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Ein Spiel von Marco Ruskowski und Marcel Siielbeck fiir 2-4 Personen ab 10 Jahren It

Der Bischof erwartet der Renaissance werden f—
sehr hohen Besuch, angeheuert und miissen {
doch das grofie Fresko ihr Konnen unter 4|
— das Deckenbild des Beweis stellen. Welcher .

) Maler kann das Decken-
bild erfolgreich wieder

Doms — ist stark
restaurierungsbeduirfiig.
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Die besten Freskenmaler | zum Leuchten bringen? {1

Konzept gk

4[| Lassen Sie sich bei ,,Fresko®, dem stimmungsvollen * Das Basisspiel: Fresko _{

‘*|| Familienspiel fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren, in die Zeit der 78

ﬂ Renaissance entfiihren. Tauchen Sie ein in eine prunkvolle ¢ Die Erweiterungsmodule mit steigendem Anspruch: i)
t1| Epoche und erleben Sie zusitzliche Spielmdoglichkeiten Modul 1: Die Portrits %

ft| durchdie 3 in der Schachtel enthaltenen Erweiterungsmo- ' P

| dule. Sie lassen sich mit dem Basisspiel beliebig kombinie- Modul 2: Die Auftrage des Bischofs g

| ren, e}rhohfen den Spielanspruch stufenweise und beeinflus- el Bk B st laen M brediagsn -

sen die Spieldauer.

Fiir noch mehr und langer anhaltenden SpielspaB. 7

Spielziel Els

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Freskenmalern,
die im Auftrag des Bischofs das groe Deckenbild des
Doms restaurieren mussen. =
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Dabei muss ihr Arbeitstag allerdings gut geplant wer-
den, und so kann der Tag schon einmal friih beginnen. | {7}
Farben fiir den Auftrag im Dom miissen gekauft, das e
Fresko muss restauriert und neue Farben miissen ange- |4 |
mischt werden.

Reicht das Einkommen nicht, miissen zusétzlich noch
Auftriage im eigenen Atelier erfiillt werden. Da leidet .
oftmals die Stimmung unter den Gehilfen und nur ein 4+
abendlicher Besuch des Theaters kann Abhilfe schaffen.

Nur wer clever plant, kann die meisten Siegpunkte
erzielen und der erfolgreichste Freskenmaler werden.
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Eine Ubersicht des Spielmaterials fiir
»Fresko® finden Sie auf der folgenden Seite.
Die Spielmaterialien sowie die Regeln fiir die einzelnen | | H-
Erweiterungsmodule werden in dem Beiheft aufgefiihrt. -

Die Spielregel fiir das Spiel zu zweit finden Sie ebenfalls im TF
Beiheft. E
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'H Material fiir Fresko o Splelaufbau fiir 3 und 4 Spieler  Besona
: q . . * 20 Gehilfenfiguren,
K * 1 doppelseitiger Spielplan ¢ 5 in 4 Farben 1 2
'] « 14 Marktpliittchen + 12 Malerfiguren, « Der doppelseitige Spielplan ... o Di
: ‘ » 25 Freskoplittchen mit je 3 in 4 Farben ... wird fiir alle gut erreichbar in die Tischmitte Jel M
4 den Werten 3-11 « 1 Bischof gelegt. Dabei ist die Seite filir 4 Spieler sichtbar den St
i - 60 Miinzen mit den « 4 Kleine Sichschirme (Startf'elde'r S1-S4). - elnze!r
a4 Werten 1 (36x), 5 (16 x) « 4 oroBe Sichschirme Zu dritt wird der Plan umgedreht und die Spiel- a‘}f die
(] und 10 (8x) g i planseite mit den Startfeldern SI1-S3 benutzt. leiste ¢
3 .. . * 4 Aktionstableaus
1| ° 78 Farbsteine, je 17 in . —
S| Rot, Gelb, Blau;je9in  * 4 Karten mit i
1 Griin, Lila, Orange Mischtabellen s
u . * 1 Stoffbeutel g
* 4 naturfarbene Gehilfen- . ]
] figuren « 1 Spielanleitung 9. Der Bischof 2

Er wird auf das Plattchen
Spielmaterial je Spieler in der Mitte des Freskos
gestellt. =]

Jeder Spieler erhélt in der Farbe seiner Wahl:

* 1 kleinen Sichtschirm und 1 Aktionstableau, das er mit
der Seite ,,1* nach oben liegend dahinter platziert.

