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Der Bischof erwartet 
sehr hohen Besuch,
doch das große Fresko 

– das Deckenbild des 
Doms – ist stark 
restaurierungsbedürftig. 
Die besten Freskenmaler 

der Renaissance werden 
angeheuert und müssen 

ihr Können unter 
Beweis stellen. Welcher 

Maler kann das Decken-
bild erfolgreich wieder 

zum Leuchten bringen?

Ein Spiel von Marco Ruskowski und Marcel Süßelbeck für 2-4 Personen ab 10 Jahren

Konzept 

Lassen Sie sich bei „Fresko“, dem stimmungsvollen 
Familienspiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren, in die Zeit der 
Renaissance entführen. Tauchen Sie ein in eine prunkvolle 
Epoche und erleben Sie zusätzliche Spielmöglichkeiten 
durch die 3 in der Schachtel enthaltenen Erweiterungsmo-
dule. Sie lassen sich mit dem Basisspiel beliebig kombinie-
ren, erhöhen den Spielanspruch stufenweise und beeinflus-
sen die Spieldauer. 

Für noch mehr und länger anhaltenden Spielspaß.

r�+HZ�)HZPZZWPLS!�-YLZRV

r�+PL�,Y^LP[LY\UNZTVK\SL�TP[�Z[LPNLUKLT�(UZWY\JO!

4VK\S��!�+PL�7VY[Yj[Z

4VK\S��!�+PL�(\M[YjNL�KLZ�)PZJOVMZ

4VK\S��!�+PL�ILZVUKLYLU�-HYITPZJO\UNLU

Spielziel 
+PL�:WPLSLY�ZJOSmWMLU�PU�KPL�9VSSL�]VU�-YLZRLUTHSLYU��
KPL�PT�(\M[YHN�KLZ�)PZJOVMZ�KHZ�NYVtL�+LJRLUIPSK�KLZ�
+VTZ�YLZ[H\YPLYLU�TmZZLU�

+HILP�T\ZZ�POY�(YILP[Z[HN�HSSLYKPUNZ�N\[�NLWSHU[�^LY�
den, und so kann der Tag schon einmal früh beginnen. 
-HYILU�MmY�KLU�(\M[YHN�PT�+VT�TmZZLU�NLRH\M[��KHZ�
Fresko muss restauriert und neue Farben müssen ange-
mischt werden. 
Reicht das Einkommen nicht, müssen zusätzlich noch 
(\M[YjNL�PT�LPNLULU�([LSPLY�LYMmSS[�^LYKLU��+H�SLPKL[�
oftmals die Stimmung unter den Gehilfen und nur ein 
HILUKSPJOLY�)LZ\JO�KLZ�;OLH[LYZ�RHUU�(IOPSML�ZJOHMMLU�

Nur wer clever plant, kann die meisten Siegpunkte 
erzielen und der erfolgreichste Freskenmaler werden.

Eine Übersicht des Spielmaterials für 
„Fresko“ finden Sie auf der folgenden Seite. 

Die Spielmaterialien sowie die Regeln für die einzelnen 
Erweiterungsmodule werden in dem Beiheft aufgeführt.
Die Spielregel für das Spiel zu zweit finden Sie ebenfalls im 
Beiheft.
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Das übrige Material wird für das Basisspiel nicht benötigt. 2 3

Spielaufbau für 3 und 4 Spieler  Besonderheiten im Spiel zu dritt sind blau unterlegt.

1. Der doppelseitige Spielplan ...

... wird für alle gut erreichbar in die Tischmitte 
NLSLN[��+HILP�PZ[�KPL�:LP[L�MmY���:WPLSLY�ZPJO[IHY�
(Startfelder S1-S4). 
Zu dritt wird der Plan umgedreht und die Spiel-
planseite mit den Startfeldern S1-S3 benutzt. 

