Vue d'ensemble

« Fresco » est un jeu familial et amusant pour 2 a4 joueurs, a partir de 10 ans qui vous entraine en plein milieu de la
Renaissance et de toute sa grandeur. Plongez au coaur de cette époque exaltante et découvrez de nombreuses possibilités
de jeu en utilisant les 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

Lesjoueurs se glissent 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, ils vont devoir soigneusement planifier leur journée de travail. 11s vont souvent étre forcés de se 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 leur revenu n’est pas suffisant, les joueurs devront également honorer des commandes supplémentaires dans leur atelier
personnel. Tout ce travail peut rendre leurs 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
parviendra a gagner un maximum de points de victoire et a devenir ains le plus céebre de tous les peintres de fresques.
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atér iel pour lejeu de base Fresco Mise en place pour une partiea3ou 4

g * 1 plateau dejeurecto-verso  « 20 assistants, N (

- ¢ 14 tuilesMarché 5 pour chacune des 4 1 Placez le plateau dejeu ... 2 Lescas
« 25 tuiles Fresque avec des  COUleurs dejoueur ... all centre de lazone dejeu, aportée demain | | Placez un de
valeurs variant de3a 11 * 12 peintres, de tous les joueurs. Le coté pour des partiesa4 | | Puis piochez
B e de MonA go%?glzr(;hjgggl?e%ery‘r joueurs doit &tre visible (cases de départ S1-4). | |départ S1. E

- (Thaler9 avec desvaleurs R J Lors d'une partie & 3 joueurs, retournez le |a case de dé

| del1(36x),5(16x) et 10(8) ° 1 pion Eveque plateau de jeu et utilisez le coté avec les cases | | Rengter I op

: « 4 petits paravents  de départ S1 - S3. =

* 78 jetons Couleur, 7

couleur neutre

§ rouges, jauneset bleuset 9 * 4 grands paravents
H verts, violets et orange * 4 plateaux personnels
* 4 assstantsde e 1sacentissu

o 1livret deregles

Il Matériel pour chaque joueur

Choisissez une couleur et prenez les ééments suivants de
| | cette couleur:
» 1 petit paravent et un plateau per sonnel, que vous placez
derriére le paravent, face « 1 » visible.
i
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L'intérieur du petit para-
vent représente une vue
d'ensemble des phases 1 et

Recto d'un petit paravent

‘-_ Rﬁ ¢ E.H 4 2¢€tdelaphasede prépa-

. x = < ﬁ; ration du tour suivant.
) RS — Plateau personnel
| ol & WYl W FaceletFace?
I B 7 B i: —W' LaFace2n'est utilisée que

lorsdu dernier tour dejeu.

* 1 grand paravent derrierelequel vous placez un jeton
jaune, un jeton rouge et un jeton bleu ans que 12 Thalers.

Recto d'un grand
paravent

L'intérieur du
grand paravent
représente deux
tableaux: un pour

lesmélanges de
couleurs primaires
2 €t un pour
# lesmélanges
spéciaux.
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9. L e pion Evéque
Le pion Evéque est placé sur
latuile située au centre de la
fresque.
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Chaque joueur place un de ses pein-
tres sur la case de sa couleur sur la
piste d’ humeur.
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»  Unassistant de couleur
%‘ neutre est placé sur la case
" dtuée au-dessus de chacune
des colonnes du théétre.

Triez les jetons par couleur et placez-

lessur les 6 cases de I’ atelier. I1s con-

stituent la réserve. Les deux cases les

plus adroite ne sont pas utilisées avec
lejeu de base.

. J

(13) 6 Lestudio

Triez les pieces par valeur et placez-les sur
les 3 cases du studio, adroite du portrait.
Elles constituent laréserve.

+ Tout lemateriel restant a ce staden'est pas utilisepour le - 2 -LT—L —r‘_ = T e
W T eu de base. it e BTN s il - 0 5 R BN £
Ik L) J i B i ! Pl =] = o o eaal =)
=T PR s e s Bl AT Sk RS R e e D R s e i s R i J_I_|+J AFERTE | T T N T T, T T R




e e e e S e L N S e G o S A S i e B s

|OUEUrS Toutesles caractéristiques particuliéres pour une partie a 3 joueurs sont mises en évidence par un fond bleu.

