre choix sur vos - ZrelatEe
- | plateaux personnels. Chague assistant effectuera l’action | OREnene It
[ correspondant alacase sur laguelleil est placé. Il ne peut | SRATAETEE gls
|y avoir guun seul assistant sur chague case. xauilticeire
HH Effectuer lesactions
l-_l" Une fois que vous avez tous placé vos assistants sur vos
11| plateaux personnels, retirez vos petits paravents et évaluez
ol | lesdifférents lieux, les uns aprésles autres. Pour chague
[ H lieu, vousréalisez vos actions en respectant | ordre de jeu
| 1| dutour encours. Lejoueur actif effectue toutes ses actions i
1 danslelieuévalué, puisc est au joueur suivant d'effectuer e
H: les siennes et ainsi de suite. Bl [
] 14
5:'; Si vous n'avez placé aucun assistant dans un des lieux, £ 3
- [| vousn'y effectuez aucune action. Vous n'étes alors pas pris 1k
L1 ’ H 'q A X " £
| encompte dans|"ordre de jeu. Les différentslieux et leursactions 1 Hi
|| Vous n'étes pas obligé d effectuer les actions que vous avez = ?;ﬁ'”—
[ [1 choisies. Vous pouvez décider d’ abandonner n’importe les- -' m B Marché Acheter descouleursou [
L M quellesde vos actions. Dans le cas ou vous ne possédez pas ; Fermer un des stands L
- | assez dargent ou de jetons Couleur pour effectuer une action, CEX H
|| F| vousétesaorsobligéd abandonner I’ action en question. t;i-) Cathédrale: Restaurer lafresque [
| o _ _ : ou I'autel Epl
-l Lesdifférentslieux et leursactions: (, ‘51|__
| 4 T ; ‘_ED M Studio: Peindre des portraits o
£ m B Marché Acheter des couleursou — A%
ry ; Fermer un des stands y 14
SR ' @ I Atelier: Mélanger des couleurs B2
[ Commencez par choisir un des stands disponibles, puis -— B
+1| effectuez une des deux actions suivantes: (- ios
i « Acheter des couleurs ou —Fermer un des stands @ Théatre: Amliorer son humeur _—4—
uly '
-1
-~
|
1




Acheter descouleurs

Vous pouvez acheter une tuile Marché sur le stand que
vous avez choisi pour chaque assistant que vous avez
placé sur la colonne Marché de votre plateau personnel.
Chaque tuile ne peut étre achetée qu’ une seule fois. Le
prix d’ achat dépend de votre heure de lever.

Prenez ensuite les jetons Couleur représentés sur latuile
que vous venez d' acheter et placez-les derriére votre grand
paravent, cachés ala vue des autres joueurs.

Unefois que vous avez terminé vos achats sur le stand
concerné, replacez toutes les tuiles restantes sur ce stand
dans|e sac en tissu.

Fer mer un des stands

Si vous avez placé un de vos assistants sur la colonne
Marché de votre plateau personnel, vous pouvez choisir de
ne pas acheter de couleurs et de fermer un des stands ala
place. Toutes les tuiles du stand concerné sont alors repla-
cées dans le sac en tissu. Cette action est gratuite.

CEN
| éf) Cathédrale Restaurer lafresque ou I'autel

Pour chaque assistant que vous avez placé sur la colonne
Cathédrale de votre plateau personnel, vous pouvez:

* Restaurer une partie dela fresque ou
* Restaurer I'autel

Restaurer une partiedelafresque

Lafresque est divisée en 25 cases et chacune de ces cases
est recouverte par une tuile Fresque. Pour pouvoir res-
taurer une partie de la fresque, vous devez posséder les
jetons Couleur représentés sur la tuile que vous souhaitez
LI restaurer.

Replacez les jetons Couleur dans |la réserve et gagnez
immédiatement |es points de victoire indiqués sur latuile,
plus les points supplémentaires accordés par I évéque, S'il
y en a(voir la section Evéque).

Exemple:

1) Lejoueur rouge a placé un de ses assis-
tants sur le Marché, ce qui lui donnele
droit d' effectuer une action a cet endroit.
Son heure de lever pour letour en cours
est 7 heures, il doit donc payer 2 Thalers
pour acheter une tuile Marché.

2) |1 souhaite acheter la tuile avec troisjetons jaunes au stand 1 V. 1
paye donc 2 Thalers et récupere 3 jetons jaunes de la réserve. Puis, il
remet toutes lestuiles restantes sur le stand |V dans le sac en tissu.

)

S e

Exemple: 1) Le joueur rouge a placé deux assistants dans la
colonne Cathédrale de son plateau personnel et il peut donc effec-
tuer deux actions a cet endroit. || commence par choisir la tuile de
valeur 3.

2) Il replace les jetons Couleur

Avancez ensuite votre peintre sur la piste de score en consé-
quence (les cases de depart S1 - $4 ne sont pas prisesen
compte, la piste de score ne débute qu'alacase 1). S votre
peintre arrive sur une case dga occupée par celui d'un autre
joueur, vous devez choisir s vous souhaitez vous placer sur
la premiere case disponible située avant ou sur celle située
apreslacase dgaoccupée. Il ne peut jamaisy avoir plus
d’un peintre sur une case de la piste de score.

représentés sur cette tuile dans
la réserve et avance son peintre
de 3 cases sur la piste de score en
conséquence.

3) Comme |e pion Evéque se trouve sur une case adjacente en dia-
gonale, le joueur rouge gagne 2 points de victoire supplémentaires
(et déplace a nouveau son peintre en conséquence sur la piste

de score). 11 gagne donc 5 points de victoire au total pour avoir
restauré cette partie de la fresque.

Il prend la tuile Fresque du plateau de jeu et la place devant lui,

Unefois que vous avez restauré une partie de la fresque,

face cachée, puisil déplace le pion Evéque sur la case qui vient

Foukd, Jo=11
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! _ : 3 : d'étrerestaurée. g
] retlrezIatuneFr@c]ueconcerneedu p_Iatea,nu deJeuet. 4) Le joueur rouge peut maintenant effectuer sa seconde action & e
L M placez-laface cachée devant vous. Puis, déplacez le pion la Cathédrale. ]
1| Evéque sur lacase qui vient d' étre restaurée. 4
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Déplacer I'Evéque: 7 7 i Lespoints bonus de I'évéque: ¥
_ 4 K [NE A : _—
Avant de restaurer une partie de lafresgue, e f"’:i W-ii Si le pion Evéque se trouve sur lapartie
VOus pouvez payer un Thaler pour déeplacer @é’ S i& de lafresque que vous restaurez, gagnez e
le pion Evéque d une case (et une seule) {9} 3 points de victoire supplémentaires. Si &
dans n'importe quelle direction (verticale, le pion Evéque se trouve sur une case L
horizontale ou diagonale). Le pion Evé- adjacente (verticalement, horizontalement
que peut terminer son déplacement sur ou en diagonale) ala partie de lafresque ¥
n'importe quelle partie de lafresque, que que vous restaurez, gagnez 2 points de :
ce soit une case dga restaurée ou une case victoire supplémentaires. +-
encore recouverte par une tuile. B
Bl Restaurer I'autel Note: Cette action est en général plus intéressante lorsque la partie
BB _ _ touche a sa fin et que le nombre de tuiles Fresgue non restaurées -
L ={| Aulieuderegtaurer une partie delafresque, vous pouvez diminue.
-+ |4 choisr unefois par tour de restaurer | autel.
- H  Vous pouvez effectuer cette action de trois fagons différentes: @ @ @ =2+ 1(3 points devictoire)
3—: » Restaurer | autel en utilisant des couleursprimaires. s ._ “d  Exemple: Lejoueur gagneun total de 3 pointsde
B Replacez un jeton jaune, un jeton bleu et un jeton rouge dans SR icloire. 2 points (rougefjaunelbleu) + 1 point (un
= , . . Y =< & jeton vert ala place du jeton jaune).
4 laréserve. Cetteaction vousrgpporte 2 points de victoire e -
o o _ = aE e [ [ & =24+ 1+1+1(5pointsdevictoire)
- || * Restaurer I'autel en utilisant alafois des couleurs pri- . | ;
:»_ maires et des couleurs mélangées. Vous pouvez rempla Exemple: Lejoueur gagne un total de’5 points de b
'[]  ceruneou plusieurs des couleurs primaires par desjetons WERTE 2PUMSEEL FEEIC) RESENTET EEECss |
t iolets (vous pouvez utiliser deux foisla couleurs primaires (rougefaunarbleu) + 3points(2 3
-7_ Vef S, Orange ou vio ) P s IS jetons orange et un jeton vert ala place desjetons i
ws méme couleur). Cesjetons rapportent 1 point de victoire rouge, bleu et jaune). H
i“r supplémentaire chacun. = = Exemple: Lejoueur replaceun flm
. , - p p & | = jeton orange, un jeton vertetun I8
L= R_est,aurer I"autel en ut|||§ant les3 couleur_s mélangees @ @ jeton violet dansla réserve. 1| F g
i différentes: Replacez un jeton orange, un jeton vert et un gagne immédiatement 6 points Fs
! jeton violet dans lareserve. Cette action vous rapporte 6 peviciare 4
g points de victoire. i
N H‘ ) 1 _ _ i Exemple: Lejoueur rouge n’a placé aucun f_,a;"
| | =/ M Studio: Peindredesportraits assistant dans la colonne Studio de son B} [
T — plateau personnel et il ne recoit donc pas B
=L | d'argent. | n’effectue aucune acgion dans 3 F
L [1 Pour chaque assistant que vous avez placé dans la colonne Gellewet son o est danc ignare Tk
H1 | Studio de votre plateau personnel, gagnez 3 Thalers. 13
e -
e K-
- r-.
= | et
L Hil"
— |
; ) M Atelier: Méanger descouleurs Exemple: Lejoueur rouge 1%
T _ aplacéun desesassistants | |
LI Pour chague assistant que vous avez placé dansla colonne @ é danslacolonneAtelierde ||
L[| Atelier devotre plateau personnel, vous pouvez effectuer p son plateau personnel, cequi | [
= . ) s , ) . . %*i;f lui donne le droit d’ effectuer (7R
H 1] jusgu’adeux melanges de couleurs parmi ceux indiques jusqu’ a deux mélanges, en B &
| | sur letableau des mélanges de couleurs primaires sur votre W+g-,g suivant lesindications du oy
. grand paravent. tableau de mélanges. 1T
g X - _ Note: Lesjetons Couleur sont illimités. Sil arrive, | L_
H | C'estavousde décider quelles couleurs vous souhaitez dans de rares occasions, que la réserve de jetons F{b
+ mélanger. Replacez |esjetons utilisés pour le méange Couleur soit vide, notez sur des feuilles de papier i
L z . : le nombre et la couleur des jetons que vous étes - |
dans laréserve puis prenez le jeton de la couleur obtenue Tersls el E
{— et placez-le derriére votre paravent. 47
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Théétre de votre plateau personnel, vous pouvez déplacer un de
VoS peintres de deux casesvers|e haut sur lapiste d humeur.

Note: Les changements d”humeur obtenus gréace aux actions
dans le théatre ne sont effectifs qu’a partir du tour suivant,
aprées avoir défini | heure de lever. Cen’est qu’a ce moment-la
que |es assistants sont rajoutés ou retirés.

M 3. Préparer letour dejeu suivant

Une fois que tous les joueurs ont effectué toutes leurs actions,

vous devez préparer le tour suivant:

* Tout d'abord remettez toutes les tuiles Marché restantes dans
le sac. Puis, piochez un nombre de tuiles Marché équivalent au
nombre de cases de chague stand et placez-les sur ces cases,
facesvisibles.

* Recevez chacun votre revenu, qui est d'un Thaler pour chague
tuile Fresque placée face cachée devant vous (cette étape n'a
lieu que si vous avez restauré au moins une tuile Fresque).

* Replacez tous vos peintres sur les cases situées au-dessus de
I’ auberge.

Lejoueur situé en derniére position sur la piste de score com-

mence le tour suivant en choisissant son heure de lever.

S'il reste 6 tuiles Fresque ou moins sur le plateau au début
d’un tour de jeu, cela déclenche lafin de partie et |e tour
de jeu en question est le dernier tour.

Retournez tous vos plateaux personnels, de fagon a ce que
laface 2 soit visible.

La partie se termine alafin de ce tour de jeu, et ce méme
s lafresgue n' est pas entiérement restaurée. \ous ne tou-
chez pas de revenu alafin de ce denier tour de jeu.

Décomptefinal

Vous gagnez ensuite des points de victoire pour I’ argent que
vous possédez. Chague tranche de 2 Thalers vous rapporte
1 point de victoire. Ces points de victoire sont attribués

en suivant I’ ordre jeu (heure de lever) du dernier tour. Le
joueur avec le plus de points de victoire est désigné meilleur
peintre de fresque de tous les temps et remporte la partie.

Reégles pour 2 joueurs (Jeu de base)

Utilisez e méme cbté du plateau de jeu que

un de ses assistants dans
sa colonne Théatre, ce
qui lui permet de dépla-
cer son peintre de deux
cases versle haut sur la
piste d’ humeur.

Pour simplifier les
choses, les différentes
phases de jeu sont rap-
peléesal’intérieur des
petits paravents.

‘.!’ Attention: S 2 peintres ou plus se trouvent toujours sur les
cases de départ a la fin du premier tour de jeu, leur ordre
est modifié. Le peintre sur la premiére case est placé sur la
derniére case et les autres peintres sont tous avances.

Fin de partie et Déecomptefinal

Lorsdu dernier tour
dejeu, il n’est plus

Ebg

ﬂé o <%

2
A
=

= possible d effec-
BN I B S tuer desactionsau
2 D Sy v = Théatre. Ala place, il
& Q=] [°] est possible d effec-
& *@|>Z]["] tuer des actions deux

foisala Cathédrale.

Note: Dans le cas ou |a fresque est entiérement restaurée lors
d'un tour qui n’est pas le dernier tour, le décompte final a lieu
directement a la fin du tour en question (on ne rejoue pas de tour
supplémentaire). Comme c'est le dernier tour, vous ne touchez
aucun revenu.