-

&
P 58—
@ .ﬂn_,-,_,_“”"n“a "‘{@"\;‘. A’I//:. : : |
® n- g @ §?) >'; 8. Das Theater Bl ‘

)
!. I I3 ! o
'. Vorderseite kleiner Sichtschirm Innenseite kleiner Sichtschirm Jeder Spieler stellt eine seiper | 5
1 mit Ubersicht Phase 1, Phase 2 Malerfiguren auf das farblich pas- .
*gl und Vorbereitung neue Runde sende Feld der Stimmungsanzeige.
] >'. 2 . | E
~ %) 1l ‘c} Je eine naturfarbene Ge- e
i Aktionstableau % hilfenfigur wird auf ihren EY
Bl — || Seite 1und 2 Platz oberhalb jeder Spalte | | £
] ~< | M} Seite 2 wird nur in der gestellt. 2
1 - letzten Runde benotigt *
- ) -
H | * 1 groBen Sichtschirm, hinter den er 1 gelben, 1 roten

und 1 blauen Farbstein und 12 Taler leg

1 i
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Sichtschirm N o Die Werkstatt

Vorderseite grofier %
g Sie besteht aus 6 Feldern, auf [
T denen die Farbsteine nach Farben | L=
=g sortiert bereitgelegt werden. i
j 7 Sie bilden den allgemeinen Farb- &
| Innenseite grofier — vorrat. e
1E Sichtschirm mit Gg bt I8 : :
+1 | Mischtabelle |7 3
i Grundfarben v e & o :
g oo & g
i b A Sl 6. Das Atelier <§
* 1 Karte mit der Mischtabelle Grundfarben Die Miinzen werden nach ihren Werten
* 3 Malerfiguren * 5 Gebhilfenfiguren sortigrt auf dif: 3 f.reiep Felder des . L
Ateliers verteilt. Sie bilden den allgemei- 7
nen Vorrat. Q
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rheiten im Spiel zu dritt sind blau unterlegt. -"l :
4

> Startfelder (S1-S4) 3. Die Herberge l '

alerfigur pro Spieler kommt in Jeder Spieler stellt eine seiner Malerfiguren auf einen Stellplatz iiber der Herberge. |

ibeutel. Die Figu ren werden Sie zeigt: M in der linken Spalte die Aufstehzeit

gezogen und der Reihe nach -

Felder S1-S4 der Siegpunkte- in der mittleren Spalte die Verédnderung der Laune 14

estellt. '

in der rechten Spalte die Preise auf dem Markt

i

4. Der Markt mit den
Marktstinden 1-4

Die 14 Marktplattchen werden

in den Stoffbeutel gegeben und
gemischt. Sie zeigen die Farben,
die man am Markt kaufen kann.
Fiir jeden Marktstand wird die
passende Anzahl Plattchen aus
dem Stoffbeutel gezogen und offen
ausgelegt. 1 Plattchen bleibt im
Beutel.
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Im Spiel zu dritt gibt es 3 Markt-
stinde. Die folgenden Pldttchen
werden aussortzert

I T

| Freskoabschnitt 7
[ mit Plittchen |

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

? 5 ¢ Der Dom mit Fresko
und Altar

QAus den 25 Freskoplattchen W1rd
eines der Plattchen
mit dem Wert 11
aussortiert und in
die Freskomitte

gelegt. '
N\ Siegpunkt Nur fiir das Er- o L ..
? ; g;n:n ¢ weiterungsmodul Die tibrigen Plittchen werden
arosiene, g “ o o o |
die man fir »g;fvce’;‘;{l?""f” 4g“  gemischt und mit der Vorderseite | H
n : . |
die Restaurie- ¢ nach oben auf den Abschnitten I
rung abgeben ) des Freskos verteilt. 11
muss. Einkommen 4
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Spielablauf