Q 3 L'auberge

Chaque joueur place un de ses peintres sur une des cases Situées au-dessus
del"auberge.

>s de départ (S1-$4)

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

-en un aléatoirement et placez-le sur lacase de
nsuite, piochez-en un deuxieme que vous placez sur
part S2. Présentation de |'auberge: E‘ Colonne de gauche — Heure de lever
Colonne du milieu — Humeur

ﬂ CoI onne de droite — Prix du marché

ration jusqu aqueles4 cases de départ soient occupées. |

J

J 4 Lemarché avec les

stands! alVv

Placez les 14 tuiles Marché dans le
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 Ia b0|te dejeu

11 tuiles sont donc utilisées au total,
dont deux qui sont laissées dansle
_sac entissu a chaque tour.
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Partie de la fresque
recouverte par une ¢
tuile.
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‘ !rw ; 5 La cathédrale avecla

fresque et I'autel

Prenez une des tuiles Fresque de
valeur 11 et placez-

lafacevisiblesurla 1%
caecentrdedela s

fresque.

Verso
Pointsdevictoire g s ) _
Couleursa Mélangez les tuiles Fr,aq_ue res-
défausser pour 4 tantes et placez-les aléatoirement

restaurer la

tile Revenu sur les cases encore inoccupées de

lafresque.




Déroulement dela partie

Une partie de Fresco est divisée en plusieurs tours de jeu, eux-mémes composés de trois phases:

M 1. Choisir I'heurede lever et ajuster son humeur
M 2. Planifier et effectuer lesactions

M 3. Préparer letour dejeu suivant
L es phases de jeu en détails:

M 1. Choisir I'heure de lever et ajuster son humeur

Lejoueur situé en derniere position sur la piste de score
joue le premier. Il prend le peintre de sa couleur placé

sur la case au-dessus de | auberge et le place sur une case
Heure de lever de son choix (colonne de gauche). Puis ¢’ est
au tour du joueur situé en avant dernier sur la piste de score
de faire de méme, puis au joueur en deuxieme position et
pour terminer, au joueur en premiére position. |1 ne peut
pasy avoir deux peintres sur laméme case.

L’ heure de lever impacte les éléments suivants:

* Elle peut changer I"humeur des joueurs

* Ellefait varier les prix du marché

* Elle détermine |’ ordre de jeu pour laréalisation des
actions en phase 2

Ajuster son humeur

L es changements d'humeur sont indiqués dans la colonne
centrale de I’ auberge. Aprés avoir choisi leur heure de
lever, les joueurs gjustent immediatement leur humeur en
déplacant leurs peintres vers le haut ou versle bas sur la
piste d’ humeur. Un peintre ne peut jamais étre déplacé
au-dela de la case la plus haute ou en dessous de la case la
plus basse d’ une colonne.

L’ humeur des joueurs ales répercussions suivantes:

* Cases+1
Si le peintre d'un joueur se trouve sur une des deux cases
+1, cejoueur prend I’ assistant de couleur neutre Situé sur
lacase en haut de sacolonne. 11 peut utiliser cet assistant
afin d' effectuer une action supplémentaire lors de sa phase
d'action (ce qui lui permet ains d' effectuer un total de
6 actions). Le joueur garde cet assistant supplémentaire
jusqu’ a ce que son peintre ne soit plus sur une des cases +1.
Lorsque cela se produit, |e joueur replace son assstant de
couleur neutre au-dessus de sa colonne.

 Cases-1
Si le peintre d'un joueur se trouve sur une des deux cases
-1, ce joueur doit se séparer d’'un de ses assistants et le
placer devant son paravent (ce qui lui permet d’ effec-
tuer un total de 4 actions lors de la phase 2). Lorsque le
peintre du joueur quitte lacase -1, le joueur peut récupé-
rer son assistant et I’ utiliser de nouveau.