Note: S votre peintre arrive sur une case de la piste de score
déja occupée lors du dernier tour dejeu, il est déplacé sur la
premiére case disponible située aprés la case occupée.

Lorsdelamise en place, Leonardo regoit:
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Pour chague assistant que vous avez placé danslacolonne Exemple: T

Lejoueur rouge a placé 'Hz

T

r

S

r

T

r

s iea3i : , H:
pour une partie a3 joueurs et effectuez la * 3 peintres et 2 assistants d’ une couleur que vous |
F mise en place prévue pour 3 joueurs. Un nutilisez pas =2t
L[] troisieme joueur fictif est gjouté: Leonardo. « 1 plateau personnel —il Nabesoin d'aucun matériel i
ot [ L eonardo ne récupere aucun jeton Couleur supplémentaire comme les paravents, €tc. 1
HL et ne recoit pas de revenu maisil peut par e
#dg contre gagner des points de victoire. i I
ERS l O P I BN BT, Ko T T A ‘_l '.ITi 11_1 5 0] BT - ] - | el I_I :
!’F‘E}'ﬂ'l‘_‘l”‘*l fl"lj‘_"l-‘-a e ] i I‘_I___..JC i-“full’T:rr-"_‘T 0 ]l ol BN A EDL L. . 1[. o L T I —li
I ] ] e W S T O T I T T R Sl T R T L T R el S G W T A fest
L.r- 3 l:-l T T AT R R S PR O Ol T R VS | U FURETNR T O WA, W T R WD TR Ul R R T P
T I . s X i S 1 5 I it v I R 5 5 1 i, B I 3
1 L e Lt T W L1 P O i Yo $ i g l3:oy
a0 1,-;;1—1 e e §, A M | e G 5 0 MY | 5 SO RO e 5, AT | AT i e 5, 0 N |




A Fid e € Lot L s iy M

i L s Lt B .

T
L e BRI | B AL Nl

I Clae” |
2 e LS 3|
) G T
{ L ¥ BII[

s € Lot Ll | . it BB e G | Y . | vt
& rl_L)ﬁ1 Ly Tl_'- L] e B bl IR B 1 BB TR B e A ol MRS
S B i e St s e

I ik 1 ! I L 1

Un des peintres de Leonardo est placeé sur lacase de départ S3, un
autre sur une case au-dessus de I auberge et le dernier au centredela
Fresue, avec le pion Evéque.
Son plateau personnel est placé face 1 visible. Sesdeux assis-
tants sont placés en haut des colonnes Marché et Cathédrale
de son plateau personnel. Cette mise en place reste inchangée
jusgu’alafin delapartie.

M 1. Chaisir I'heure de lever

Lors du premier tour de jeu, le premier joueur prend latuile
Leonardo et effectue les actions ala place de ce dernier.

Le tour suivant, ce sera au deuxiéme joueur de jouer pour Leo-
nardo, et ainsi de suite en alternant a chaque nouveau tour de
jeu. L' ordre de jeu habituel s applique également a

Leonardo maisil n’effectue pas ses actions de la méme fagon
que les autres joueurs:

Lorsque ¢’ est au tour de Leonardo de choisir une heure de lever, le joueur qui le contréle place le peintre de ce dernier sur
la case Heure de lever de son choix. (Rappel: Leonardo ne possede pas de peintre sur la piste d’ humeur !).

M 2. Effectuer lesactions

P o 3
{, m} B Marché Fermer un des stands

L eonardo n’ achete jamais de tuiles Marché maisil peut choisir ala place de fermer un des stands du Marché.
C'est lejoueur qui le controle qui choisit quel stand fermer.

Cathédrale Restaurer lafresque

~ A chague tour, Leonardo restaure une et une seule tuile Fresque. Son peintre se déplace d’ une case horizontale-

ment ou verticalement (pas en diagonale). Le peintre de Leonardo doit toujours étre deplacé et si ce n’est pas pos-
sible, il serend directement sur latuile Fresque encore en jeu avec lavaleur laplusfaible. Sil y aplusieurstuiles
delavaleur laplusfaible, c'est le joueur qui contréle Leonardo qui choisit sur quelletuileil serend.

L eonardo gagne des points de victoire comme | es autres joueurs, en incluant les points bonus octroyés par I’ évéque.

Son marqueur est déplacé sur la piste de score en conségquence. Placez ensuite la tuile Fresque qu'il arestaurée devant son
plateau personnel, face cachée. Le pion Evéque ainsi que le peintre de Leonardo sont ensuite déplacés sur la case de la

fresque qui vient d’ étre restaurée.

L orsque vous retour nez vos plateaux personnels pour le dernier tour dejeu, celui de Leonardo n'est pasretourné
mais son assistant est retiré de la colonne Cathédrale et il ne peut donc plus effectuer cette action.

Décompte final — Attention: L eonardo occupe également une case de la piste de score!

@ L es Portraits

Cemodulea un impact sur:

M Studio: Peindre des portraits
et sur la"Fin de parti€'.

Matériel supplémentaire

» 18 cartes Portrait —au cours de la partie, ces cartes vont
vous permettre de gagner desjetons Couleur, del’ argent et
d’ autres avantages.

* 1 plateau Studio

ChangementslorsdelaMiseen place

Placez |e plateau Studio pres du plateau de jeu.

Triez les cartes Portrait en fonction de leurs versos A, B
ou C. Méangez lestrois piles separément puis empilez-
les de fagon a ne former qu'une seule pile que vous posez
sur la case prévue a cet effet du plateau Studio, comme
indique sur I'illustration ci-contre.

Des personnalités importantes souhaitent que vous réalisiez leur portrait dans votre studio,
ce qui peut serévéler trés avantageux au cours de la partie !Quel peintre réussira a bénéfi-
cier au mieux de ces priviléges ?

[1'y a deux types de cartes Portrait différentes:

2) Lesymbole ;7:

Lorsque vous récupérer une de
ces cartes, recevezimmédiate-
ment le bonusindiqué en bas
delacarte. La carte est ensuite
retirée du jeu.

1) Le symbole &&:

Lorsque vous récupérez une de
ces cartes, placez-la devant vous
face visible. Vious bénéficiez
désormais de |’ avantage procuré
par la cartejusqu’alafin dela
partie.

Récompenses
des cartes
Portrait

PlacezlapileCen
premier sur la case
la plusa droite du
plateau Studio, puis
placez ensuite la pile
B par-dessus et pour
finir placezla pile A
au-dessus des deux
premiéres. Révélez
ensuite les deux pre-
mieres cartes.

P
T7"Ll |1l | *




Changements pendant la partie

g M Studio: Peindre des portraits

Pour le premier assistant que vous placez sur la colonne
Studio de votre plateau personnel, vous pouvez prendre
une des cartes Portrait disponibles et en appliquer I'effet en
plus de recevoir 3 Thalers. Pour vos autres assi stants places
sur lacolonne Studio de votre plateau ou S les deux cartes
Portrait ont d&a été prises, vous ne recevez que 3 Thalers

comme d ordinaire.

Préparation du tour suivant:
A lafin du tour, retirez |es cartes Portrait toujours en jeu sil
y en a, puis révélez ensuite deux nouvelles cartes Portrait de
la pioche.

ChangementslorsdelaFin departie

Ce module introduit une nouvelle condition de fin de partie:
Si les deux derniéres cartes Portrait de la pioche sont révé-
lées, ¢’ est le début du dernier tour de jeu (vous devez donc

retourner vos plateaux personnels!).
Lescartes Portrait en détails
.

Ces cartes vous octroient un bonus permanent. |
Placez-les faces visibles devant vous:

Serviteur de Dieu:
A chaque tour, gagnez un revenu
supplémentaire d'un Thaler.

Acteur:

Pour chaque assistant placé sur la colonne
Théatre de votre plateau personnel, dépla-
cez votre peintre de 3 cases versle haut au
lieu de 2 sur la piste d’humeur.

Abbé:
L es points bonus que vous obtenez grace a
I évéque sont augmentés de 1.

Sacrigtain:

A chague tour, lorsque vous envoyez des
assistants a la cathédrale, vous pouvez payer
1 Thaler afin de déplacer I’ évéque sur la case
de votre choix.

unique et sont ensuite retirées du jeu:

Marchand:
Récupérez 2
jetons Couleur
de votre choix
(rouge, jaune ou
bleu) + 1 Thaler

Evéque/ Image
dela Vierge
Marie:
Gagnezles
points de
victoire et les
jetons Couleur
ou Thalers
représentés sur
la carte.

Belle femme/
Autoportrait:
Gagnez les
points de
victoire ou
lesThalers
représentés et
avancez votre
peintre sur la
piste d’ humeur
du nombre de
cases indiquées.

@ 0 N
Ces cartes vous octroient un bonus a usage

1 | Pairs:

Gagnezles
Thalersetle
jeton Couleur
représentés sur

| |lacarte.

Méceéne:
Gagnez
7 Thalers.

Muse:
Avancez votre
peintre au
maximum
sur la piste

d humeur.

Regles pour deux joueurs

Lorsque ¢’ est au tour de Leonardo d’ effectuer ses actions dans le Studio, il doit prendre une carte Portrait, S'il en reste,
choisie par le joueur qui e contréle. Leonardo gagne les points de victoire indiqués par lacartes'il y en a.
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(i ) Les Commandes de I'évéque

Réalisez des commandes spéciales pour |’ évéque et abandonnez
une partie de vos revenus afin de gagner des points de victoire
supplémentaires et de recevoir de précieuses couleurs!

Ce module aun impact sur

M Atelier: Méanger descouleurs

ChangementslorsdelaMiseen place

Placez le plateau Commandes a c6té du plateau de jeu, en dessous
del'Atelier. Triez les 12 tuiles Commande en fonction de leur
type (couleur du verso) et formez des piles que vous placez faces
visibles sur les cases du plateau Commandes. Pour chaque type,
placez latuile avec le plus petit nombre de points en bas delapile,
puis placez les autres par ordre croissant jusqu’ alatuile avec le
plus grand nombre de points que vous placez en hatt.

(JI Atelier: Méanger descouleurs

Action supplémentaire: Réaliser une commande
A chaguetour dejeu, vous pouvez utiliser un des assistants
que vous avez placé sur lacolonneAtelier de votre plateau
personne pour réaliser une commande aul lieu de mélanger des
couleurs. Tousvos autres assstants placés sur I” Atelier doivent
étre utilisés pour méanger des couleurscomme d' ordinaire.
Important: Un assistant peut soit réaliser une commande soit
mélanger des couleurs mais paslesdeux alafois!

Réaliser une commande générale

S vous possédez au moins 3 tuiles Fresque posées devant vous,
vous pouvez prendre une tuile Commande générae e avancer
votre peintre sur lapiste de score en conséuence. Puis, formez
une pile avec 3 de vostuiles Fresgque au choix, retournez latuile
Commande et placez-lasur le dessus de cette pile.

Lerevenu des 3 tuiles Fresque placées sous latuile Commande

Changements pendant la partie

Matériel supplémentaire

§ * 12 tuilesCommande - réparties
7 entreles commandes générales et

@l |es 3 typesde commandes spé-
ciales (violettes, orange et vertes).
Cestuiles vous permettent de
récupérer des points de victoire
supplémentaires.

+ 1 plateau Commandes - pour placer lestuiles Commande.

Prérequis pour cette
commande (3 x violet)

Nouveau
revenu

Points de victoire

Commande générale Commandes spéciales

Triezles
tuiles Com-
mande par
type et pla-
cez-les sur
le plateau
Commandes.

et deésormais remplace par e nouveau revenu qui e dunTha:  xemple: Lejoueur forme une pile avec ses trois tiles Fresque et

| ler et du jeton delacouleur de votre choix atouslestours. prend la tuile Commande générale du dessus de la pile et la place
L Réali d S sur sestuiles Fresque. |1 avance ensuite son peintre de 6 cases sur la
- iser une commande spéciale piste de score.
— || Certanestuiles Fresgue ont unetache de couleur orange, verte
1 [] ouviolette représentée sur leurs versos. Pour pouvoir rédiser une
| commande spéciae, vous devez possider troistuiles Fresgue
--{|  aveclamémetéchedecouleur. S ¢'estlecas, slivez lesméme
"L | égpesquedécrit précédemment pour une commande générde.
i"-I = A
- Regles pour deux joueurs
=1 | Lorsdelamiseen place, placez un assistant supplemen- _ < -
" H taireen haut delacolonneAtelier du plateau personnel de SEMEIE LeeUew passiialsiilies Fies eauzaUs ke
g L do. Lot tour de L eonardodlere e coulgjrwolette,llpeutdonpprgndreIatuHeCommandespeuale
- eonar_ . Lor > O - - ) placee sur le dessus dela pile violette. || avance son peintre de 10

] sesactionsdans|'Atelier, il peut rédiser une commande s'il cases sur la piste de score, retournela tuile Commande et la place
1 remplit les conditions de cette derniére. | gagne les points au-dessus de ses 3 tuiles Fresque.
2 k| devictoireindiqués mais lestuiles Fresque utilisées ains
C:I H quelatuile Commande concernée sont retirées du jeu.
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M &l anges spéciaux Matérid supplémentaire P

La fresque devient encore plus colorée mais les nouvelles * 7tuiles Fresque — avec des valeurs & | :|—
couleurs vous obligent & effectuer de nouveaux mélanges. comprises entre 13 et 24 41
Cemodulea un impact sur * 12 jetons Couleur —6 marron et i 24 2
Cathédrale: Restaurer lafresqueou I'autel et ftro'?%A il ¥

M Atelier: Mélanger des couleurs A
3 Th

ChangementslorsdelaMiseen place 1r
Placez les 12 nouveaux jetons Couleur sur les cases de Prenez latuile Fresque de valeur 24 et placez-la au centre de __;
droitedel'Atelier, avec les autres jetons Couleur. Pour lafresque. Retirez déatoirement 7 tuiles Fresque du jeu de %
les parties avec ce module, vous devrez utiliser |e tableau base et remplacez-les par les 6 nouvellestuilesrestantes. Puis | |
pour les mélanges spéciaux situé al'intérieur de votre placez-lessur lafresque commeindiqué danslamiseenplace |
grand paravent. debase du jeu. e
Changements pendant la partie idE
&) ' cathédrale Restaurer la fresque ou I'autel @ M Atelier: Mélanger des couleurs e
Lorsque vous restaurez |'autel, vous pouvez utiliser les jetons Enpl ué des mélanges du jeu de base, vous pouvez main- _;:
roses et marron pour remplacer lesjetonsviolets, vertset orange tenant melanger du violet et du rouge pour obtenir durose  H-
comme vous e souhaitez. Chaque jeton rose utilisé vous rap- ains que de ! orange et du vert pour obtenir du marron. )
porte 3 points de victoire supplémentaires et chaque jeton mar- Vous pouvez utiliser la couleur obtenue lors d'un premier T
ron utilisé vous rapporte 5 points de victoire supplémentaires. mélange pour réaliser immédiatement un deuxiéme mé- }_5
lange avec e méme assistant. ol

9 points de victoire pour avoir restauré Fi-dge

| lautel: | 21 pointsdevictoire =6 PV (points de 7
@]\%'@ 6 PV (points de base) + base) + 3x 5 PV pour lesjetons marron :-‘:L'.
- 3PV pour lejeton rose. T

Régles pour deux joueurs 1
Ce module ne comporte pas de regles spéciales pour Leonardo! H-

L a Fontaine aux souhaits M atériel supplémentaire

* 20 piéces por te-bonheur

Les peintres veulent juste étre heureux - serait-il possible que
la rumeur soit exacte et que la vieille fontaine du marché soit * 20 cartes Souhait
réellement une fontaine aux souhaits?