Material für Fresko
r���KVWWLSZLP[PNLY�:WPLSWSHU�
r����4HYR[WSj[[JOLU
r�����-YLZRVWSj[[JOLU�mit 

den Werten 3-11
r�����4mUaLU�mit den 

Werten 1 (36x), 5 (16 x) 
und 10 (8x) 

r�����-HYIZ[LPUL� je 17 in 
Rot, Gelb, Blau; je 9 in 
Grün, Lila, Orange

r����UH[\YMHYILUL�.LOPSMLU�
figuren

r�����.LOPSMLUMPN\YLU,
je 5 in 4 Farben

r�����4HSLYMPN\YLU� 
je 3 in 4 Farben

r���)PZJOVM
r���RSLPUL�:PJO[ZJOPYTL
r���NYVtL�:PJO[ZJOPYTL
r���(R[PVUZ[HISLH\Z
r����2HY[LU�TP[�

Mischtabellen
r���:[VMMIL\[LS
r���:WPLSHUSLP[\UN 9. Der Bischof

Er wird auf das Plättchen 
in der Mitte des Freskos 
gestellt.

� � ���+HZ�([LSPLY

+PL�4mUaLU�^LYKLU�UHJO�POYLU�>LY[LU�
sortiert auf die 3 freien Felder des 
([LSPLYZ�]LY[LPS[��:PL�IPSKLU�KLU�HSSNLTLP�
nen Vorrat.

� � ���Die Werkstatt

Sie besteht aus 6 Feldern, auf 
denen die Farbsteine nach Farben 
sortiert bereitgelegt werden. 
Sie bilden den allgemeinen Farb-
vorrat.

  ����Das Theater

Jeder Spieler stellt eine seiner 
Malerfiguren auf das farblich pas-
sende Feld der Stimmungsanzeige.

 Je eine naturfarbene Ge-
hilfenfigur wird auf ihren 
Platz oberhalb jeder Spalte 
gestellt.

2.�+PL�:[HY[MLSKLY��:��:��

Je 1 Malerfigur pro Spieler kommt in 
KLU�:[VMMIL\[LS��+PL�-PN\YLU�^LYKLU�
einzeln gezogen und der Reihe nach 
auf die Felder S1-S4 der Siegpunkte-
leiste gestellt. 

Innenseite großer 
Sichtschirm mit 

Mischtabelle 
Grundfarben

Vorderseite großer 
Sichtschirm

:WPLSTH[LYPHS�QL�:WPLSLY�
1LKLY�:WPLSLY�LYOjS[�PU�KLY�-HYIL�ZLPULY�>HOS!

r����RSLPULU�:PJO[ZJOPYT�und���(R[PVUZ[HISLH\, das er mit 
der Seite „1“ nach oben liegend dahinter platziert.

r����NYVtLU�:PJO[ZJOPYT, hinter den er ��NLSILU����YV[LU�
und 1 blauen Farbstein und 12 Taler legt.

r����2HY[L�TP[�KLY�4PZJO[HILSSL�.Y\UKMHYILU

r���4HSLYMPN\YLU  r���.LOPSMLUMPN\YLU

Vorderseite kleiner Sichtschirm  Innenseite kleiner Sichtschirm
mit Übersicht Phase 1, Phase 2 
und Vorbereitung neue Runde

Aktionstableau
Seite 1 und 2
Seite 2 wird nur in der 
letzten Runde benötigt
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Spielaufbau für 3 und 4 Spieler  Besonderheiten im Spiel zu dritt sind blau unterlegt.

  ����+LY�+VT�TP[�-YLZRV�
\UK�(S[HY

(\Z�KLU����-YLZRVWSj[[JOLU�^PYK�
eines der Plättchen 
mit dem Wert 11 
aussortiert und in 
die Freskomitte 
gelegt.

+PL�mIYPNLU�7Sj[[JOLU�^LYKLU�
gemischt und mit der Vorderseite 
UHJO�VILU�H\M�KLU�(IZJOUP[[LU�
des Freskos verteilt.