Note: En début de partie, les peintres des joueurs sont déja pla-
céssur lescases Sl a 4, Sl éant la case en derniere position
(lejoueur situé sur cette case est donc le premier a choisir).
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i Exemple;

|E _ 1) Lejoueur rouge est en

e ' derniére position sur la piste
de score et de cefait choisit

son heuredelever le premier.

Il place son peintre sur la case

7 heures. Cela signifie que,

lors de ce tour, son humeur

= AL sedégraderade 1 et qu'il lui

- ; faudra payer 2 Thalers pour

; 800 | 0 chaque tuile Marché qu’il

@ iR | o6 souhaite acheter. Lesautres

| £ Jvoo| 1| joueurs ne peuvent plus placer

315 leurs peintres sur cette case.
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2) Lejoueur rouge ajuste main-
tenant son humeur en déplacant
son peintre d'une case versle
bas dansle théétre.
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Lejoueur peut utiliser un
assistant supplémentaire.
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Le nombre d' assistants du
joueur est réduit de 1.




Prix du marché

La colonne de droite de | auberge indique les prix que les
joueurs vont devoir payer pour acheter des tuiles au Marché
en fonction de leur heure de lever.

Ordredejeu

Unefois que tous lesjoueurs ont choisi une heure de lever,
' ordre de jeu pour le tour est défini. Le joueur qui achois
de selever le plustot est e premier joueur a effectuer ses
actions dans les différents lieux lors de la phase 2. Puisles
autres joueurs suivent en respectant I’ ordre croissant de leur
heure de lever.

M 2. Planifier et effectuer lesactions

Planifier les actions

L esjoueurs commencent a planifier leurs actions smultané-
ment derriére leurs petits paravents. |Is peuvent effectuer des
actions dansles5 lieux différents du plateau de jeu (Marché,
Cathédrae, Studio, Atelier et Théétre). Lesjoueurs placent
leurs assistants disponibles sur les cases de leur choix deleurs
plateax personnels. Chague assstant effectueral’ action cor-
respondant ala case sur laguelleil est placé. Il ne peut y avoir
qu'un seul assistant sur chagque case.

Effectuer les actions

Une fois que tous les joueurs ont placé leurs assistants sur
leurs plateaux personnels, ilsretirent leurs petits paravents
et les différents lieux sont évalués, I’ un apres | autre. Pour
chague lieu, les joueurs concernés effectuent leurs actions
en respectant |’ ordre de jeu du tour en cours. Le joueur actif
effectue toutes ses actions dans le lieu évalué, puisc'est au
joueur suivant d' effectuer lessiennes et aing de suite.

Si un joueur n’aplacé aucun assistant dans un des lieux,
il 'y effectue aucune action. 1l n’est alors pas pris en
compte dans |’ ordre de jeu.

Lesjoueurs ne sont pas obligés d effectuer lesactionsqu'ils ont
choises. Ils peuvent choisr d' abandonner n'importe lesquelles
deleursactions. Dans le cas ol un joueur ne possede pas assez
d'argent ou dejetons Couleur pour effectuer uneaction, il est
aorsobligé d' abandonner I" action en question.

Lesdifférentslieux et leursactions:

@ B Marché Acheter descouleursou
: Fermer un des stands

Lejoueur actif commence par choisir un des stands dis-
ponibles, puisil choisit d' effectuer une des deux actions
suivantes:

» Acheter descouleursou—Fermer un des stands

Exemple: Lejoueur rouge
doit payer 2 Thalers pour
chaguetuile Marché qu’il
veut acheter lors de ce tour.