* 1 plateau Fontaine aux souhaits
Ce module aun impact sur:
M Planifier lesactions— Placer les piéces porte-bonheur
B Récupérer des cartes Souhait

M Effectuer les actions— Utiliser des cartes Souhait




Placez le plateau Fontaine aux souhaits pres du plateau de ElateasEontaine X ot __f-‘_
jeu, acote de lafontaine qui y est représentée. b3
Méangez | es cartes Souhait et formez une pile que vous Reserve de ploceggarte RS 5| B

F-—.

placez face cachée sur la case prévue a cet effet du plateau .

Fontaine aux souhaits. Placez également | es piéces porte- Fontaine aee 0E/2 F1-ce POLES
on (GBS o I3 p piéces porte-bonheur

bonheur sur |e plateau ou elles forment laréserve.

Recevez chacun 3 piéces porte-bonheur et placez-les Case pour les cartes Souhait
derriere votre grand paravent.

-_‘ Changements pendant la partie -

E Vous pouvez placer vos pieces porte-bonheur lorsgue

r H vous planifiez vos actions (M Phase 2: Planifier les ac-
5L 1| tions) et les utiliser lorsque vous effectuez vos actions
L H  aull Marché.

== | M Planifier lesactions— Placer les piéces porte-bonheur dﬁ @ﬁw - S ?Eﬂ
:; L orsque vous envoyez au moins un assistant au Marché, [7T]-® :
[l vousavez ledroit de placer un maximum de deux pieces »; Cl-elx<] & g
porte-bonheur sur le symbole Marché de votre plateau - -0el-«] & 14
nnel. : 9
personnel Exemple: Lejoueur rouge envoie 3 assistants au Marché et place 2 i
piéces porte-bonheur sur le symbole Marché de son plateau personnel. =
P
= o
@l Marché Récupérer des cartes Souhait

Lors de votre tour, vous pouvez placer les piéces porte-
bonheur posées sur votre plateau personnel (1 ou 2) dans
la Fontaine aux souhaits.

Pour chague piece ainsi placée, vous pouvez piocher une
carte Souhait de |a pile et la mettre derriére votre grand

! paravent sans lamontrer aux autres joueurs. Puis, effec-
|| tuez vos actions au Marché comme d’ ordinaire.

[l ne peut y avoir que deux piéces porte-bonheur au total
1| danslaFontaine au cours d’'un mémetour dejeu. Sily a
. déja deux pieces dans la Fontaine, vous n‘avez pas le droit _ : =

"1 d'en placer o autres et ne pouvez donc plus récupérer de - S — BE
t-l cartes Souhait. Si vous n'‘avez pas pu utiliser vos pieces, —

| replacez-les derriére votre grand paravent (vous ne les Lejoueur place une piece porte-bonheur dansla Fontaine et s by
i pioche donc la premiére carte Souhait de la pile. =
perdez pas). HT

| Alafindel'action Marché, tous les joueurs qui ont encore ! -Lﬂf

des piéces porte-bonheur sur leur plateau personnel les &
- remettent derriere leur grand paravent.
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M Effectuer lesactions— Utiliser des cartes Souhait

Chaque carte Souhait vous octroie un bonus qui peut étre

Exemple:
Lieu: Studio

utilisé par un de vos assistants dans un lieu spécifique (en

plus de son action habituelle), comme indiqué sur la carte.

Exception: Vous navez pas besoin d'assistant pour utiliser
la carte Troubadour.

Bonus: L’assistant regoit un pourboire —
Gagnez 1 Thaler et 1 piece porte-bonheur.

Chacun de vos assistants ne peut utiliser qu’ une seule carte
Souhait par tour.

Vous pouvez utiliser chague carte Souhait quand vous le

du méme bonus).

I nteraction avec les autres modules;

désirez & partir du moment ol vous I'avez récupérée. Une \Vous pouvez utiliser une carte Souhait méme si vous bénéficiez
fois utilisées, les cartes Souhait sont retirées du jeu. déja d'un bonus octroye par un autre module (méme s'il s agit

L es cartes Souhait en détails:

\ous pouvez utiliser les cartes suivantes uniquement
S vous avez placé au moins un de vos assistants sur le
lieu concerné

(3x) Jour de chance — Il Marché: Prenez
deux pieces porte-bonheur de laréserve
et placez-les derriére votre grand para-
vent.

(3x) Couleur gratuite— [l Marché:
Lorsque vous achetez unetuile Marché,
VOUS pouvez auss prendre gratuitement |a
tuile représentée sur cette carte Souhait, S
elle est disponible sur le méme stand que la
tuile que vous venez d acheter. Vous n' avez
pas besoin d’ un assistant supplémentaire
pour prendre cette tuile gratuite mais vous
ne pouvez pas utiliser cette carte s vous
effectuez I’ action « Fermer un des stands »
avec votre assstant.

cette carte Souhait

Vous pouvez déplacer gratuitement
I évéque d’ une case supplémentaire dans
n’importe quelle direction.

(2x) Eloge del'évéque—  Cathédrale:
Le bonus de I’ évéque est augmenté d'un
point de victoire.

(3x) Pourboire — M Studio: Recevez
un Thaler supplémentaire ainsi qu'une
piece porte-bonheur.

(2X) Alchimie— M Atelier: Votre
assistant peut mélanger une couleur
supplémentaire en remettant 3 cubes
de couleur primaire de son choix
(rouge, jaune ou bleu) afin de prendre
un cube orange, vert ou violet.

(2X) Récompense — ¥ Théétre:
Recevez 3 Thalers en plus d’ améliorer
votre humeur.

Vous navez pas besoin d'assistant pour vous servir de

. Vous devez I’ utiliser au coursdela

(2x) Visitede'évéque—  Cathédrale: phase 1, apres avoir choisi votre heure de lever.

(3x) Troubadour — Il Aprés avoir
Ajuster votre humeur, votre peintre
avance d’ une case vers e haut sur

la piste d’ humeur. Vous ne pouvez
utiliser qu’ une seule carte Troubadour
par tour.

/,

Préparation du tour dejeu suivant:

Remettez |es pieces porte-bonheur placées sur la Fontaine aux souhaits danslaréserve.

Fin de partie et Décomptefinal Reégles pour deux joueurs
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“r_- Avant le décompte final, défaussez les piéces porte-bon- L eonardo ne peut jamais posséder de pieces porte-bonheur. |4
a heur encore en votre possession et recevez ensuite 1 Thaler T
pour chagque piéce ainsi défaussée. kR
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Matériel supplémentaire

5) Lesfeuillesd'or

L’ évéque décide a chague tour quelles couleursil souhaite
embellir avec desfeuillesd or.

Ce module aun impact sur:

B Marché Acheter des couleurset récupérer des
feuillesd or

Cathédrale: Restaurer la fresque avec des couleurs
dor ées

Placez les
tuiles Feuille
dorsurle
plateau de
stockage prés
du plateau de
jeu.

-
’gl Marché: Acheter des couleurset récupérer des
feuillesd’ or

Lesflechesreprésentées sur latuile Marché del’ or pointent vers
deux tuilesMarché. Lorsque vous achetez une de cestuiles,
recevez gratuitement, en plus desjetons Couleur, autant detuiles
Feilled or qu'indiqué. Prenez lestuiles Feuille d or en quegtion
delarésarve et placez-les derriére votre grand paravent.

/é.’) Cathédrale: Restaurer la fresque avec des
couleursdorées

Lorsgue vous restaurez une partie de la fresque qui contient
lacouleur qui doit étre embellie avec desfeuillesd or lors
du tour de jeu en cours, vous pouvez choisir de défaus-

ser unetuile Feuille d or (et une seule) en plus des jetons

Couleur requis. Vous gagnez ensuite des points de victoire
supplémentaires en fonction de la position de I’ évéque:

o L'évéque est placé sur latuile Fresquerestaurée 3
points de victoire supplémentaires

o L’évéque est adjacent alatuile Fresquerestaurée 2
points de victoire supplémentaires

o L’évéque est placé sur uneautrecase 1 point devictoire
supplémentaire

AR N Ty

* 1 plateau de stockage
pour lestuiles Feuille d'or

* 20 tuiles Feuilled'or

o 2tuilesMarchédel’or
1 pour chaque c6té du pla-
teau de jeu (3 et 4 joueurs)

* 6 disquesen bois
(rouge, bleu, jaune, vert,
violet et orange). Placez-les
dans |e sac avec lestuiles
Marché.

e 1 tuile Panier

Changementslorsdela Mise en place

Piochez aléatoire-
Patl me;nt un disque en
i bmsdanslesacet_
M4 placez-le sur latuile
Marche de L
I or cor- ¥ Lacouleur du disque
resp?n,dant 4" indique lacouleur
au coté du qui doit étre embellie
pl ateau avec desfeuillesd or
utilisé sur le lors du tour dejeu en
Marche. cours.

Lorsqu'un joueur achete la tuile
Marché avec les couleurs bleu et
jaune, il recoit en plus 1 tuile Feuille
dor.

Lorsqu'un joueur achéte la tuile
Marché avec les deux couleurs rouges,
il regoit en plus 2 tuiles Feuilled'or.

La couleur qui doit &re embellie avec des feuillesd or lors de ce
tour est lejaune. Le joueur possede les jetons Couleur requis et peut
également ajouter unetuile Feuille d or.

3 T‘l"ﬂ."




| Cespoints de victoire sont octroyés en plus de ceux . Faille | Bonusde Th
| habituellement donnés par I évéque. TuleFresue | “oor™ | reveque | O 1
| Additionnez les points de victoire que vous avez gagnés Exemple A 7PV 3PV 3PV PV |
pour latuile Fresque restaurée et pour latuile Feuille d or Exemple B 7PV 2PV opv | 1pv T
H utlllseez_;\lns quel&spomts bonus de_l évéque et avancez Exemple C — Y / - i
L] votre peintre en conséquence sur la piste de score. -
1| Vous ne pouvez pas utiliser de tuile Feuille d or lorsque 'i’¥;
| vousrestaurez | autel. ae
|| Préparation du tour dejeu suivant: 3
Piochez un nouveau disque en bois dans le sac et placez-le sur latuile Panier —ensuite (et seulement ensuite), replacez le disque il
(| sdectionnélors du tour préoédent dans|e sac. -.'j“
‘8 Fin de partie et Décompte final Régles pour deux joueurs H
1| Avant le décompte final, défaussez les tuiles Feuille Leonardo ne récupere jamais de tuiles Feuille d or. 5
- d'or encore en votre possession et recevez 1 Thaler pour e
chague tuile ainsi défaussée. e
Sty Matériel supplémentaire 1
, LesVitriers
_ * 1 plateau Vitrerieavec * 18 tuiles Vitrail H
/| Lafresqueretrouve petit & petit son éclat d'antan, ce qui encourage ;r;gkgtla?oiers mettre(Ij; * 1Vitrail de'autel o BB
i I’-évéqueérée,diser un des?ﬁdéﬁirsgecras ipstaller de nouveaux jetonsVerre et lestiles o 4tuiles action "Vitrerie® 11
H| vitraux colorés. Latachen'est passimple mais heureusement les T : He
i B R . Vitral * 1sacen tissu R
e vitriers sont la pour vous aider. ] Ege
At cemodueaun impact sur: LA » 1 plateau de stockage e
e S X vert, 6 x rouge, pour poser lesjetons 1k
| M Planifier et effectuer lesactions 7xbleuet 8x jaune Vereutilises s ne e
2N LaVitrerie—récupérer desjetonsVerre H .- 1L
" Cathédrale: Restaurer la fresque ou I’ autel o’ | T
Changementslorsdela Mise en place e
* Placez le plateau Vitrerie et le plateau de stockage pres A s _4:'
du plateau de jeu. 6 tuiles Vitrail B
f _ e ] placées faces -
» Mélangez les 18 tuiles Vitrail et formez une pile face visbles,avec |
cachée que vous placez sur la case prévue acet effet du un cout compris 44"
- = . A\ entreOet3 =
plateau Vitrerie. Piochez les 6 premieres tuiles et placez- \ty Thalers ki S
lesfaces visibles sur I’ établi. - 11
Recapitulatif des el
* Placez le Vitrail de I’autel sur I’ emplacement prévu a cet Bg'u”rtls gﬁgg:g“te LF
2 coté de |’ i inei Placez deux jetons -1
effet acote del’autel sur le plateau dejeu principal. Verropar joleur 3cet  Réserve deuilesVial  VerTemanguants | [
« Mettez tous | esjetons Verre dans le sac et piochez endroit du plateau H
aléatoirement 2 jetons par joueur. Puis, placez les jetons H
Verre ainsi obtenus sur les cases prévues a cet effet du Emplacement H:
g plateau Vitrerie, en lestriant par couleur. pour le Vitrail de EL
: I"autel pi
* Recevez chacun latuile action Vitrerie de votre couleur et ki
placez-la derriére votre grand paravent. At
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Changements pendant |la partie

I Planifier et effectuer lesactions:
LaVitrerie—récupérer desjetonsVerre

Ce module apporte un nouveau lieu dans lequel effectuer
une action lors de la phase 2: La Vitrerie.