Es werden mehrere Runden gespielt. Jede Runde be-
steht aus 2 Phasen:

M 1. Aufstehzeit wihlen und Stimmung anpassen
¥ 2. Aktionen planen und durchfiihren

Die Phasen im Einzelnen:

W 1. Aufstehzeit wihlen und Stimmung anpassen Anmerkung: Zu Beginn des Spiels stehen alle Malerfiguren auf

Es beginnt der Spieler, der auf der Siegpunkteleiste am den Startfeldern S1-S4; das hinterste Feld ist Feld S1.
weitesten hinten steht.

Er stellt seine Malerfigur vom Stellplatz der Herberge ST T T Beiviet
auf das Feld mit der gewiinschten Aufstehzeit. Die an- ; RN S R A 1) Spieler Rot steht am
deren Spieler wihlen in aufsteigender Reihenfolge ihres : 4 weitesten hinten auf der

. . . & Siegpunkteleiste. Er wahlt
Punktestandes jeweils eine unbesetzte Aufstehzeit. In

= zuerst eine Aufstehzeit und
jedem Uhrzeitfeld darf immer nur 1 Malerfigur stehen. ™ setzt seine Malerfigur auf 7
% Uhr. Damit hat er fiir diese
’»}} Runde festgelegt, dass sich
~ seine Laune um 1 verschlech-
tert und er 2 Taler fiir jedes
Marktplittchen auf dem
Markt bezahlen muss. Die
anderen Spieler diirfen sich
Jjetzt nicht mehr fiir diese
Uhrzeit entscheiden.
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Die gewahlte Uhrzeit hat fiir jeden Spieler drei Auswir-
kungen:

* Sie kann die eigene Stimmung verdndern
* Sie bestimmt den Preis auf dem Markt

* Sie legt die Spielerreihenfolge fiir die Aktionen in
Phase 2 fest

: . 2.) Spieler Rot passt seine
Die Stimmung verindern Stimmung im Theater an,

. .. . . g . indem er seine Figur um
Die Veranderung der Stimmung wird in der mittleren 1 Feld nach unten versetzt.

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

Die Stimmung kann sich wie folgt auswirken:

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

* Felder ,,-1%
Steht die Figur auf einem der Felder ,,-1%, muss er
1 seiner eigenen Gehilfenfiguren abgeben. Er stellt
sie vor seinen Sichtschirm. In der 2. Spielphase hat
er also nur 4 Aktionen zur Verfiigung. Verlasst er
die Felder ,,-1“ wieder, bekommt er seinen Gehilfen

3
+ 4 4_
Der Spieler hat 1 zusdtzlichen
Gehilfen zur Verfiigung.

&

Der Spieler hat 1 Gehilfen
weniger zur Verfiigung.
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Preise auf dem Markt

In der rechten Spalte kann jeder Spieler den Preis ab-
lesen, den er diese Runde auf dem Markt fiir 1 Markt-
plattchen bezahlen muss.

Spielerreihenfolge

Beispiel:

Spieler Rot muss auf dem
Markt 2 Taler pro Markt-

plittchen bezahlen.

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

I 2. Aktionen planen und durchfiihren
Aktionen planen

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

Aktionen durchfiihren

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

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

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

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

Die Orte und Aktionen:

Beachte:
Es gibt im Spiel 2 verschiedene Spielerreihenfolgen:

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

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

Spieler Rot plant
diese Runde

1 x den Markt,

2 x den Dom,

0 x das Atelier,

1 x die Werkstatt

und
1 x das Theater
" zu besuchen.
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‘ & . [ Markt: Farben kaufen oder