£

(| mportant;

II'y a deux ordres de jeu différents pendant la partie:

1. L’ordre pour choisir I"heure de lever (il dépend dela
position des joueurs sur la piste de score).

2. L’ordre pour effectuer lesactions (il dépend de |’ heure
| de lever desjoueurs).

Exemple: Pour
cetour dejeu, le
joueur rouge a
prévu d effectuer les
actions suivantes:

1x au Marché

2 x ala Cathédrale
. Oxau Studio

' 1xal'Atelier et
== 1xau Théatre

(| esdifférentslieux et leurs actions associées

& B Marché Acheter des couleursou
. Fermer un des stands

(J) M Studio: Peindre des portraits

Cathédrale: Restaurer lafresque
ou l'autel

ﬁ‘-r.:;)} M Atelier: Méanger descouleurs

Gﬂ@ Théatre Amdiorer son humeur




Acheter descouleurs

Lejoueur peut acheter une tuile Marché sur le stand qu'il
achoisi pour chaque assistant qu'il aplacé sur la colonne
Marché de son plateau personnel. Chaque tuile ne peut
étre achetée qu’ une seule fais. Le prix d achat dépend de
I"heure de lever du joueur.

Lejoueur prend ensuite les jetons Coul eur représentés sur
latuile qu'il vient d’ acheter et |es place derriére son grand
paravent, cachés alavue des autres joueurs.

Une foisqu'il aterminé ses achats sur le stand concerné,
le joueur replace toutes les tuiles restantes sur ce stand
dans e sac en tissu.

Fermer un des stands

Si lejoueur actif a placé un de ses assistants sur la colonne
Marché de son plateau personnel, il peut choisir de ne pas
acheter de peintures et de fermer un des stands ala place.
Toutes les tuiles du stand concerné sont alors replacées dans
le sac en tissu. Cette action et gratuite.

#)

Pour chague assistant qu’il a placé sur la colonne
Cathédrale de son plateau personnel, le joueur peut:

* Restaurer une partie delafresque ou
* Restaurer I'autel

Cathédrale Restaurer lafresqueou I'autel

Restaurer une partie delafresque

Lafresque est divisée en 25 cases et chacune de ces cases
est recouverte par une tuile Fresque. Pour pouvoir res-
taurer une partie de lafresque, le joueur doit posséder

les jetons Couleur représentés sur latuile qu'il souhaite
restaurer.

Le joueur replace lesjetons Couleur dans laréserve et
gagne immédiatement les points de victoire indiqués
sur latuile, plus les points supplémentaires accordés par
I’ évéque, S'il y en a (voir la section Evéque).

| avance ensuite son peintre sur la piste de score en consé
quence (les cases de départ S1 - 4 ne sont pas prises en
compte, lapiste de score ne débute qu'alacase 1). S le
peintre du joueur arrive sur une case déa occupée par celui
d'un autre joueur, il doit choisir S'il souhaite se placer sur

la premiere case disponible Située avant ou sur celle Située
apres lacase dgaoccupée. Il ne peut jamaisy avoir plusd'un
peintre sur une case de la piste de score.

Unefoisqu'il arestauré une partie de lafresque, le joueur
retire latuile Fresque concernée du plateau de jeu et laplace
face cachée devant Iui. Puis, il déplace e pion Evéque sur la
case qui vient d' étre restaurée.

§

Exemple:

1) Lejoueur rouge a placé un de ses assi-
stants 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 |a tuile avec troisjetons jaunes au stand 1V. 1
paye donc 2 Thalers et récupére 3 jetonsjaunes de la réserve. Puis, il
remet toutes lestuiles restantes sur le stand IV dans e sac en tissu.

Exemple: 1) Lejoueur rouge a placé deux assistants dansla co-
lonne Cathédrale de son plateau personnel et il peut donc effectuer
deux actions a cet endroit. 1| commence par choisir latuile de
valeur 3.

2) Il replace les jetons Couleur
( représentés sur cette tuile dans
& la réserve et avance son peintre
( de 3 cases sur la piste de score en
%“ conséquence.

3) Comme le pion Evéque setrouve 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). |1 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,
face cachée, puisil déplace le pion Evéque sur la case qui vient
d'étrerestaurée.

4) Lejoueur rouge peut maintenant effectuer sa seconde action
dansla Cathédrale.