Planifier les actions:

L ors de cette phase, vous pouvez désormais choisir de
planifier des actions dans |a Vitrerie. Pour ce faire, vous
devez recouvrir une des colonnes de votre plateau person-
nel avec votre tuile action Vitrerie. Si vous choisissez cette
option, vous n'aurez pas acces au lieu recouvert par votre
tuile Vitrerie lors de ce tour, vous devrez effectuer des
actionsalaVitrerie alaplace.

Un assistant supplémentaire est représenté sur les deux
premiéres cases de latuile Vitrerie.

Celasgnifie que vous pouvez effectuer I’ action « Récupérer
des jetons Verre » deux fois sans avoir besoin de placer un

de vos assistants a cet endroit. En revanche, s vous souhaitez
effectuer cette action une troisemefois, vous devrez placer
un de vos assstants sur latroiséme case dela Vitrerie.

Effectuer lesactions:

Vous pouvez acheter un des jetons Verre disponible pour
chaque assistant place sur la Vitrerie.

Le prix d’achat desjetons Verre est |e suivant:

* Un jeton Verrebleu ou jaune: 1 Thaler

* Unjeton Verrerougeou vert: 2 Thalers

Placez ensuite | es jetons Verre que vous venez d’ acheter
derriére votre paravent. Sil n'y aplus de jetons Verre sur
le plateau Vitrerie lors de votre tour, vous ne pouvez plus
en acheter.

AN
{ @ Cathédrale: Restaurer la fresque ou I’ autel

Restaurer la fresque —rénover lesvitraux:

En tout, 12 des 25 tuiles Fresque du plateau sont placées
adjacentes aun vitrail. Si vous restaurez une de ces 12
tuiles Fresque, vous devez aussi rénover le vitrail corres-
pondant en'y posant une des tuiles Vitrail disponibles sur
I"établi delaVitrerie.

Prenez une des 6 tuiles placées sur I’ établi et payez son
colt (0-3 Thalers). Puis, placez latuile ainsi obtenue sur le
plateau de jeu, a coté de la tuile Fresque que vous venez de
restaurer.

Lorsde cetour, le
joueur ne peut pas
envoyer d'assistantsau
Studio maisil peut en
envoyer ala Vitreriea
la place.

Lejoueur effectue 7 ac-
tionsau total, dont deux
sont représentées sur la
tuile Vitrerie.

Lesjetons Verre bleus et jaunes codtent 1 Thaler par jeton tandis
que les jetons Verre rouges et verts coitent chacun 2 Thalers.

13 tuiles Fresque ne
sont pas adjacentesa un
vitrail

12 tuiles Fresque sont
adjacentes a un vitrail

Lejoueur récuperelatuile
Fresque qu’il vient juste de
restaurer et placela tuile
Vitrail sur la partie de mur
vide adjacente.

B X

et et . *




Reéveélez ensuite une nouvelle tuile Vitrail sur la case tout
adroite située le plus loin possible du 0, puis déplacez
ensuite toutes les tuiles Vitral vers la gauche.

Chaque tuile Vitrail indique les points de victoire qu'elle
octroie ainsi que lesjetons Verre qu'elle nécessite pour

étre construite. Vous avez le droit de placer unetuile
Vitrail sans défausser tous les jetons Verre représentés
dessus, mais vous perdez dans ce cas des points de victoire
pour chagque jeton Verre que vous n'avez pas défaussg,
comme indiqué ci-dessous:

* Pour chaquejeton Verrejaune manquant: 2PV
* Pour chaque jeton Verre bleu manquant: 4PV
* Pour chaque jeton Verrerouge manquant: 6 PV
* Pour chaque jeton Verre vert manguant: 8PV

F e I

A Lejoueur prend la twle\ftrall (Jaune’Jaune’vert) et paye 2 Thalers.

B Une nouvelletU|IeV|traJI (rougeyvert/rouge dansce cés)
est révélée et placée au bout de la rangée.

- =S A AA

G Deplacezenwltel%tuneﬁ\/trall versla gauche, defagon a
recouvrir la case vide.

Note: Vous avez le droit de rénover un vitrail sans défausser au-
cun jeton Verre mais vous perdrez beaucoup de points de victoire.

Additionnez ensuite les points de victoire que vous avez
obtenus pour latuile Fresque restaurée, latuile Vitrail
rénoveée et les points bonus de I évéque et retirez les
éventuels points de victoire perdus a cause des jetons
Verre manquants, puis déplacez votre peintre en consé-
quence sur la piste de score.

Important: Vous ne marquez jamais de points négatifs. S votre
total de points de victoire est inférieur a zéro, laissez votre peintre
sur laméme case de la piste de score.

Restaurer I’autel —rénover lesvitraux:

Le Vitrail de l'autel est composé de 4 panneaux, un de
chaque couleur des jetons Verre. Si vous choisissez de
restaurer |’ autel, vous pouvez décider de contribuer ala
rénovation du Vitrail de |’ autel en défaussant jusqu’a 1
jeton Verre de chaque couleur. Pour chague jeton ainsi
défaussé, vous gagnez 1 point de victoire. Additionnez
vos points de victoire obtenus en restaurant |’ autel et en
rénovant le Vitrail de |’ autel et avancez votre peintre en
conséguence sur la piste de score.

Préparation du tour dejeu suivant:

Si besoin, retirez votre tuile action Vitrerie de votre pla-
teau personnel et replacez-la derriére votre petit paravent.
Retirez les jetons Verre encore présents sur le plateau
Vitrerie et placez-les sur |e plateau de stockage.

Tuile Tuile Bonusde Pénalité pour Total
Fresque Vitrail I'évéque lesjetons Verre
manguants
Exemple A 7PV 7PV 3PV / 17 PV
Exemple B 7PV 7PV / 8 (vert manquant) 6 PV
Exemple C 7PV 7PV / - 14 (pas de jeton) 0PV
Exemple D 7PV 9PV / - 18 (pas dejeton) *

* Lerésultat exact est de -2 points de victoire mais on le considére
comme un résultat de 0.

Fee® o
8¢

Lejoueur défausse cestrois
jetons Couleur ains que ces 3
jetons Verre: il gagne un total
de6PV:

2 PV pour lesjetons Couleur
de base

1 PV pour le jeton orange
3PV pour lesjetons Verre

Piochez de nouveau 2 jetons Verre par joueur et placez-les
sur le plateau Vitrerie. S'il n'y aplus de jetons Verre dans
le sac, replacez les jetons Verre du plateau de stockage
dans e sac.

| N
| ET T |
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Regles pour deux joueurs 1t
L eonardo ne récupére jamais de jetons Verre et vous Thaler). Cette derniére est ensuite défaussée et remplacée [
ne piochez pas de jetons Verre pour lui dansle sac. Sl normalement. Leonardo gagne tout de méme lespointsde 1|
restaure une tuile Fresque placee adjacente aun vitral, il victoireindiqués sur latuile Vitrail, sansavoir adéfausser | 1|
rénove le vitrail avec latuile Vitrail qui ne colterien (0 de jetonsVerre NS
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L’ évéque vous fait découvrir des parchemins extraordinaires.

Gréce a ces chroniques des anciens maitres peintres, vous pou-
vez désormais améliorer vos capacités.

Ce module aun impact sur:

Cathédrale: Restaurer lafresque

Matériel supplémentaire

* 10 tuiles Parchemin
Sur chacune de ces tuiles, une ligne horizontale ou
verticae de 5 tuiles Fresque est représentée en rouge.

Changementslorsdela Mise en place

Triez les tuiles Parchemin en fonction de leurs versos

et mélangez chague pile séparément. Recevez chacun Xﬁ‘;tdere"fgs | r
aéatoirement une tuile face cachée de chacune des deux tuiles Parchemin “y
piles et placez ces tuile faces visibles derriére vos grands \‘j‘;t‘;g'gg’t?oﬂepar Al &
paravents. Les tuiles non-utilisées sont replacées dans la rapport au plateau |-
boite de jeu sans étre rével ées. dejeu. “_jg
Changements pendant |la partie -
P ] L
é") Cathédrale: Restaurer lafresque :
~ Utiliser unetuile Parchemin -,_"_'
Lorsgue vous restaurez une tuile Fresque située sur une des it &
._'

lignes (horizontale ou verticale) marquées en rouge sur une
de vos tuiles Parchemin, vous pouvez choisir d' utiliser cette
tuile Parchemin a condition d' avoir auparavant déplacé
I’ évéque sur laligne en question (Sil ne Sy trouve pas dgd).
Vous gagnez immédiatement 2 points de victoire pour

chague case Fresgue de la ligne concernée qui adégja été |-
restaurée, méme si ce N’ est pas vous qui avez restauré les Hi
autres cases. De cette fagon, chague tuile Parchemin peut k8
vous rapporter un maximum de 10 points de victoire. Si lejoueur utilise sa tuile Parchemin horizontaleil gagne8 -
oy . ; PV car 4 cases de cette ligne ont déja été restaurées. (H
Utiliser les deux tuiles Parchemin kL E
Lorsque vous restaurez latuile Fresque située a 1
I'intersection de laligne et de la colonne marquées en if .
: rouge sur vos tuiles Parchemin, vous pouvez choisir ’_'-"—
E d’ utiliser vos deux tuiles Parchemin en méme temps, sous [
LM réserve quel'évéque soit Situé sur cette case. L{NE
+| Danscecas, gagnezimmediatement 3 points de victoire H
|1 | pour chaque case Fresque des deux lignes concernées qui HY
4[| adeaeterestauree. Lacased intersection de ces deux H‘_
(1 [l lignes compte deux fois (vous pouvez donc gagner un Lejoueur restaure la tuile Fresque située & I'inter section de sa T
E-1 maximum de 30 points de victoire). IigneAet de sa colonne et choisit de jouer ses deux tuiles Parchemin :—_,_{5
N L 2 . . en méme temps. =
Apresavoir utilisé une ou deux tuiles Parchemin, avancez . . : s <
e . . b 4 Il gagneains 12 PV sur laligne horizontale (4 cases déja restau- [
| || votrepentre en consequence sur la piste de score, puls rées) + 9 PV sur laligne verticale (3 cases déja restaurées) = 21 PV. |
5 retirez les tuiles Parchemin du jeu. Lestuiles Parchemin ! l_-__
- []  non-utilisées ne vous rapportent pas de points de victoire a Rég| es pour deux joueurs .5
lafin delapartie. X 7 - —— K B
: : eonardo ne regoit pas de tuiles Parchemin. HEy
‘.!-’ Important: Vous ne pouvez plus jouer votre tuile Parche- oitp ik .
min une fois qu’ un autre joueur a restauré la derniére case ]
delaligne ou de la colonne de cette tuile. -
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Matériel supplémentaire pa:
. * 4 tuilesaction Audience — 1 pour chacun des joueurs | |
1| Lévéqueapour projet d acquérir une nouvelle cloche pour ge

la cathédrale et il est donc & la recherche de généreux inves- calliEsiadeton T

[ tisseurs. \bus souhaitez également contribuer &I’ achat dela * 1 plateau Cloche recto-verso —un cote pour B
'L clocheeninvestissant votre argent dans ce que I’ on appelle des 2/3 joueurs et |'autre pour 4 joueurs
: « certificats de don ». Cet investissement vous permet de gagner e

| | immediatement du prestige (des points de victoire) ains que des
1 || pointssupplémentaires en fin de partie en fonction de votre degré
1 dinvestissement par rapport aux autres joueurs.

| Cemodule aunimpact sur:

M Planifier et effectuer les actions

Changementslorsdela Mise en place —

Prenez chacun une tuile action Audience et placez-la derriere votre grand paravent. B

i

il

Placez le plateau Cloche prés du plateau de jeu en faisant attention a ce que le cbté choisi corresponde au nombre de =
joueurs. Mélangez les certificats de don faces cachées et formez une pile que vous placez sur le plateau Cloche. Révélez 2
ensuite un certificat de don par joueur. gt

Exemple de Mise en place pour 4 joueurs. e

Prix POINTS DE VICTOIRE 1

" SYMBOLES “
sy CLOCHE oy B
e HE
3= s 4=
.‘.
[ g
3 FE
§
Z. |Sa) 1
3 Sz87 32
i 2208 :
[ SEZa® T
- 20 <7
Vo 8 % ~ 2 4
= g
. SEaES s

L POINTS DE VICTOIRE PISTE DE SCORE Note: Lorsde partiesa 2 ou 3 joueurs, utilisez I’ autre c6té du plateau ]
s Cloche (celui avec seulement 3 emplacements pour les certificats de don). 4
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M 2. Planifier e effectuer lesactions
Planifier lesactions

Lorsdelaphase de planification des actions, vous avez main-
tenant la possibilité de demander audience al’ évéque. Pour ce
faire, vous devez recouvrir une des colonnes de votre plateau
personnel avec latuile action Audience. S vous choisissez
Cette option, vous n'aurez aors pas acces au lieu recouvert par
latuile Audience lors de ce tour. Vious n'avez pas besoin de
placer dassistants sur latuile Audience car cette derniére est
activée automati quement.

.~"“ Effectuez cette nouvelle action en respectant I’ ordre de jeu et
au moment ou vous auriez d effectuer 1" action recouverte par
latuile Audience.

| Effectuer lesactions

Lorsde votre audience avec I évéque, vous devez acheter un
= | descetificats de don disponibles.

Vousavez le choix entre deux options différentes.

T T

| g N
I

d'argent de votre choix dessus et gagnez immédiatement
1 paint de victoire pour chaque tranchede 2 Thaersaing
_ payes.