2.�+PL�:[HY[MLSKLY��:��:��

Je 1 Malerfigur pro Spieler kommt in 
KLU�:[VMMIL\[LS��+PL�-PN\YLU�^LYKLU�
einzeln gezogen und der Reihe nach 
auf die Felder S1-S4 der Siegpunkte-
leiste gestellt. 

3. Die Herberge

Jeder Spieler stellt eine seiner Malerfiguren auf einen Stellplatz über der Herberge.

:PL�aLPN[!�� �PU�KLY�SPURLU�:WHS[L�KPL��(\MZ[LOaLP[�

    in der mittleren Spalte die Veränderung der Laune

    in der rechten Spalte die Preise auf dem Markt

   4.��+LY�4HYR[�TP[�KLU�
4HYR[Z[jUKLU����

+PL����4HYR[WSj[[JOLU�^LYKLU�
in den Stoffbeutel gegeben und 
gemischt. Sie zeigen die Farben, 
die man am Markt kaufen kann. 
Für jeden Marktstand wird die 
WHZZLUKL�(UaHOS�7Sj[[JOLU�H\Z�
dem Stoffbeutel gezogen und offen 
ausgelegt. 1 Plättchen bleibt im 
Beutel. 

 Im Spiel zu dritt gibt es 3 Markt-
stände. Die folgenden Plättchen 
werden  aussortiert: 

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

Farbsteine, 
die man für 
die Restaurie-
rung abgeben 
muss. 

Siegpunkte
Vorderseite Rückseite

Einkommen 

Nur für das Er-
weiterungsmodul 
„Bischofsauftrag“ 
notwendig.

Freskoabschnitt 
mit Plättchen

Al
ta

r
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4 �

Spielablauf
Es werden mehrere Runden gespielt. Jede Runde be-
Z[LO[�H\Z���7OHZLU!

����(\MZ[LOaLP[�^jOSLU�\UK�:[PTT\UN�HUWHZZLU
����(R[PVULU�WSHULU�\UK�K\YJOMmOYLU

+PL�7OHZLU�PT�,PUaLSULU!

����(\MZ[LOaLP[�^jOSLU�\UK�:[PTT\UN�HUWHZZLU

Es beginnt der Spieler, der auf der Siegpunkteleiste am 
weitesten hinten steht. 

Er stellt seine Malerfigur vom Stellplatz der Herberge 
auf das Feld mit der gewünschten (\MZ[LOaLP[��+PL�HU�
deren Spieler wählen in aufsteigender Reihenfolge ihres 
Punktestandes QL^LPSZ�LPUL�\UILZL[a[L�(\MZ[LOaLP[��0U�
jedem Uhrzeitfeld darf immer nur 1 Malerfigur stehen.

+PL�NL^jOS[L�<OYaLP[�OH[�MmY�QLKLU�:WPLSLY�KYLP�(\Z^PY�
R\UNLU!

r�:PL�RHUU�KPL�LPNLUL�:[PTT\UN verändern
r�:PL�ILZ[PTT[�KLU�Preis auf dem Markt
r��:PL�SLN[�KPL�Spielerreihenfolge�MmY�KPL�(R[PVULU�PU�

Phase 2 fest

+PL�:[PTT\UN�]LYjUKLYU

+PL�=LYjUKLY\UN�KLY�:[PTT\UN�^PYK�PU�KLY�TP[[SLYLU�
:WHS[L�HINLSLZLU��:VIHSK�KLY�:WPLSLY�LPUL�(\MZ[LOaLP[�
gewählt hat, passt er mit der Figur auf der Stimmungs-
HUaLPNL�ZLPUL�:[PTT\UN�UHJO�VILU�VKLY�\U[LU�HU��+PL�
Figur kann nicht über das oberste oder unterste Feld 
hinaus gezogen werden.