Déplacer |'Evéque: I

Avant de restaurer une partie de lafresque,
le joueur peut payer un Thaler pour déplacer
le pion Evéque d une case (et une seule)
dans n'importe quelle direction (verticale,
horizontale ou diagonal€). Le pion Evé-

que peut terminer son déplacement sur
n'importe quelle partie de lafresque, que

Lespoints bonus de I'évéque:

Si le pion Evéque se trouve sur la partie
de lafresque que le joueur restaure, il ga-
gne 3 points de victoire supplémentaires.
Si le pion Evéque se trouve sur une case
adjacente (verticalement, horizontalement
ou en diagonale) ala partie de lafresque
que le joueur restaure, il gagne 2 points

ce soit une case déja restaurée ou une case
encore recouverte par unetuile.

Restaurer I'autel

Au lieu de restaurer une partie de lafresque, le joueur actif
peut choisir une fois par tour de restaurer I’ autel.

I peut effectuer cette action de trois fagons différentes:

* Restaurer |’ autel en utilisant des couleurs primaires:
Lejoueur replace un jeton jaune, un jeton bleu et un
jeton rouge dans la réserve. Cette action lui rapporte 2
points de victoire

* Regtaurer I'autel en utilisant alafoisdes couleursprimaires

et des couleursmélangées: Le joueur peut remplacer une
ou plusieurs de ces couleurs par desjetons verts, orange ou

violets (il peut utiliser deux foisla méme couleur). Cesjetons

rapportent 1 point de victoire supplémentaire chacun.

* Restaurer |’ autel en utilisant les 3 couleurs mélangées
différentes. Le joueur replace un jeton orange, un jeton
vert et un jeton violet dans laréserve. Cette action lui
rapporte 6 points de victoire.

,-J) M Studio: Peindre des portraits

Pour chague assistant qu’il a placé dans |a colonne Studio
de son plateau personnel, le joueur gagne 3 Thalers.

ﬁ"-.-./] M Atelier: Méanger descouleurs

Pour chaque assistant qu'il a placé dans la colonne Atelier
de son plateau personnel, e joueur peut effectuer jusqu’a
deux mélanges de couleurs parmi ceux indiqués sur le
tableau sur son grand paravent.

C'est au joueur de décider quelles couleursil souhaite
mélanger. || replace lesjetons utilisés pour e mélange
danslaréserve puisil prend le jeton de la couleur obtenue
et le place derriére son paravent.

de victoire supplémentaires.

Note: Cette action est en général plus intéressante lorsque la partie
touche a sa fin et que le nombre de tuiles Fresque non restaurées
diminue.

G; @ g =2+ 1 (3 pointsdevictoire)

Exemple: Lejoueur gagne un total de 3 points de
victoire. 2 points (Rouge/jaune/bleu) + 1 point (un
jeton vert a la place du jeton jaune).

Q g g =2+1+1+1(5pointsdevictoire)

Exemple: Lejoueur gagne un total de 5 points de
victoire. 2 points pour I’ action Restaurer avec des
couleurs primaires (rouge/jaune/bleu) + 3 points (2
jetons orange et un jeton vert ala place desjetons
rouge, bleu et jaune).

& E @

Exemple: Lejoueur replaceun
jeton orange, un jeton vert et un
jeton violet danslaréserve. I
gagne immédiatement 6 points
devictoire.

Exemple: Lejoueur rouge n’a placé aucun
assistant dansla colonne Studio de son
plateau personnel et il ne recoit donc pas
dargent. |1 n’effectue aucune action dans
celieu et son tour est donc ignoré.

Exemple: Lejoueur rouge
aplacé un de ses assistants
dansla colonne Atelier de
son plateau personnel, ce qui
lui donneledroit d' effectuer
jusgu’a deux mélanges, en
suivant lesindications du
tableau de mélanges.

Note: Les jetons Couleur sont illimités. Siil
arrive, dans de rares occasions, que la réserve
de jetons Couleur soit vide, lesjoueurs notent sur
des feuilles de papier le nombre et la couleur des
jetons qu'ils sont censés recevair.



é‘:‘;%) Théétre Améiorer son humeur

Pour chaque assistant qu’il a placé dans la colonne Théatre
de son plateau personnel, le joueur peut déplacer un de ses
peintres de deux cases versle haut sur la piste d’ humeur.