AH Note: ous pouvez choisr de payer en plusieursfoismémes
Vous possédez assez d' argent pour payer |a totalité du colt en

L jusgu'ace quil soit payé en totdlité et sansque celane

- Vous rapporte aucun point de victoire. Une fois que vous
2 avez payé le prix total du certificat de don, remettez les
pieces posées dessus dans laréserve et retournez le certifi-
g cat concerné de fagon ace qu'il soit face cachée.

r i Préparation du tour dejeu suivant:

Changements pendant |la partie

» S vous possédez de |’ argent derriére votre paravent, vous
pouvez choisir de |’ utiliser pour payer votre certificat de
don quand vous |e souhaitez.

* \ousaveztoujoursledroit de regarder les certificats que
vous avez obtenus. Le nombre de certificats que vous pos-
sédez doit toujours étre visible pour les autres joueurs.

B
- H 1 Vouspouvez choisir de payer le prix indiqué et de mar- :_
- H quer immédiatement les points de victoire correspondants _ . A ) Ay il
FE puis de placer |e certificat de don face cachée devant votre  Exemple: Lejoueur jaune paye le prix total de 3 Thalersen une ’

s 7: grand paravent fois et gagne immeédiatement 3 PV. || place le certificat de don ainsi

5-4 ou ' obtenu face cachée devant son grand paravent. 3
g2 £
L[| 2 Vouspouvez payer lecertificat de don en pluseursfois.
all Si vous choisissez cette option, placez |e certificat face

visible devant votre grand paravent, posez lasomme

" unef0|s . o . . Exemple: Lejoueur rouge choisit de payer son certificat de don 1 -
; Si vous possédez un certificat de don qui W' est pasentiére- e plusieurs fois et le place donc face visible devant son grand H{Ek
ment payé vous devez respecter les rég| es suivantes: paravent. || place 4 Thalers dessus et gagne donc immeédiatement 2 -
i : 1 3 i t d i t i ] B
A chague foi's que vous gagnez de I argent, vous devez poinis devictaire H

- placer tous les Thalers récupérés sur le certificat de don Notes. b

It A lafin du tour, retirez la tuile Audience de votre plateau personnel, si vous I'avez utilisée. Placez tous les certificats de _
'\ H{ don non vendus en dessous de |la pioche, puis révélez de nouveau un certificat de don par joueur. Iyl
i - . . oI sz . sz b . r""—
f- Note: Sil ne reste pas suffisamment de certificats de don pour en révéler un par joueur, révélez-en autant que possible. Une fois mk
{-_ que le dernier certificat disponible est vendu, ignorez | es actions Audience restantes jusqu’ a la fin du tour de jeu. La tuile Audience '_i
H st ensuite plus utilisée jusqu'a la fin de la partie. 4%
4
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Fin de partie et Décomptefinal Pax
Les points des certificats de don sont attribués en suivant Exemple: Décompte final lors d' une partie & 3 joueurs ::'_
I ordre de jeu du dernier tour, avant que vous ne marquiez 5,
des points pour I'argent qu’il vous reste. th:
_ - =11 PV =7PV =1PV 2
Pour calculer les points obtenus, retournez les certificats i
de don placés devant vous et additionnez le nombre de . a1
symboles Cloche représentés dessus. Si vous possedez des ¢ & 5 \' F L
certificats de don seulement partiellement payés, retirez le AR LN 5
nombre de symboles Cloche représentés sur ces derniers & o
du total précédemment obtenu. Placez ensuite un de vos T
assistants sur la case avec e numéro correspondant au _"
total obtenu sur la piste de score du plateau Cloche. -
Unefois que vous avez tous effectué cette étape, addition- i 7
nez les symboles Cloche représentés sur |es certificats de 3
don qui n’ont pas été vendus puis placez I’ évéque sur la 4
case avec le numéro correspondant au total obtenu sur la b
piste de score du plateau Cloche. HE
; i (" N i Exemple: Lejoueur rouge termine la partie en premiere position - NE
Si un des assistants ou I’ évéque doit étre placé sur une (rang 1) sur la case 20 de |a piste de score du plateau Cloche. 11 Ie
case déja occupée, il est posé sur la premiére case libre de gagne 9 PV car il est ala premiére place et 2 PV pour avoir franchi B
et 2o i la case 15 de la piste de score. Le joueur bleu gagne 5 PV car il est —
apiste e score apres sa case d' origine. ala seconde place (rang 2) et 2 PV pour avoir également franchi la e
Vous gagnez ensuite des points de victoire en fonction Cas? RURaEE qe o +
du rang de votre assistant sur la piste du plateau Cloche. Lejoueur vert et I'évéque ont tous les deux obtenus 11 symboles 1
on. | & . d Ui Cloche gréce a leurs certificats de don mais comme I’ évéque a été He
Attention, I"eveque est pris en compte et occupe donc |ui placé en dernier, il est situé une case devant lejoueur vert, qui ter- -
aussi un rang. De plus, vous gagnez également les points mine donc en derniére position. I1 ne regoit donc aucun point pour i
de victoire correspondants au bonus le plus haut que vous 0 fang (4éme) et gagne 1 PV pour avoir franchi la case 10 dela H
avez atteint ou dépassé sur la piste de score du plateau PSS at
Cloche. NaE
du plateau dejeu principal en suivant I ordre de jeu. S vous possédez plus de 30 symboles Cloche sur vos certificats, |~
placez votre assistant sur la case 30+ dela piste de score du 1
plateau Cloche. b
Régles pour deux joueurs H
Lorsd une pgr’;ie adeux joueurs, Leonardo reg(_)it égale- ' ' _-t*
| ment des certificats de don. Au début de la partie, prenez x He
les quatre premiers certificats de don de la pile et placez- i
H |es faces cachées sur la troisiéme case du plateau Cloche (S
| (celle tout adroite) puis placez un des assistants de L eo- = 1
_ nardo par-dessus. Ces certificats seront comptés comme R A
8 appartenant a Leonardo alafin delapartie. « g S
f‘ De cette fagon, lors des parties a deux joueurs, Leonardo f =
i et I’ évéque occupent chacun un rang lors du décompte des S -
i certificats de don. R Ll
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* 1 plateau Fresque murale
* 4 tuilesaction Fresque murale

* 18 tuiles Fresgue mur ale — représentant une couleur mé-
langée sur le recto et « un revenu » en couleur sur le verso.

L’ évéque désire du fond du coar restaurer la vieille fresque
murale de la cathédrale.

En plusdelagloire et dela célébrité, vous pouvez gagner un Les taches de peinture représentées sur le verso destuiles Fresque
approvisionnement régulier en peinture, ce qui va vous per- murale ne sont prises en compte que lorsque lemodule 2 (Les
w: . , i . Commandes de I’ évéque) est utilisé.
mettre d' économiser de | argent. Qui pourrait refuser unetelle N :
opportunité ? » 12 tuiles Echange — 4 violettes, 4 orange et 4 vertes

Ce module aun impact sur:
M Planifier et effectuer lesactions

M Atelier: Echanger destuiles Fresque murale

Changementslorsdela Miseen place

Mélangez les 18 tuiles Fresque murale, puis placez-en une aéatoirement sur chacune des cases du plateau Fresque murale,
facevisible.

i* Prenez chacun une tuile action Fresque murale et placez-la Placez lestuiles Echange sur I’ Atelier sur le plateau dejeu ||
L[| derriérevotre grand paravent. principal.




Changements pendant la partie

M 2. Planifier et effectuer lesactions
Planifier lesactions

Lors de laphase de planification des actions, vous avez main-
tenant la possibilité de restaurer lafresque murale. Pour ce
faire, vous devez recouvrir une des colonnes de votre plateau
personnel avec votre tuile action Fresque murale. S vous
choisissez cette option, vous n'avez pas acces au lieu recou-
vert par votre tuile Fresque murae lors de ce tour. Vous ne
pouvez placer qu' un seul assistant sur la Fresque murale (et
vous devez lefaire s vous souhaitez y effectuer une action).

Vous effectuez cette nouvelle action en respectant I’ ordre de
jeu et au moment ou I’ action recouverte par latuile action
Fresque murale aurait di étre effectuée.

Effectuer lesactions

Lafresque murale est divisée en 18 sections, toutes recou-
vertes par unetuile au début de lapartie. Contrairement ala
fresque du plafond de la cathédrale, lafresque murale doit
étre restaurée de facon contigué, ¢ est-a-dire en ne rénovant
que des parties adjacentes a une partie dga rénovée. Au début
du jeu, seule la partie en bas a gauche de lafresque murale
adéaété rénovée, e vous ne pouvez donc restaurer que des
sections adjacentes orthogonaement a cette partie.

Lorsque vous restaurez une section de lafresque murale,
replacez danslaréserve lesjetons Couleur indiqués sur la
section en question et gagnez immédiatement 4 PV. Avancez
votre peintre en conséquence sur la piste de score.

Retirez ensuite latuile de lafresque murale, retournez-la, puis
placez-ladevant votre grand paravent.

Par lasuite, vous gagnez les jetons de couleurs primaires
représentés sur les tuiles Fresque mura e que vous possedez
lors de toutes | es phases de préparation des tours suivants.

(SE ) M Atdier: Echanger destuiles Fresquemurale

Ce module introduit une nouvelle action que vous pouvez
effectuer al’ Atelier.

Au lieu de mélanger une ou deux fois des couleurs, vous
pouvez utiliser un de vos assistants places sur I’ Atelier pour
échanger deux tuiles Fresque murale rénovées (qui sont
placées du coté revenu de couleur) contre une tuile Echange
correspondant au mélange des deux couleurs représentées
sur lestuiles Fresque mural e échangées.

A partir de maintenant, vous recevrez un jeton de la cou-
leur mélangée au lieu des deux jetons de couleur primaire.
Vous ne pouvez posséder qu’ une seule tuile Echange pour
chacune des trois couleurs mélangées.
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Exemple: Lejoueur rouge défausse un cube violet et prend la tuile
Fresque murale correspondante. |1 gagne immédiatement 4 PV et
place |la tuile devant son grand paravent, verso visible.
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Exemple: Lejoueur rouge échange ses tuiles Fresque murale bleue
et jaune contre la tuile Echange verte correspondante.
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Préparation du tour dejeu suivant:

Retirez lestuiles action Fresque murale de vos plateaux
personnels, si besoin.

Puis, recevez les jetons Couleur correspondants a vos
tuiles Fresque mural e restaurées.

L ors de cette phase, vous recevez un jeton de couleur pri-
maire s vous possédez all moins une tuile Fresque murae
devant votre grand paravent de cette couleur (vous ne pouvez
gagner qu' un seul jeton de chaque couleur, méme s Vous
possédez plusieurs tuiles Fresque murale de la méme cou-

leur). Vous recevez egaJenjent’ un jeton de couleur mélangee Exemple: Lejoueur vert posséde quatre tuiles Fresgue murale
correspondant a chaque tuile Echange que vous possédez. représentant un jeton rouge, un jeton bleu et deux jetons jaunes, ce

7 ) _ qui lui permet de récupérer un jeton de chacune destrois couleurs
Régles supplémentaires. primaires.

Lorsque les modules La fresque murale (9) et Les com-
mandes de I’ évéque (2) sont combinés entre eux:

L es tuiles Fresgue murale possedent une téche de cou-
leur sur leur verso et peuvent donc étre utilisées comme
les tuiles Fresque du jeu de base afin de réaliser les
commandes de I’ évéque. Les jetons Couleur gagnés en
réalisant les commandes sont distincts des jetons Couleur
gagnés avec les tuiles Fresque murale.

Regles pour deux joueurs

Leonardo ne peut pas restaurer la Fresque murale.

Le Médecin o : :
10 Materiel supplémentaire
Letiming pour restaurer |a fresque est deja difficilearespecter o 1 plateau Médecin

et voila en plus que vos apprentis commencent a tomber malades

les uns aprés les autres. Peut-étre que les remédes d’ un médecin ST Sl el T RIS ST e mITE 055

itinérant vous permettront de tout terminer dans lestemps. e A L G R
de framboise.
Ce module a un impact sur: « 20 assistants noirs
M Planifier et effectuer lesactions * 4 tuilesaction Medecin
* 9tuilesInfection —2 tuiles pour chacun des lieux Marché,

S anciE R SERiAEE Ml 1 dio e Cathedrale, Studio et Atdier et unetuile « lieu identique »

M Atelier « 4 tuiles Récapitulatif des actions des assistants malades
¢ 1 tuiledecache

S




Changementslorsdela Mise en place BE=
Prenez chacun une tuile action Médecin et unetuile Récar assistants malades. Iq;_
: pitulatif des actions des assistants mal ades. Mélangez toutes les tuiles Reméde et placez-lesfacescachées 4.
‘L] Placez le plateau Médecin pres du plateau de jeu enfaisant  sur I’ emplacement prévu a cet effet du plateau Médecin, ol el
1| attention ace que le coté utilisé corresponde au nombrede  elesforment laréserve. Aucune tuile Remede n' est dispo- 1
| joueurs. nible sur le marché pendant le premier tour dejeu. A
1| Placez 5 assistants noirs par joueur sur |’ emplacement Mélangez toutes les tuiles Infection et placez-les faces 3
d1| prévuacet effet du plateau Meédecin. Ils représentent les cachées sur I’ emplacement prévu a cet effet du plateau Th
o Exempledemiseen place pour une partiea4 joueurs: Médecin. g2
Placez latuile de cache sur le Studio sur le plateau de jeu. [ |
] e e TRIX DE CHAQUE TUILE REVEDY e e e e o it
= ; : ! !. 1 : ". “ b 3
RESERVE DE TUILES : .= DEFAUSSE g
REMEDE N~ e o
EMPLACEMENTS DES -~ < i s |8 _ _.—1:
_. - TUILES REMEDE =
| b ; C - R~ y B ‘_".-_,_
il X £éf 154 gy
‘.—-'; EMPLACEENT DES UILES IN-FECTION_ S W, A W L & . . -'-: B
LI - NOIRS ¥
L= | Note: Lorsdespartiesa 2 ou 3 joueurs, utilisez |’ autre cbté du plateau Médecin (celui avec seulement 3 emplacements [ |
_;. pour les tuiles Reméde) It
1*8 Changements pendant la partie gaa
A chague tour de jeu, I’infection se répand dans un des malades. IIs ne peuvent étre soignés qu’ avec les remeédes 1|
lieux du plateau et les assistants qui y travaillent tombent obtenus aupres du médecin sur le Marché. T
Tomber malade F
I 2. Planifier et effectuer lesactions :ﬂ“
Une fois que vous avez tous fini de planifier vos T
actions, révélez la premiere tuile Infection de la pile B
et placez-la sur le lieu correspondant du plateau de T
11 jeu, avant d'effectuer vos actions. Le lieu en question i
1F| estinfecté et tous ceux qui y ont envoyé au moins un Bal
11| assistant sont touches. ge
| Lorsquelatuile Infection « lieu identique » est révélée, 1}
| laissez latuile du tour précédent en place. Le mémelieu H
est de nouveau infecté. Si cette tuile est révélée lors du H
premier tour de jeu, aucun lieu n’est infecté. _];_
] F e e B | 3 1 i e
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Lorsque vous terminez vos actions dans le lieu infecté,
un de vos assistants tombe mal ade.