Marktstand schlieBen

Der Spieler am Zug sucht sich zunichst einen der zur
Verfligung stehenden Marktstinde aus und entscheidet
sich dann fiir eine der folgenden Aktionen:

o Farben kaufen oder ¢ Marktstand schliefen

Die einzelnen Orte und die dort moglichen Aktionen:

, m . I Markt: Farben kaufen oder
Marktstand schlieBen

@ Dom: Fresko oder Altar restaurieren

@ M Atelier: Portriits malen
{@ B Werkstatt: Farben mischen

3 ’é;‘: . Il Theater: Stimmung heben
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Farben kaufen

Fiir jeden Gehilfen, den er in der Spalte ,,Markt“ ein-
gesetzt hat, darf er jeweils 1 Marktplittchen von diesem
Marktstand kaufen. Jedes Plattchen darf der Spieler
einmalig erwerben. Er zahlt den Preis, den er mit seiner
Aufstehzeit bestimmt hat.

Jetzt nimmt er sich die auf dem Marktplittchen abge-
bildeten Farbsteine aus dem Vorrat und legt sie hinter
seinen groBen Sichtschirm.

Hat er seine Kaufe beendet, raumt er den Marktstand
und legt alle Marktplittchen zuriick in den Stoffbeutel.

Marktstand schlieBen

Jeder Spieler, der mindestens 1 Gehilfenfigur in der
Spalte ,,Markt“ eingesetzt hat, kann auf den Kauf von
Farbe verzichten und stattdessen einen Marktstand
schlieBen. Diese Aktion ist kostenlos. Die Plattchen
kommen zuriick in den Stoffbeutel.

ey
‘ ﬁr y Dom: Fresko oder Altar restaurieren

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

* einen Abschnitt im Fresko oder
* einmalig den Altar restaurieren

Einen Abschnitt im Fresko restaurieren

Das Fresko ist in 25 Abschnitte unterteilt, auf denen
bei Spielbeginn jeweils 1 Plattchen liegt. Um einen
Abschnitt restaurieren zu konnen, muss der Spieler die
Farbsteine, die auf dem dort liegenden Plittchen abge-
bildet sind, besitzen.

Er gibt die geforderten Farbsteine zuriick in den allge-
meinen Vorrat und erhélt dafiir die aufgedruckten Sieg-
punkte zuziiglich der eventuell erreichten Bonuspunkte
durch den Bischof. (siehe Bischof)

Nun setzt der Spieler seine Malerfigur auf der Siegpunk-
teleiste um die entsprechende Anzahl Siegpunkte vor.
(Die Startfelder S1-S4 werden nicht mitgezihlt. Die Sieg-
punkteleiste beginnt bei Feld 1.) Sollte er dabei auf einem
Feld landen, auf dem schon eine andere Figur steht,
muss der Spieler entscheiden, ob er seine Figur auf das
nichste freie Feld davor oder dahinter stellt. Es diirfen
niemals mehrere Figuren auf demselben Feld stehen.

Er nimmt das Freskoplattchen vom Spielplan und legt
es mit der Riickseite nach oben vor sich ab. Zum Ab-
schluss der Aktion stellt er den Bischof auf den gerade
frei gewordenen Abschnitt.

Beispiel:
1) Spieler Rot hat 1 Gehilfen in der
Spalte ,,Markt“ eingesetzt und darf daher
1 Aktion am Markt durchfiihren. Da er
um 7 Uhr aufgestanden ist, kostet ihn das
Kaufen eines Marktplittchens 2 Taler.

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

W

Beispiel: 1.) Spieler Rot hat 2 Gehilfen im Dom eingesetzt und
kann somit 2 Aktionen an diesem Ort ausfiihren. Er entscheidet
sich zundchst fiir das Plittchen mit dem Wert 3.

2.) Die aufgedruckten Farbsteine
gibt er zuriick in den allgemeinen
Vorrat und erzielt 3 Siegpunkte.

3.) Da der Bischof diagonal benachbart zu dem Plittchen steht,
erhdlt Spieler Rot zusdtzlich 2 Bonuspunkte. Er hat somit insge-
samt 5 Punkte erzielt und setzt seine Malerfigur auf der Sieg-
punkteleiste insgesamt 5 Felder vor.