Note: Les changements d’ humeur obtenus gréce aux actions
dans le théatre ne sont effectifs qu'a partir du tour suivant,
aprés 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 e 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.

+ Chaque joueur regoit son revenu, qui est d'un Thaler pour
chaque tuile Fresque placée face cachée devant Iui (cette étape
n"alieu que si lejoueur arestauré au moins une tuile Fresque).

* Tous les joueurs replacent leurs peintres sur |es 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.

Exemple:

Lejoueur rouge a placé
un de ses assistants dans
sa colonne Théétre,
cequi lui permet de
déplacer 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 avanceés.

Fin de partie et Déecomptefinal

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
dejeu en question est le dernier tour.

Tous lesjoueurs retournent leurs plateaux personnels, de
fagcon & ce que laface 2 soit visible.

Lapartie setermine alafin de ce tour de jeu, et ce méme
s lafresque n’ est pas entierement restaurée. Lesjoueurs ne
touchent pas de revenu alafin de ce dernier tour de jeu.

Décomptefinal

L esjoueurs gagnent ensuite des points de victoire pour I" argent
qu'ils possedent. Chague tranche de 2 Thalers rapporte 1 point
devictoire. Cespointsde victoire sont attribués aLix joueurs en
suivant |’ ordre jeu (heure de lever) du dernier tour. Le joueur
avec le plusde points de victoire est désigné meilleur peintre de
fresque de tous |lestemps et remporte lapartie.

Lorsdu dernier tour
dejeu, il n’est plus
possible d' effectuer
des actions au Théa-
tre. Alaplace, il est
possible o' effectuer
des actions deux fois
ala Cathédrale.

Note: Dansle cas ol la fresque est entiérement restaurée lors
d'un tour qui n’est pas le dernier tour, le décompte final alieu
directement a la fin du tour en question (on ne rejoue pas de tour
supplémentaire). Comme ¢'est le dernier tour, les joueurs ne
touchent aucun revenu.

Note: S le peintre d'un joueur 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.



Régles pour 2 joueurs (Jeu de base)

Utilisez e méme c6té du plateau de jeu que Lors delamise en place, Leonardo recoit:
pour une partie a3 joueurs et effectuez la * 3peintres et 2 assistants d une couleur non-utilisée par
mise en place prévue pour 3 joueurs. Un les joueurs
T troisiéme joueur fictif est gjouté: Leonardo. « 1 plateau per sonnel — il n'a besoin d aucun matériel
L eonardo ne récupere aucun jeton Couleur supplémentaire comme les paravents, etc.

et ne recoit pas de revenu maisil peut par
contre gagner des points de victoire.

Changementslorsdela Mise en place

Un des peintres de Leonardo est placé sur la case de départ S3, un Lorsdu premier tour de jeu, le premier joueur prend latuile
autre sur une case al-dessus de I alberge et le dernier au centredela Leonardo et effectue les actions ala place de ce dernier.

Fresque, avec le pion Evéque. . . .
S P = Le tour suivant, ce sera au tour du deuxiéme joueur de jouer

Son plateau personnel est place face 1 visible. Ses deux assis: pour Leonardo, et ainsi de suite en alternant & chague nouveau
tants sont placés en haut des colonnes Marché et Cathédrale tour de jeu. L ordre de jeu habituel s applique également &

de son plateau personnel. Cette mise en place reste inchangée Leonardo maisil n' effectue pas ses actions de la méme fagon
jusgu’alafin delapartie. que les autres joueurs:

Changements pendant la partie

M 1. Choisir I'heure de lever

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 posséde pas de peintre sur la piste d’ humeur !).

M 2. Effectuer lesactions

-

. M Marché Fermer un desstands

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.

é,-) 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 déplacé 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 contrdle Leonardo qui choisit sur quelletuileil se rend.

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

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 lacase de la
fresque qui vient d’ étre restaurée.

Lorsque lesjoueursretour nent leurs plateaux personnels pour le dernier tour dejeu, celui de Leonardo n'est pas
retourné mais son assistant est retiré dela 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 !