Choisissez donc un de vos assistants placé dans la colonne
du lieu infecté sur votre plateau personnel (cela peut étre
votre assistant supplémentaire) et échangez-le avec un des
assistants malades (noirs) placé sur |e plateau Médecin.

Si vous choisissez d' échanger votre assistant de couleur
neutre avec un assistant noir, replacez I’ assistant a saplace
sur le théétre. Sous réserve que votre peintre soit sur la
bonne case, I’ assistant de couleur neutre sera de nouveau
disponible lors du tour suivant, en parfaite santé.

L es assistants malades ne peuvent pas se rendre sur tous
leslieux du plateau. De cette fagon, vous pouvez étre force
d’ abandonner certaines actions |ors de vos tours de jeu sui-
vants. Si vous n'utilisez pas vos assistants malades lors de
vos tours, gardez-les cachés derriére votre grand paravent.

Exemple: Latuile Infection Marché est révélée. Apresavoir acheté
des couleurs, un des assistants du joueur jaune tombe malade. |1
place donc un de ses assistants sur le plateau Médecin et prend un
assistant noir ala place.

Note: Méme si vous choisissez d’ abandonner vos actions sur le
lieu infecté, un de vos assistants placé sur ce lieu tombe tout de
méme malade.

L es assistants malades ne peuvent pas étre envoyés sur les lieux suivants:

R &5) MMarcheet M Théare

Vous ne pouvez pas placer d’ assistant noir sur les co-
lonnes Marché ou Théétre de votre plateau personnel.
Vous ne pouvez pas non plus en placer sur latuile action
Médecin.
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Note: Les assistants noirs ne peuvent pas non plus étre placés sur
les tuiles action des modules Vitrerie (module 6), Fresque murale
(module 9) ou Les Bancs (module 14).

L esassistants malades sont penalises sur les lieux suivants (voir lestuiles Récapitulatif des actions des assistants malades):

*' /éj Cathédrale

Si vous utilisez un assistant malade pour restaurer une par-
tie de lafresque, le pion Evéque ne peut pas étre déplacé
au préalable et | assistant n’a pas le droit de restaurer une
tuile adjacente al’ évéque, que ce soit orthogonalement ou
en diagonale. Une fois qu’ un assistant malade a restauré
une partie de lafresque, I’ évéque est tout de méme déplacé
sur lacase qui vient d’ étre restaurée.

Notes:

e Lescartes Sacristain (module 1) et Visite de I’ évéque (module 4)
ne peuvent pas étre utilisées avec un assistant malade.

e Lesfeuillesd or (module 5) ne rapportent qu’un seul point de
victoire a un assistant malade. Les parchemins (module 7) peu-
vent étre utilisés normalement et les vitraux (module 6) peuvent
également étre rénovés. Les assistants malades peuvent récupé-
rer destuiles Faveur (module 11), des tuiles Catacombes (module
13) et des tuiles Ddme (module 15). Les actions des Dames ne
sont pas affectées par |es assistants malades (module 12).

e Lesassistants malades peuvent restaurer |'autel normalement.

Exemple: La position de |’ évéque détermine les parties de la fresque
que les assistants malades ne peuvent pas restaurer.
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L es assistants malades ne peuvent pas peindre de portraits
dans le Studio, ils peuvent seulement peindre des tableaux
représentants les Saints (partie du bas de latuile de cache).
Pour effectuer cette action,vous devez payer un jeton de
n’importe quelle couleur afin de recevoir 3 Thalers.

Note: La carte Pourboire (module 4) ne peut pas étre utilisée avec un
assistant malade.

L (S
(SZ) matie:

L es assistants mal ades ne peuvent mélanger des couleurs
qu'une seulefois au lieu de deux.

Notes:
» Lacarte Alchimie (module 4) ne peut pas étre utilisée avec un
assistant malade.

»  Lacouleur mélangée peut étre une couleur spéciale (module 3).
Pour lestroislieux précedents, appliquez laregle suivante:

Si vous décidez d’ envoyer des assistants en bonne santé et
des assistants malades dans un méme lieu, ¢’ est avous de
décider dans quel ordre vos assistants effectuent leurs ac-
tions. Cependant, une fois que vous avez rédlisé toutes vos
actions, tous vos assistants en bonne santé sont infectes.

Exemple: Lejoueur jaune a envoyé 1
assistant malade et 2 assistants en bonne
santé a la Cathédrale. Une fois que tous
les assistants ont effectué leurs actions, les
deux assistants en bonne santé tombent
malades. Cette regle ne tient pas compte du
lieu indiqué sur latuile Infection.

Acheter un reméde

B 2. Planifier et effectuer lesactions

Planifier les actions

Lors de la phase de planification des actions, vous avez
maintenant |a possibilité de rendre visite au médecin sur
le Marché. Pour cefaire, vous devez recouvrir la colonne
Marché de votre plateau personnel avec latuile action
Médecin.

Vous n'avez pas besoin de placer d'assistant pour rendre
visite au médecin. Vous pouvez choisir d’envoyer en plus
un (et un seul) assistant en bonne santé au Marché pour
acheter des couleurs.

Effectuer les actions

Si vous avez utilisé votre tuile Médecin, vous devez
acheter une des tuiles Remede disponibles sur le plateau
Médecin, sauf si ces derniéres ont déja toutes été vendues.

Note: S vous ne possédez pas assez d' argent pour acheter une
tuile Reméde, vous devez lever votre paravent afin de le prouver.

Placez ensuite la tuile Remede ainsi achetée devant votre

Exemple: Cette tuile action doit étre placée sur la colonne Marché
des plateaux personnels desjoueurs. Lesjoueursjaune et rouge
décident de rendre visite au médecin. Le joueur jaune choisit en
plus d’acheter des couleurssur le Marché.

Exemple: 1l y atrois tuiles Remede disponibles sur le plateau
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q £V e Médecin. Le joueur jaune doit acheter une de cestuilesetil choisit =
gr_an para\{en. o,usnepouvez pas avolr pius de aeux la bouteille verte qui contient trois doses de remeéde et qui colite 2 H-
tuiles Remede posées devant votre paravent. Thalers. Lejoueur rouge achéte également une bouteille verte qui 4
contient 3 doses de remede mais qui colite 3 Thalers. Lejoueur bleu |
quant a lui est maintenant obligé d’ acheter la bouteille rouge qui s
colite 2 Thalers. i
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Unefois que le dernier joueur du tour en cours a effec-
tué sa derniére action au Théétre (ou qu'il a passé), vous
avez tous la possibilité de soigner vos assistants malades.
En respectant |’ ordre de jeu, vous décidez si vous sou-
haitez ou non soigner vos assistants et combien de tuiles
Remede vous voulez utiliser.

Lesbouteilles vertes contiennent un éixir qui soigneles
assistants malades. Chague bouteille contient entre 1 et

3 doses d'élixir et chague dose peut soigner un assistant.
Echangez un nombre d assistants noirs équivalent aux
doses de remede utilisees avec le méme nombre d'assis-
tants de votre couleur. Les doses non-utilisées dans une
bouteille entamée sont perdues.

Lesbouteilles rouges contiennent du jus de framboise qui
ne soigne pas Vos assistants mal ades mais qui par contre
améliore votre humeur. Chaque bouteille rouge utilisée
augmente votre humeur de 1. Déplacez donc votre peintre
en conséquence sur la piste d'humeur.

~ Défaussez ensuite toutes les tuiles Remede utilisées et
placez-les sur I’ emplacement prévu a cet effet du plateau

1 _|_ Médecin. A lafin de chaque tour de jeu, défaussez éga-

| lement lestuiles Reméde qui n’ ont pas été vendues, puis
révélez de nouvelles tuiles pour le tour de jeu suivant.

| Piochez une nouvelle tuile Remeéde pour chague joueur qui
possede au moins un assistant malade. Révélez toutes les
tuiles en méme temps puis placez-les dans I’ ordre suivant
sur le plateau Médecin: De gauche a droite, placez les
bouteilles vertes qui contiennent 3 doses, puis celles qui
contiennent 2 doses, celles qui contiennent 1 dose et enfin
les bouteilles rouges.
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Si lapile de tuiles Remeéde est vide, mélangez |a défausse
afin de former une nouvelle pile. Défaussez ensuite latuile
Infection utilisée lors du tour.

Guérison spontanée

Si vous choisissez une heure de lever qui vous oblige a
vous déplacer sur une case -1 de la piste d humeur, vous
pouvez choisir de vous séparer d’un assistant malade lors
de votre tour de jeu. Replacez aors |’ assistant noir sur le
plateau Médecin et prenez un assistant de votre couleur
et placez-le sur e fauteuil rouge de votre colonne sur le
Thédtre. S votre humeur s améliore lors d’un prochain

. tour, vous pourrez de nouveau utiliser votre assistant en
| bonne santé.

Regles pour deux joueurs

- || Lesassistants de Leonardo ne tombent pas malades et il
: n’ achéte pas de tuiles Remede.

1

B |

1

Soigner ses assistants malades

3x@ 2 —
Exemple: Lejoueur rouge possede 2 assistants malades. |1 utilise
une bouteille verte avec 3 doses d' élixir et échange donc ses 2 assis-
tants noirs contre 2 assistants de sa couleur. La dose d' élixir restante
est perdue.

+1 | +1 | +1 | +1

Exemple: Lejusdefram-
boise améliore I"humeur du
joueur de 1.

Exemple: Comme 4 joueurs possedent des assistants malades, 4 tui-
les Remede sont placées sur le plateau Médecin. Elles sont placées
dans cet ordre:

D’abord les deux bouteilles vertes avec 3 doses de remede, puisla
bouteille verte avec 1 dose de remede et enfin la bouteille rouge avec

Fin de partie et Déecompte final

Ce module introduit une nouvelle condition de fin de
partie: Si au début d'un tour dejeu il nereste qu'une
seule tuile Infection sur le plateau Médecin, ce tour de
jeu devient le dernier tour. Retournez donc vos plateaux
personnels.

Lors du décompte de |’ argent en fin de partie, recevez cha
cun 5 Thalers pour chacun des assistants de votre couleur
qui N’ est pas placé sur le plateau Médecin.
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L es Faveursdel'évéque Matériel supplémentaire

* 25 tuiles Faveur

I
Ce module a un impact sur: _j‘
Cathédrale: Restaurer lafresque @r I b
: 11
Changementslorsdela Miseen place 1l
Méangez les 25 tuiles Faveur et placez-en une aléatoire- T
ment face cachée sur chaque tuile Fresque de la cathédrale. IE
| Placez lestuiles Faveur L
danslecoin en haut & P
droite destuiles Fresque. 1=
e
Changements pendant la partie +
%} Cathédrale: Restaurer la fresque Lestuiles Faveur en détails S
: gt
Lorsque: VOP : reg?urez, | atL{I RaEe sur‘ laquelle Se. 1 : | Recevez1ou 5 Thalersdelaréserve et placez- =4
trouve |’ évéque, récupérez également la tuile Faveur située @ les derriére votre paravent. 7
sur cette derniére. Vous devez ensuite immédiatement — BB
appliquer son effet puislaretirer du jeu. - 1!
il _ ‘“+1-§'-’ Gagnezimmédiatement 1 point de victoire gei
Si I'évéque ne se trouve pas sur latuile Fresgue que vous =< | supplémentaire. H
restaurez, vous ne récupérez pas latuile Faveur et vousla B
replacez simplement dans la boite de jeu. “ Améliorez votre humeur de 1 sur la piste d humeur. "j_
- He
S 07 3 | Prenezlejeton Couleur représenté dans |-
Q g I %)1 la réserve et placez-le derriére votre e
— —_— ~4 paravent.

12 . LesDames Matériel supplémentaire 1

[ _ _ _ . o o 8 Dames, 4 roseset 4 violettes _. A B
Bl Les Dames des Béguines viennent assister aux services religieux : . i 1
' . * 4tuilesaction Dames -
4 | et unefoisdetemps en temps un de vos assistants tombe amou- _ ) : = ¥
LTH  reuxdel'unedentre elles et I'épouse. Votre assistant tout juste * 4tuiles R?S’er_vatlon H
'LH  marié regoit désormais du soutien de sa femme pendant quil avec un cotejour et Ll
LE  travaille un cote nuit T
L[| Cemoduleaunimpact sur: E:

1| M Planifier et effectuer lesactions, ll Marché,
| M Thétre Ccathédrale, M Studio, et M Atelier ainsi
- H quesur lapistedescore.
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Au début de la partie, placez aléatoirement les 8 Dames
sur les cases de |la piste de score qui comportent un
symbole Rosier.

‘.!-’ Important: Lorsque vous jouez a deux ou troisjoueurs,
retirez une Dame rose et une Dame marron du jeu. Pla-
cez les 6 Dames restantes a éatoirement sur les 6 cases
de lapiste de score qui comportent un symbole Rosier.

Prenez chacun une tuile action Dames et placez-la derriére
votre petit paravent au-dessus de votre plateau personnel.
Prenez également une tuile Réservation et placez-la
derriere votre petit paravent.

Changements pendant la partie

Vous avez e droit de récupérer une Dame rose et une
Dame violette pendant la partie (mais jamais deux Dames
delaméme couleur). Pour cefaire, vous devez atteindre
Ou dépasser une case de la piste de score sur laquelle est
placée une des Dames. Si vous ne possedez pas encore

de Dame de cette couleur, elle se marie avec un de vos
assistants. Prenez la Dame en question de |a piste de score
et placez-la derriére votre paravent.