Das Freskoplittchen legt er nun mit der Riickseite nach oben vor
sich ab. Den Bischof versetzt er auf den soeben frei gewordenen
Abschnitt des Freskos.

4.) Erst jetzt fiihrt er seine 2. Aktion im Dom aus.

A

Tl

el

sl (YR
T




et B e Al
| SR i 4 S I P et =

Bewegung des Bischofs:

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

Den Altar restaurieren

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

Hierbei gibt es 2 Moglichkeiten:

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

* Restaurierung mit den Mischfarben:
Der Spieler gibt je 1 Stein in den Farben Orange,
Griin und Lila zuriick in den Vorrat. Dafiir erhalt er
6 Siegpunkte.

Q | I Atelier: Portriits malen

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

(é) B Werkstatt; Farben mischen

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

Der Spieler am Zug entscheidet sich, welche Farben er
mischen mochte. Er gibt die entsprechenden Farbsteine
in den allgemeinen Vorrat zuriick und nimmt sich den
Farbstein, den er durch das Mischen erhalt.

Bonuspunkte fiir den Bischof:

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

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

. . . =2+ 1 (3 Siegpunkte)

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

E& . =2+1+1+ 1 (5 Siegpunkte)

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

rot, gelb, blau).

T

Beispiel: Der Spieler gibt

1 griinen, 1 orangefarbenen und
1 lilafarbenen Stein zuriick in
den Vorrat.

Er erhiilt dafiir 6 Siegpunkte.

e Beispiel: Da Spieler Rot im Atelier keine
) o Gehilfenfigur eingesetzt hat, erhdlt er auch
= '\ keine 3 Taler aus dem allgemeinen Vorrat.

Er wird in der Spielerreihenfolge diese
Runde iibersprungen und fiihrt an diesem

Ort keine Aktion durch.
< Beispiel: Spieler Rot hat
v +@®-&  einen Gehilfen in der Werk-
: t : : statt eingesetzt. Damit darf

er bis zu 2 Farbmischungen
der Mischtabelle Grundfar-
ben vornehmen.

Anmerkung: Die Farben sind unbegrenzt. Sollte
der seltene Fall eintreten, dass keine Farbsteine
mehr im Vorrat vorhanden sind, notiert jeder
Spieler fiir sich die Steine, die er ertauscht.
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(é; ) [ Theater: Verbesserung der Stimmung

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

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

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

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

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

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

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

Spielende und Schlusswertung

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

Alle Spieler drehen ihr Aktionstableau auf Seite 2 um.

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

Schlusswertung

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

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

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

Beispiel:

Spieler Rot hat
einen Gehilfen
im Theater
eingesetzt. Seine
Stimmung steigt
sofort um

2 Felder.

Zur Verdeutlichung der einzelnen

Spielphasen sind diese auf der In-
nenseite des kleinen Sichtschirms
abgebildet.

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

- 3 In der letzten
Runde entfillt
der Ort ,,Thea-

. ter”, Stattdes-
sen besuchen

die Spieler ein
weiteres Mal den
- ,,Dom*“

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

Hinweis: Sollte dabei in der Siegpunkteleiste eine
Figur auf einem Feld landen, auf dem eine
andere Figur steht, wird sie auf das néchste