Module:
Mélanges spéciaux
+ 15 min

M élanges spéciaux Matéridl supplémentaire

* 7 tuiles Fresque — avec des valeurs
comprises entre 13 et 24
* 12 jetons Couleur —6 marron et 6

A g

Cemodule aun impact sur roses : S '

Cathédrale: Restaurer lafresqueou I'autel et «1tu ‘ a1
M Atelier: Mélanger des couleurs 2 = e
Placez les6 jetons marron et |es 6 jetonsroses sur les Prenez latuile Fresque de valeur 24 parmi les 7 nouvelles
cases Situées tout adroite de I'Atelier, a coté des autres tuiles Fresque et placez-la au centre de la fresque. Retirez
jetons Couleur. Lors des parties avec ce module, vousdevez  aléatoirement 7 tuiles Fresque du jeu de base et mélan-
utiliser e tableau de mélanges spéciaux situéal'intérieur de  gez les 6 nouvelles tuiles restantes avec | e reste des tuiles

votre grand paravent. Fresque. Puis placez les tuiles sur la fresque comme indiquée
dans lamise en place de base du jeu.

Lafresque devient encore plus colorée et de nouveaux jetons
Couleur nécessitent d’ effectuer de nouveaux méanges.

Changementslorsdela Mise en place

Changements pendant la partie

P ) _ . W Atelier: Mélanger descouleurs
1_&" Cathédrale Restaurer lafresque ou I'autel g

" En plus des mélanges du jeu de base, vous pouvez
Vous pouvez desormais utiliser |esjetons roses et marron pour — maintenant mé anger du violet et du rouge pour obtenir
remplacer |esjetons verts, orange et violets comme vousle sou- - rose et de |'orange et du vert pour obtenir du marron.
haitez lorsque vous restaurez |'autel. Chague jetonrose utilise g yous utilisez un de vos assistants pour faire un premier
rapporte 3 points de victoire supplémentaires et chaguejeton  m@lange, vous pouvez utiliser la couleur tout juste obtenue
marron utilisé rapporte 5 points de victoire supplémentaires. pour réaliser un deuxiéme mélange avec le méme assistant.

- . . 9pointsdevictoire pour avoir restauré |’ autel: F (/“ F

| @ @ | 6PV (points de base) + & 5 3 | 21 points devictoire = 6 PV (points de
@ ; 3PV§J%?JrIejeton rgse. _/ J J bas%)+3x5PVpour Iesjetgir)gt,marron.
Regles pour deux joueurs

Ce module ne comporte pas de regles spéciales pour Leonardo!
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Module:
Les faveurs de I'évéque
+ 5 min
L esfaveursdel'évéque Matériel supplémentaire

_ * 25 tuiles Faveur :
Ce module aun impact sur: i+1

< s
Cathédrale: Restaurer lafresque @l@/ ggl

Changementslorsdela Mise en place

Mélangez les 25 tuiles Faveur et placez-en une aléa-
toirement face cachée sur chaquetuile Fresque de la

cathédrale. _I _I _I Placez les tuiles Faveur

danslecoin en haut a
droite destuiles Fresque.

Changements pendant |la partie

ﬁ) Cathédrale: Restaurer lafresque Lestuiles Faveur

Recevez 1 ou 5 Thalers de la réserve et placez-
@ les derriéere votre paravent.

Gagnez immeédiatement 1 point de victoire
supplémentaire.

Lorsque vous restaurez la tuile Fresque sur laquelle se
trouve I évéque, vous récupérez egalement latuile Faveur
située sur cette derniére. Vous devez ensuite immeédia
tement appliquer I’ effet de latuile Faveur ainsi obtenue,
puislaretirer du jeu.

Si I'évéque ne se trouve pas sur latuile Fresque que vous
restaurez, vous ne récupérez pas latuile Faveur et vousla

. . . Améliorez votre humeur de 1 sur la piste d'humeur.
replacez simplement dans la boite de jeu.

Prenezle jeton dela couleur représen-
tée delaréserve et placez-le derriére
votre paravent.
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