A partir de la prochaine phase de planification des actions,
vous pouvez placer une Dame sur votre tuile action Dames
si vous le souhaitez. Si vous possédez deux Dames, vous
ne pouvez pas les placer sur laméme action.

L orsque vous effectuez vos actions, vous ne pouvez pas
effectuer |'action de votre Dame si un autre joueur adéja
utilise une Dame de laméme couleur et sur le mémelieu
avant vous. Si ce n'est pas le cas, vous pouvez effectuer
I'action de votre Dame normalement.

PIacez Ies dames aleatowement sur les cawede la plste descore avec
un symbole Rosier.

Placez votre tuile action
Dames au-dessus de votre
plateau personnel.

Lejoueur vert a gagné 5 PV pour avoir restauré unetuile Fresque

et il dépasse la case de |a piste de score sur laquelle est placée une
Dame violette. Commeil n'en possede pas d§ja, il 1a prend et |a place
derriéere son petit paravent. A partir du tour suivant, il pourra placer
sa Dame sur sa tuile action Dames S'il le souhaite.

Lejoueur rouge est celui qui se
léve le plust6t et donc aucun
autre joueur ne peut se servir
de sa Dame violette avant lui. I
effectue donc I'action de cette
derniére au Marché avant celles
de ses 3 assistants.

Lejoueur bleu est le suivant a
effectuer sesactions. I ne peut
plus utiliser sa Dame violette
au Marché car lejoueur rouge
|'a fait avant lui sur le méme
lieu. |1 peut cependant toujours
effectuer lesactions de ses 2
assistants.




L es différentes actions des Dames

@ B Marché

Vous pouvez échanger deux tuiles venant
de deux stands différents.

Cathédrale

J Vous pouvez placer votre tuile
Réservation cbté jour visible sur nimporte quelle
tuile Fresque sur laguelle n'est pas placé I'évéque.
Tant que votre tuile reste en place, vous seul
pouvez renover latuile Fresque sur laquelle ele
est placée. Lorsque vous rénovez cette tuile, reprenez votre
tuile Réservation. Elle resteraensuite inactive jusqualafin
du tour de jeu suivant (voir lapartie "Fin du tour").

@ M Studio:

Recevez autant de Thalers que vous avez
d'assistants placés sur le Studio.

] i @ M Atelier:

' [] || Vous pouvez échanger un desjetons de
1| || couleur primaire placés derriere votre
paravent contre n'importe quel autre jeton
de couleur primaire de I'Atelier.

Vous pouvez placer votre peintre sur sa
case de départ sur la piste dhumeur. Bien
sOr ce choix n'est judicieux que si votre
peintre est situé sur une case plus basse que
sa case de départ.

Lejoueur rouge échange deux tuilesau Marché,
cequi lui permet d'acheter 3 jetons rouges, 3
jetonsjaunes et 1 jeton vert.

Lejoueur bleu réserve
unetuile Fresque afin
delarénover lorsd'un
de sesfuturstours.

Lejoueur vert a placé
2 assistants sur la
colonne Studio de son
plateau personnel.

Sa Dame violette lui
permet de recevoir

2 Thalersen plusde
Cceux accordés par son
action.

Lejoueur jaune place
son jeton Couleur

bleu dansla réserve et
prend un jeton Couleur
jaune en échange.

Lejoueur rouge
déplace son peintre de
trois cases versle haut
sur la piste d'humeur
jusqu'a sa case de
départ.
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Apresavoir effectue I'action d'une de vos Dames, continuez votre tour de jeu normalement avec |es actions de vos assistants. ]

=
Q) mportant: Vous pouvez placer une Dame sur un lieu méme si vous n'y envoyez pas d'assistants. Cependant, s vous -
choisissez de recouvrir une des colonnes de votre plateau (Marché, Cathédrale, Studio, Atelier ou Théétre) par unetuile |}
action venant d'un autre module, vous ne pouvez pas placer de Dame sur ce lieu.
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A lafin de chague tour, retournez toutes les tuiles Réser-
vation qui sont c6té jour visible de facon a ce qu'elles se
retrouvent coté nuit visible. Retournez toutes les tuiles
Réservation placées cbté nuit visible aleurs proprié-
taires. Elles peuvent a nouveau étre utilisées lors du tour
suivant.

La tuile Réservation que le joueur bleu a utilisée pendant le tour de
jeu est retournée de facon a seretrouver coté nuit visible. La tuile
réservation du joueur rouge qui se trouve déja coté nuit visible est
rendue a son propriétaire.

Dernier tour dejeu

Retournez votre tuile action Dames au début du dernier tour
de jeu comme vous le faites pour votre plateau personnel.

L a deuxiéme case Cathédrale située tout a droite de votre
tuile, vous permet d'effectuer une nouvelle action.

.'/. . 3
&, j‘ Cathédrale

Vous pouvez payer 1 Thaler afin de
déplacer le pion Evéque sur n'im-
porte quelle case de la Fresque.

Reégles pour deux joueurs

L es assistants de Leonardo peuvent également se marier lorsque son peintre atteint ou dépasse une case avec une Dame sur
la piste de score. Comme |es autres joueursil ne peut posséder qu'une Dame de chacune des deux couleurs. Maisil ne peut
pas utiliser ses Dames pour effectuer des actions, elles sont juste placées pres de son plateau personnel.

Ce module a un impact sur:

@_g h L es Catacombes M Choisir I'heuredelever et acheter destuiles Cartographe
On dit que de grands trésors se trouvent dans les
catacombes oubliées de |la cathédrale. Vous étes donc
curieux et vous souhaitez saisir I'opportunité d'explorer
ces catacombes pendant que vous faites votre travail. Vous
avez de la chance car un cartographe réside dans la méme
auberge que vous et il est disposé & vous vendre une carte
afin de partir ala recherche de ces trésors enfouis. Une
fois récupéreés, vous pourrez vendre ces trésors a un bon
prix ou bien les donner a I'évéque pour obtenir des points
supplémentaires.

M Planifier et effectuer lesactions

Matériel supplémentaire

» 25tuiles Catacombes o 22tuiles Cartographe
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Avant de placer lestuiles Fresque, placez aléatoirement une
tuile Catacombes face cachée sur chague case de la Fresque,
puis placez une tuile Fresque au-dessus comme d'ordinaire.

Changements pendant |la partie

Changementslorsdela Mise en place

Les tuiles Cartographe

représentent 3 heures de

lajournée différentes sur

leurs rectos et une partie de

la fresque sur leurs versos. o &

Triez-les en fonction des 509 | -5

heures indiquées et formez 6:08,

trois piles que vous placez

rectos visibles sur les cases 709

correspondants aux heures de o

lever de I'auberge. k (LN
ke

M Choisir I'heure de lever

Choisissez votre heure de lever comme d ordinaire. Si
vous choisissez de vous lever a5 heures, 6 heures ou 7
heures, vous pouvez payer un Thaler et prendre la pre-
miere tuile Cartographe de la pile correspondante. Vous
n'étes cependant pas oblige d'effectuer cette action.

Chaque tuile Catacombes correspond a une salle des cata-
combes et au début de |a partie toutes | es tuiles sont recou-
vertes par les 25 tuiles Fresque.

Les tuiles Cartographe représentent des salles de 2 cases (7
heures), detrois cases (6 heures) ou encore de 4 cases dont
I’emplacement est indiqué en rouge. Pour mieux voir quelle
partie du plateau de jeu est indiquée sur latuile, vous devez
orienter votre tuile Cartographe derriére votre petit paravent
de fagon a ce que I'autel soit dans laméme position que
I"autel du plateau de jeu de votre point de vue. Les salles
indiquées sur vos tuiles Cartographe sont les seules que
vous avez le droit d'explorer. Chaque tuile comporte une
fléche afin que vous puissiez I'orienter plus facilement.

1 mportant: Vous ne pouvez explorer une salle dans les
catacombes que si la partie de la Fresque située au-
dessus a déja été restaurée, ce qui signifie que latuile
Fresgue placée sur latuile Catacombes a été retirée.
Lorsgue vous retirez une tuile Fresque du plateau,
révélez latuile Catacombes située en dessous de cette
derniére de fagon a ce que vous puissiez tous voir ce qui
Se trouve dessus.

Exemple: Le
joueur rouge
choisit de selever
a5 heures et paye
1 Thaler pour
prendrela pre-
mieretuiledela
pile"5 heures'.

Exemple:

Lejoueur vert aledroit d'explorer lessalles surlignées en vert. Dela
méme facon, le joueur rouge est autorisé & explorer les salles surli-
gnéesen rouge et ainsi de suite.
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Explorer les catacombes

Exemple: Lejoueur rouge a placé

Si vous possédez une tuile Cartographe, vous pouvez

la placer sur nimporte quelle colonne de votre plateau
personnel pendant la phase de planification des actions.
Placez latuile de fagon a ce qu'elle recouvre les deux cases
du bas du lieu choisi, ce qui signifie que vous ne pouvez
envoyer qu'un seul assistant sur celieu lors du tour en
cours. Si vous possédez plusieurs tuiles Cartographe, vous
pouvez en placer jusqu'a cing sur votre plateau personnel
lors d'un méme tour (une par lieu).

! !-’ Note: Comme d'ordinaire, vous devez poser tous vos
assigtants sur votre plateau personnel. Si vous étes
plusieurs aavoir placé une tuile Cartographe sur un méme
lieu, effectuez vos actions dans 'ordre de jeu.

Lorsque c'est avotre tour d'effectuer vos actions sur le lieu
ou vous avez placé une tuile Cartographe, retirez latuile
de votre plateau et récupérez ensuite les tuiles Catacombes
placées sur les cases représentées en rouge sur votre tuile
Cartographe.

Lorsque vous explorez |es catacombes, commencez par
vérifier si lestuiles Fresque placées sur les cases indiquées
sur votre tuile Cartographe ont déja été restaurées car
sinon vous n'avez pas le droit de récupérer lestuiles
Catacombes situées en-dessous.

Note: S vous placez un de vos assistants sur un lieu ou vous
avez également posé une tuile Cartographe, cet assistant effec-
tue son action normalement en plus des effets de la tuile.

L estuiles Catacombes en détails

Vous pouvez trouver des statues, des calices ou encore

des textes sacrés dans |es catacombes. Juste apres avoir
récupéré une tuile Catacombes, vous devez décider si vous
souhaitez la vendre ou la garder pour le décompte final.

Si vous choisissez de vendre une tuile Catacombes, prenez
autant de Thalers quindiqué sur latuile en question.
Retirez ensuite latuile du jeu. Si vous décidez de la garder,
placez-la derriere votre grand paravent.

Certaines tuiles Catacombes comportent un symbole
Théétre, ce qui vous permet d'immédiatement améliorer
votre humeur du nombre de cases indiqué quand vous les
récupérez.

Vous améliorez votre humeur que vous choisissiez de
vendre latuile ou de la garder.

un assistant sur la colonne Atelier
de son plateau personnel ety a éga-
lement posé une tuile Cartographe.
Son assistant peut effectuer jusqu'a
deux mélanges de couleur comme
d'ordinaire. Latuile Cartographe
lui permet d'explorer jusqu'a 4
salles représentées en rouge. 11 ne
peut malheureusement en explorer
que deux et il récupére les deux
tuiles Catacombes correspondantes.
La troisieme salle est toujours
recouverte par unetuile Fresque et
la derniére salle est déja vide.

Exemple: Lejoueur rouge
décide de garder la statue qu'il
vient de récupérer. Alafin dela
partie, elle lui rapportera 5 PV.

S'il avait décidé dela vendre, il
aurait obtenu 5 Thalers.

LesPV pour lestextes sacrés
ne sont déterminés qu'alafin
dela partie.

Lejoueur rouge peut déplacer
son peintre de 3 cases versle
haut sur la piste d'humeur.

Il choisit ensuite de vendre
cette tuile. 11 recoit donc 2 Tha-
lerspuisretirela tuile du jeu.
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Fin de partie et Décompte final

Toutes les tuiles Catacombes que vous avez chois de garder
vous rapportent des points lors du décompte final. Certaines
tuiles vous rapportent un nombre fixe de points de victoire qui
est indiqué dessus. Les tuiles textes sacrés vous rapportent en
revanche un nombre de points de victoire variable.

Lestextes sacres sont classes en différents livres et leur valeur
enfin de partie est égale au nombre le plus élevé inscrit sur
ceslivresmultiplié par le nombre de types de livres différents
(un type delivre = une couleur). Vous pouvez donc gagner au
maximum 25 points de victoire. Si vous obtenez unetuile avec
un texte sacré venant d'un livre que vous possedez dgja, cela
n'augmente pas vos points de victoire et vous étes forcés de

vendre cette tuileimmediatement. Exemple: Lejoueur bleu gagne 3 (= le nombre de types de livres
Déplacez votre peintre en conséguence sur |a piste de score différents) x 4 (le plus gros chiffre inscrit sur seslivres) = 12 PV. el
comme d ordinaire, avant que les PV pour |'argent ne soient
attribués. i

Reégles pour deux joueurs Fas

Si Leonardo seléve a5 heures, a6 heures ou a 7 heures et quiil reste des tuiles Cartographe disponibles, le joueur qui le 1
controle prend la premiére tuile Cartographe de la pile correspondant a son heure de lever et la place sur lacolonne de =
son choix du plateau personnel de Leonardo. Lors de ce tour, Leonardo partira explorer les catacombes. Cependant, il ne -+
peut pas vendre de tuiles Catacombes, il est obligé de toutes les garder. En fin de partie, il gagne des PV pour sestuiles Fas
Catacombes de la méme fagon que les autres joueurs. Sil possede plusieurs fois|e méme type de textes sacrés, celane lui ol
rapporte aucun point supplémentaire. e

17 Important: Si vous utilisez ce module en méme temps que le module 15 "L e Dome", placez les tuiles Déme entre les A
tuiles Catacombes et |es tuiles Fresque. |

T

T

r

===}

1

14) L es Bancs Matériel supplémentaire :::

Les dépenses pour restaurer la cathédrale ne cessent * 1plateau Bancs
d'augmenter et le nombre de visiteurs est en baisse. L'évéque
pense que Cest le pietre état des bancs qui repousse les

fidéles. Il vous demande donc de les rénover le plus vite
possible (aprestout, plusil y a de visiteurs et plusil y a

dargent pour restaurer la cathédrale). Vious devez donc

vous atteler a cette tache en plus de vos autres missions. .