freie Feld davor gestellt.
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Ein Spiel von Marco Ruskowski und Marcel Siilelbeck fiir 2-4 Personen ab 10 Jahren .
in Kooperation mit Wolfgang Panning pde
1“ —
gt
- \ a4
EIHEFT — I
In diesem Beihefi finden Sie die Regeln der 3 Erweiterungsmodule inkl. ihrer Materialbeschreibungen. Es werden lediglich lt:
Regelerginzungen und Anderungen zum Basisspiel aufgefiihrt. Die Grundregeln des Basisspiels bleiben unverdndert. "
Die Spielregeln fiir das Spiel zu zweit finden Sie auf Seite 4. i 2 |
g 11
(, ' l) Die Portrits Zusitzliches Spielmaterial L
Interessante Personlichkeiten lassen Portréts im Atelier "18 Portratkar.ten - Die Karten lf)rmgen ol el mos
. . : o . Laufe des Spiels Geld, Farbsteine und andere Vorteile. |1
der Kiinstler anfertigen. Das bringt Vorteile im Spiel! . . e
Wer kann diese Privilegien geschickt fiir sich nutzen? ngt;ztﬂf a‘;i:i‘;h’ede" e Arten {L
Dieses Modul hat Auswirkungen auf 1) Karten mit & : -
M Atelier: Portriits malen Der Spieler, der eine solche g h

. « Karte erhilt, legt sie offenvor |
und das ,,Spielende*. sich aus. Sie bringt ab sofort It
dauerhaft Vorteile. _[ <
2) Karten mit ~ :Der ﬁrrf-
Spieler, der eine solche Karte e
erhilt, bekommt den angege- e
Lohn fiir das benen Lohn sofort. Die Karte -

Portritmalen kommt dann aus dem Spiel. [
Anderungen Spielaufbau ‘ji
Die Miinzen werden neben dem Spielplan bereitgelegt. ‘ ‘f”
. L =
Die 18 Portritkarten werden nach den Riickseiten in i:fg:ls}::z;deldfz“ ' il
»A% »B“ und ,,C* sortiert. Die 3 Stapel werden einzeln auf das rechte 1
gemischt und wie im Bild rechts dargestellt iiberein- freie Feld des s

. . . Ateliers gelegt,

andergelegt. Dieser verdeckte Stapel wird auf einem arauf der -~ S, : Il
Feld des Ateliers platziert. Die beiden obersten Karten Stapel ,,B“ und zum ]
werden aufgedeckt und auf die freien Felder gelegt. werden die beiden obersten Karten aufgedeckt. el B
Anderungen im Spielablauf H
.A'F o

W T
.! g ) M Atelier: Portriits malen Vorbereitungen fiir die néichste Runde: He
= 2 neue Karten werden vom verdeckten Stapel aufge- 1
deckt. Sollten aus der Vorrunde noch Karten offen _D
Der Spieler am Zug darf nun fiir einen seiner Gehilfen ausliegen, kommen diese zuvor aus dem Spiel. gic
im Atelier eine offen ausliegende Portritkarte nehmen. A i Spiel H-
Fiir seine weiteren Gehilfen im Atelier nimmt er sich nderungen bei p1c ende L]
RasesRpiet Hulepa e Gt Dieses Modul fiihrt eine alternative Spielende-Bedin- +H-
Sind beide Karten bereits vergeben, konnen nur noch gung ein: Werden die letzten 2 Atelierkarten aufgedeckt, ‘.‘V :
die 3 Taler Einkommen ausgewahlt werden. beginnt die letzte Runde (Aktionstableaus umdrehen!). 4
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Die Portritkarten im einzelnen Karten, die dem Besitzer einen einmaligen Vorteil
bringen und anschliefiend aus dem Spiel gehen:
Karten, die dem Besitzer einen dauerhaften Hiindler: Bischof /
orteil bringen und offen vor ihm liegen bleiben: Der Spieler | | Marienbilder;
Vorte ge ffe 4 cge eioe darf 2 belie- | | Der Spieler
bige Steine erhdlt jeweils
in rot, gelb die angege-
oder blau . | benen Sieg-
+ 1 Taler . | punkte und
Diener Gottes: Schauspieler: nehmen. den Farbstein,
Der Spieler Mit jedem ' | bzw. die
erhilt als . | im Theater Et.lLe'ute: = angegebene
zusdtzliches eingesetzten - Sie bringen s w8 | Anzahl Taler.
Einkommen Gehilfen steigt W Geld und die N —
Jjede Runde die Stimmung & "\ | angegebenen | m—
|1 Taler. | um 3 statt um e e Farben. . 34
| 2 Felder. g Gonner:
Er bringt
7 Taler. . .
Abt: Kirchenvogt: Schones Mid-
Bei der Verga- Fiir 1 Taler Muse: | | chen/Selbstpor-
be von Bonus- | darf die Die Stim- M .
punkten durch Bischofsfigur mung des Die Stimmung
den Bischof. beim Besuch Spielers steigt sofort um
gibt es jeweils | | des Doms steigt sofort . | die angegebene
| 1 Siegpunkt ' | einmal pro auf das Felderzahl und
mehr. Runde auf Maximum. der Spieler erhdlt
| ein beliebiges die angegebene
Feld versetzt Anzahl Taler/
et Siegpunkte.
(’2) Die Auftriige des Bischofs Zusiitzliches Spielmaterial
Wer bereit ist, Sonderauftrige des Bischofs zu erfiillen * 12 Auftragsplittchen ~ 1 Sorte allger?eine und 3 Sor-
und auf einen Teil seines Einkommens zu verzichten, ten spezielle Auftrage (lila, orange, griin) ermdglichen
erhalt zusatzlich Siegpunkte und wird regelmaBig mit zusitzliche Siegpunkte fiir Freskoplattchen.