Ce module aun impact sur:

B Marché Acheter descouleurset récupérer

des poutresen bois + 24 petits t

- : batonsen bois
M Planifier et effectuer lesactions:

Rénover lesbancs * 4tuilesaction Bancs, une pour
chacune des 4 couleurs de jouedr.

» 6tuilesMarché deremplacement
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Placez le plateau Bancs pres du plateau de jeu. Puis placez
aléatoirement une tuile Bancs face cachée (PV non vi-
sibles) sur chaque case du plateau.

Prenez chacun 6 petits batons en bois (ils représentent les
poutres) et placez-les devant votre grand paravent. Ces
poutres constituent votre réserve mais vous ne les possedez
pas encore.

Prenez latuile action Bancs de votre couleur et placez-la
derriere votre petit paravent.

Retirez les tuiles Marché suivantes du jeu de base: bleu,
jaune, rouge, bleu et jaune, bleu et rouge et jaune et rouge.
Remplacez cestuiles avec les nouvelles tuiles Marché de ce
module qui représentent une ou deux poutres en bois dont
Vous aurez besoin en plus des couleurs pour rénover les
bancs.

e |

Cestuiles Marché remplacent celles du jeu de base.

Changements pendant |la partie

M Planifier lesactions:

Lors de votre phase de planification des actions, vous pou-
vez recouvrir une des colonnes de votre plateau personnel
avec votre tuile action Bancs afin de pouvoir rénover un
ou plusieurs bancs pendant votre tour (voir section Réno-
ver les bancs).

M Marché

Lorsgue vous achetez une tuile Marché qui représente
des poutres en bois, récupérez votre jeton (ou vos jetons)
Couleur comme d'ordinaire et prenez en plus le nombre
de poutres représentées parmi celles placées dans votre
réserve et posez-les derriere votre grand paravent. Vous
avez désormais le droit d'utiliser ces poutres en bois. S
vous n'avez plus de poutres dans votre réserve, vous pou-
vez tout de méme prendre la tuile Marché mais vous ne
récupérez pas de poutre.
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(’ & Rénover lesbancs Exemple: Lejoueur rougea o
: placé 3 assistants sur sa tuile

action Bancs (1 de base + 2 |-

Un assistant est dga représenté sur la premiére case de
latuile action Bancs et vous pouvez en placer jusqu'a

deux supplémentaires lors de votre phase de planification
des actions. Chague assistant ne peut porter qu'une seule
poutre en bois (ce qui signifie que vous ne pouvez utili-

Ser au maximum que 3 poutres par tour pour renover les
bancs). A chaque fois que vous utilisez une poutre, prenez
un petit baton en bois derriere votre paravent et replacez-le
dans votre réserve.

En fonction du nombre d'assistants que vous avez placés
sur votre tuile action Bancs et du nombre de poutres que
vous utilisez, vous pouvez choisir les tuiles Bancs que vous
souhaitez rénover. Le nombre de poutres nécessaires pour
rénover |es différents bancs est indiqué sur chaquetuile.

Lorsque vous avez rénove une tuile Bancs, retournez-la
et gagnez immédiatement les PV indiqués dessus. Retirez
ensuite latuile rénovée du jeu.

supplémentaires) et il peut donc
utiliser 3 poutres. |1 peut choisir
derénover 3 tuiles Bancs qui

ne nécessitent qu'une seule
poutre, ou 1 tuile Bancs qui
nécessite 1 poutre et une autre
qui en nécessite 2, ou encore 1
seuletuile Bancs qui nécessite 3
poutres.

Exemple: Lejoueur rouge décide de rénover 3 tuiles Bancs qui ne
nécessitent qu'une seule poutre et il retourne lestuiles ains rénovées.
I1 gagne un total de 8 PV et avance immédiatement son peintre en
conséquence sur la piste de score.

Reégles pour deux joueurs

L eonardo ne rénove pas les bancs. Il peut par contre choisir de fermer un des stands du Marché de facon a empécher les

autres joueurs de récupérer des poutres.

]:5) Le Déme
Restaurer le déme de la cathédrale ne sera certainement pas
un travail facile et c'est ce qui doit étre effectué en dernier.

Mettez vos couleurs de c6té car ceux qui auront le courage
de relever ce défi seront bien récompenses.

Ce module aun impact sur:

Cathédrale Restaurer la Fresque et Décomptefinal.

Matériel supplémentaire

e 9tuilesDome
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Changementslorsdela Mise en place

Placez déatoirement les 9 tuiles Déme faces cachées (couleurs non visibles) sur les 9 cases intérieures de la Fresgue (voir
image ci-dessous).

Placez les tuiles Fresque au-dessous des tuiles Déme comme d ordinaire.

< I/ mportant: Si vous utilisez ce
module en méme temps que le
module 13 "L es Catacombes',
placez lestuiles DOme entre les
tuiles Catacombes et les tuiles

Fresque.

Changements pendant la partie
— Exemple: Apres
@ Cathédrale:

avoir restauré
et prislatuile
Lorsque vous restaurez une tuile Fresque sous laguelle est

Fresque, lejoueur
découvrelatuile

placée une tuile Déme, prenez la tuile Déme en question et gn@’&“ﬁ‘;égt Ia
placez-laface visible devant votre grand paravent. place devant son
paravent.

En respectant I'ordre de jeu du dernier tour et avant d'attri-
buer les points de victoire pour |'argent, vous avez le droit
de défausser les couleurs représentées sur vos différentes
tuiles Déme afin de gagner les points de victoire indiqués
sur cestuiles.

Exemple: En fin de partie, le joueur vert a deux tuiles Déme placées
devant lui et il possede également les couleurs représentées sur ces
tuiles. |1 défausse donc ces couleurs et avance son peintre de 13 cases
sur la piste de score.

Regles pour deux joueurs

Ce module ne comporte pas de régles spéciaes pour
Leonardo.
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16) LeMarchénoir IF
4 =
Il peut vous arriver lorsque vous n'avez pas beaucoup Matérid Supp|émentai re i
d'argent de succomber a une offre intéressante de la part 10
des marchands doute,ux du Marché noir. Lescouleursquils  « 1 tyile Tonneau 54
proposent sont stockées dans de grands tonneaux et elles ne g
sont pas cheres Seulement vous ne savez jamais sur quelle a1
couleur vous allez tomber ... o
Ce module aun impact sur: Th
B Marché Acheter descouleurs Vous pouvez y placer Se
plusieurstuiles "‘ :
Marché. _{-1_
il ChangementslorsdelaMiseen place 4
| Placez latuile Tonneau sur le plateau de jeu pres du stand :—_
“1" du Marché. kg
Changements pendant la partie 4
LaMise en place du Marché est laméme que d'ordinaire I+
avec unetuile Marché (partie a4 joueurs) ou 2 tuilesMarché Lm
(partie a2 ou 3 joueurs) mises de cbté qui ne sont pas placées -_-|j'
Ssur un des stands. 3
.
@ M Marché Acheter descouleurs -
7 e
Si vous décidez d'envoyer un assistant au Marché et que -
vous ne |'utilisez pas pour fermer un des stands, vous avez A
[ H ledroit denvoyer cet assistant au Marché noir au lieu T
| ~1| d'acheter des couleurs sur un stand. o+
: || Vous devez respecter les régles suivantes: He
1| ¢ Vousdevez avoir placé au moins un de vos assistants sur [
‘-a.. 7 -
FH la colonne Marché de votre plateau personnel. H
. * Si vous choisissez de fermer un des stands du Marche, -
| VOUS ne pouvez pas envoyer d'assistant au Marché noir. 1l
| ¢ Sivousenvoyez plusieurs assistants au Marché, vous ne { { e
8 HH 1 A - -, e
HH pomIJ\\A/ez ?’utll_lser qu'un seul pour effectuer une action & | 5. = 1
f] e deee |
nug , L T E
Elg Effectuer uneaction au Marché noir: Exemple: Lejoueur bleu a envoyé 3 assistants au Marché. |1 décide 5
et S o] d . R d'abord d'acheter deux tuilesMarchéau stand " [1" en utilisant ses =
%j'_l vous ¢l 0|§|SS€Z envoy?r un assistant au Marche nar, deux premiers assistants et prend 1 jeton vert et 3 jetons rouges. I -‘—
H || vousdevez piocher un desjetons Couleur du sac et acheter  utilise ensuite son dernier assistant pour effectuer une action au H
o les couleurs représentées dessus (plus les poutres en bois s Marcheé noir et pioche unetuile dansle sac. || a dela chance car la ag
— i o e o e L Eames tuile représente une couleur orange et il prend donc un jeton orange = -
| vousutilisez egalement e module "Les Bancs’), en payant gy -telier. Puis, il place la tuile Marché sur letonneau Alafin H-
| leméme prix que s vous les achetiez au Marché normal. de cesactions, il replace lestrois tuiles Marché placées sur le stand 4
"I1" dansle sac. ]
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=5 I’ acti ' sur lequel vous avez acheté destuiles sont replacées dansle sac alafin i

ol aCt'Qn- o ; . de vos actions au Marché. Cependant, si vous choisissez de n'effectuer L
|| Latuile piochée pour I'action du Marché noir n'est pas que'action du Marché noir, vous ne replacez aucune tuile dans|le sac. 1

remise dans | e sac avec les autres mais est plutdt placée L
sur le tonneau ou elle reste jusqu'a lafin de la partie. A ;
Ju P Régles pour deux joueurs 1
'-_.
L eonardo ne peut pas effectuer d'action au Marché noir. p
@Z)‘ L a Guilde des Peintres Materiel supplémentaire e
[ L] Il vousarrive souvent détre a court de certaines couleurs ¢ 1tuileGuilde h_,f

T
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pour effectuer votre travail, mais heureusement les membres
dela Guilde des Peintres sentraident et nhésitent pasa faire
des échanges entre eux. S vous avez de la chance, vous
trouverez ce dont vous avez besoin dansle hall dela Guilde.

Ce module aun impact sur:

M Atelier: Méanger descouleurs

Emplacement
pour une cou-
leur primaire

Emplacement
pour une cou-
leur mélangée

Changementslorsdela Miseen place

Placez latuile Guilde a coté du plateau de jeu, a gauche de I'Atelier. Choisissez aléatoirement un jeton de couleur
primaire (rouge, bleu ou jaune) et un jeton de couleur mélangée (orange, vert ou violet) de laréserve et placez-les sur les

emplacements prévus a cet effet de latuile Guilde.

Changements pendant la partie

@ W Atdlier:

Chaque assistant que vous placez dans la colonne

Atelier de votre plateau personnel peut effectuer deux

actions au choix parmi les actions suivantes: Méanger

des couleurs ou Effectuer un échange de couleurs avec la

Guilde.

I mportant: Vous ne pouvez utiliser latuile Guilde que
pour échanger une couleur primaire contre une autre
couleur primaire ou une couleur mélangée contre une
autre couleur mélangée. Les couleurs marron et rose ne
sont pas disponibles aupres de la Guilde.

Chacun de vos assistants placé sur I'Atelier peut:

+ Soit effectuer jusgua deux mélanges comme dordinaire,

+ Soit effectuer deux échanges de couleurs avec la

Guilde. Pour cefaire, prenez les deux jetons Couleur

posés sur latuile Guilde et remplacez-les par un jeton

de couleur primaire et un jeton de couleur mélangée
que vous possedez.

Soit effectuer un mélange de couleurs et effectuer un

échange de couleurs (primaires ou mélangées) avec la

Guilde.

Vous pouvez choisir dans quel ordre vous souhaitez effec-

tuer vos différentes actions.

| T T Tl BN | 1 l LT R 1] e e | 1

Exemple: Lejoueur rouge possede 3 couleurs rouges et une couleur
jaune dans sa réserve et a placé deux assistants dansla colonne
Atelier de son plateau personnel.

Il utilise son premier assistant pour échanger un jeton Couleur
rouge contre un jaune sur la tuile Guilde. 1| mélange ensuite du
rouge et du jaune afin d'obtenir du orange.

Avec son deuxieme assistant, il mélange de nouveau du jaune et du
rouge pour créer du orange puisil échange la couleur orange tout
juste obtenue contre le jeton Couleur vert placé sur la tuile Guilde.

Régles pour deux joueurs

Leonardo nefait pas partie de la Guilde des Peintres et ne
peut donc pasy échanger de couleurs.
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Notes concer nant le Décompte final lor sque vous combinez plusieurs modules

Effectuez le Décompte final des différents modules utilisés dans |'ordre de ces modules, en commengant par celui qui ale
plus petit numéro et en continuant avec les suivants dans |'ordre croissant:

« ((5) Echangez vos piéces porte-bonheur contre des Thalers  « @3) Gagnez des PV pour vos tuiles Catacombes
« {6 Echangez vos tuiles Feuille d'or contre des Thalers * Apreés ces différentes étapes, gagnez des points de victoire
» (8 Gagnez des PV pour vos certificats de don pour votre argent restant.

« {10 Recevez des Thalers pour vos assistants guéris

Exemple de Mise en place en combinant tousles modules

Vous pouvez combiner tous les modules ensemble comme vous le souhaitez sans aucune restriction. Vous pouvez gjuster
les combinaisons de modules afin de trouver le niveau de difficulté et la durée de jeu qui vous correspondent |e mieux.

Afin de garder une vue d'ensemble claire quand vous jouez avec plusieurs modules, nous vous montrons dans cet exemple ou
placer |es différents é éments de chague module par rapport au plateau de jeu.

Module 16:
Le Marché noir

Module 8: ; ' Module 14:
Plateau Cloche ™* =) QS g5 _# LesBancs

Module 10:

Le Médecin
Module 9: Module 5:
La Fresque murale Plateau de
stockage pour
lestuiles

Feuilled'or

Module 4:

- Plateau Fontaine || |
Module 2: aux Souhaits ||/
Les Commandes Bpr
de ' évéque HHE

~\Module6: 5 /

Plateau Vitrerie

Module 1:
Les Portraits
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