wertvollen Farben belohnt! Bedingung fiir diesen

Dieses Modul hat Auswirkungen auf Aufirag (3x lilj\),
. . eues
B Werkstatt: Farben mischen. TR

Anderungen Spielaufbau

Die Farbsteine werden neben den Spielplan gelegt.
Die 12 Auftragsplittchen werden nach Sorten geordnet
und auf die Felder der Werkstatt gelegt. Dabei kommt Allgemeiner Auftrag Spezielle Auftrige
fuir jede Sorte das Plittchen mit der niedrigsten Punkt- "
zahl nach unten und das mit der hdchsten nach oben.

Anderungen im Spielablauf

™ Siegpunkte
Vorderseite Riickseite

( . M Werkstatt: Farben mischen , lf);r As"fzb--‘g' ;lle’:
* *  Neue Aktion: Auftrag erfiillen (zusitzlich) . ;fgl gt‘;ga fh"&f ﬂin
getrennt.

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

Anmerkung: Der Gehilfe darf entweder ein Aufiragsplittchen
nehmen oder Farben mischen — nicht Beides gleichzeitig!
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Einen allgemeinen Auftrag erfiillen

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

Einen speziellen Auftrag erfiillen

Viele Freskoplattchen besitzen ein oder mehrere
Farbkleckse in den Farben orange, griin und lila. Mit
3 Plattchen, die auf ihren Riickseiten die gleiche Far-
be aufweisen, ldsst sich ein ,,spezieller Auftrag” der
entsprechenden Farbe erfiillen. Dabei wird wie oben
beschrieben verfahren.

Jedes Auftragsplittchen bringt dem Besitzer ein Ein-
kommen von einem Taler und den angegebenen
Farbstein. Der ,,Allgemeine Auftrag“ erlaubt, sich jede
Runde neu fiir einen Farbstein einer beliebigen Grund-
farbe zu entscheiden.

(3 \ Die besonderen Farbmischungen

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

Dieses Modul hat Auswirkungen auf
Dom: Fresko und Altar restaurieren und
B Werkstatt: Farben mischen.

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

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

Zusitzliches Spielmaterial

* 7 Freskoplittchen mit den Werten 13-24

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

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

* 1 Altarplittchen

Anderungen Spielaufbau

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

Aus den 7 Freskoplittchen wird das Plattchen mit dem
Anderungen im Spielablauf

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

Dom: Fresko und Altar restaurieren

(&
Der Spieler, der den Altar mit Mischfarben restaurieren
mochte, kann dort nun jede der Farben Griin, Orange
oder Lila beliebig durch Pink oder Braun ersetzen. Je-

der als Joker eingesetzte pinke Farbstein bringt 3 Sieg-
punkte extra, jeder braune bringt 5 Siegpunkte extra.

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

(é I Werkstatt: Farben mischen

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

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

=
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Das Basisspiel zu zweit

Gespielt wird auf der Spielplanseite fiir 3 Spieler gemal
den Spielregeln des Basisspiels. Es wird ein imaginérer
dritter Spieler eingefiihrt — Leonardo.

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

Leonardo erhélt zu Spielbeginn:

* 3 Malerfiguren und 2 Gehilfen einer Farbe

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

1 Malerfigur wird auf das Feld S3, 1 Figur auf das Feld
oberhalb der Herberge und 1 Figur in die Mitte des
Freskos zum Bischof gestellt.

Sein Aktionstableau wird mit der Seite 1 nach oben
bereitgelegt. Je 1 Gehilfe wird auf das oberste Feld der
Spalten Markt und Dom gesetzt. Diese Aufstellung wird
nicht mehr verandert.

Der Startspieler erhalt das Plittchen Leonardo.
Er fallt in dieser Runde alle Entscheidungen

fur ihn. Bei jeder weiteren Runde wechselt der
Spieler, der Leonardo fiihrt.

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

Er fiihrt die einzelnen Aktionen jedoch etwas anders aus:

M 1. Aufstehzeit wihlen

Ist Leonardo an der Reihe, setzt der berechtigte Spieler
dessen Malerfigur auf das Feld mit der gewiinschten
Aufstehzeit. (Anmerkung: Leonardo besitzt keine Malerfi-
gur in der Stimmungsanzeige!)

M 2. Aktionen durchfiihren
@ M Markt: Marktstand schliefen

Leonardo kauft keine Farben, stattdessen schlief3t er
einen beliebigen, offenen Marktstand.

(#:

Leonardo restauriert in jeder Runde 1 Freskoplattchen.

Dom: Fresko restaurieren

Dazu wird seine Figur im Dom um 1 Feld waagerecht
oder senkrecht versetzt. Er muss auf ein Plittchen gezo-

Seine Malerfigur auf der Siegpunkteleiste wird um

die entsprechende Anzahl Felder vorangesetzt. Das -
Freskoplattchen wird, mit der Riickseite nach oben, vor 4}
seinem Aktionstableau abgelegt. Der Bischof und die 1l

Malerfigur werden auf das soeben frei gewordene Feld
gestellt.

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

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

Das Spiel zu zweit mit Modulen

I
{ 1/) Modul 1: Die Portriitkarten ’

In der Spielvorbereitung wird auf Leonardos Aktionsta- L.
bleau eine zusitzliche Gehilfenfigur auf das oberste o
Feld der Spalte Atelier gestellt. .

Ist Leonardo im Atelier an der Reihe, muss er, wenn
moglich, eine Portratkarte entfernen. Die Karte kommt
aus dem Spiel. Auf der Karte angegebene Siegpunkte
werden Leonardo gutgeschrieben. 4 F

P =
{ 2/) Modul 2: Die Auftriige des Bischofs It

In der Spielvorbereitung wird auf Leonardos Aktionsta-
bleau eine zusatzliche Gehilfenfigur auf das oberste
Feld in der Spalte Werkstatt gestellt.

Ist Leonardo in der Werkstatt an der Reihe, darf er, <
wenn er die Voraussetzungen erfiillt, einen Auftrag des
Bischofs erfiillen. Allerdings bekommt Leonardo nur W
die abgedruckten Siegpunkte; die betroffenen L
Fresko- und das Auftragsplittchen werden aus dem !
Spiel genommen.

A
s ba bl

7
! 3/J Modul 3: Die besonderen Farbmischungen :

Fiir Leonardo gibt es hier keine besonderen Regeln zu
beachten! i

-4

g gen werden. Ist dies nicht moglich, springt er auf das
Freskoplattchen mit der niedrigsten Punktzahl. Gibt es I

- mehrere, darf er sich eins davon aussuchen. It
- h‘ J"-s.
| Leonardo erhilt die darauf abgedruckten Siegpunkte 4
| || inklusive der Bonuspunkte fiir den Bischof. ]
| T
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