+PL�:[PTT\UN�RHUU�ZPJO�^PL�MVSN[�H\Z^PYRLU!

r��Felder „+1“
Steht die Figur auf einem der beiden Felder „+1“, 
nimmt sich der Spieler KPL�UH[\YMHYILUL�.LOPSMLUMPN\Y�
aus seiner Spalte��+PLZL�KHYM�LY�PU�KLY����:WPLSWOHZL�
für ��a\Zj[aSPJOL�(R[PVU��KHK\YJO�PUZNLZHT[���(R�
[PVULU��H\M�ZLPULT�(R[PVUZ[HISLH\�LPUZL[aLU��+LY�
Spieler behält diesen Gehilfen so lange, bis er die 
-LSKLY������^PLKLY�]LYSjZZ[��+HUHJO�Z[LSS[�LY�KPL�-PN\Y�
wieder auf das Feld oberhalb der Stimmungsanzeige.

r��-LSKLY�����
Steht die Figur auf einem der -LSKLY�����, T\ZZ er 
��ZLPULY�LPNLULU�.LOPSMLUMPN\YLU�HINLILU. Er stellt 
ZPL�]VY�ZLPULU�:PJO[ZJOPYT��0U�KLY����:WPLSWOHZL�OH[�
LY�HSZV�U\Y���(R[PVULU�a\Y�=LYMmN\UN��=LYSjZZ[�LY�
die Felder „-1“ wieder, bekommt er seinen Gehilfen 
zurück.

Anmerkung: Zu Beginn des Spiels stehen alle Malerfiguren auf 
den Startfeldern S1-S4; das hinterste Feld ist Feld S1.

Beispiel: 
1.) Spieler Rot steht am 
weitesten hinten auf der 
Siegpunkteleiste. Er wählt 
zuerst eine Aufstehzeit und 
setzt seine Malerfigur auf 7 
Uhr. Damit hat er für diese 
Runde festgelegt, dass sich 
seine Laune um 1 verschlech-
tert und er 2 Taler für jedes 
Marktplättchen auf dem 
Markt bezahlen muss. Die 
anderen Spieler dürfen sich 
jetzt nicht mehr für diese 
Uhrzeit entscheiden. 

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

indem er seine Figur um 
1 Feld nach unten versetzt. 

Der Spieler hat 1 zusätzlichen 
Gehilfen zur Verfügung.

Der Spieler hat 1 Gehilfen 
weniger zur Verfügung.

+

-
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4 �

7YLPZL�H\M�KLT�4HYR[

0U�KLY�YLJO[LU�:WHS[L�RHUU�QLKLY�:WPLSLY�KLU�7YLPZ�HI�
lesen, den er diese Runde auf dem Markt für 1 Markt-
plättchen bezahlen muss.

Spielerreihenfolge

/HILU�HSSL�:WPLSLY�POYL�(\MZ[LOaLP[�NL^jOS[��Z[LO[�KPL�
:WPLSLYYLPOLUMVSNL�MmY�KPLZL�9\UKL�MLZ[��+LY�:WPLSLY��KLY�
KPL�MYmOLZ[L�(\MZ[LOaLP[�NL^jOS[�OH[��PZ[�PU�7OHZL���ILP�
�(R[PVULU�K\YJOMmOYLU��PTTLY�HSZ�,YZ[LY�HU�KLY�9LPOL��
(SSL�^LP[LYLU�:WPLSLY�MVSNLU�PU�H\MZ[LPNLUKLY�9LPOLUMVS�
NL�POYLY�(\MZ[LOaLP[�

����(R[PVULU�WSHULU�\UK�K\YJOMmOYLU

(R[PVULU�WSHULU

(SSL�:WPLSLY�WSHULU�U\U�NSLPJOaLP[PN�OPU[LY�POYLT�RSLPULU�
:PJO[ZJOPYT�POYL�(R[PVULU��KPL�ZPL�HU�KLU���]LYZJOPL�
denen Orten des Spielplans durchführen möchten. 
+Ha\�]LY[LPSLU�ZPL�KPL�POULU�a\Y�=LYMmN\UN�Z[LOLUKLU�
.LOPSMLU�H\M�KPL����-LSKLY�KLZ�(R[PVUZ[HISLH\Z��7YV�
Feld darf nur 1 Gehilfe platziert werden. Jeder Gehilfe 
HR[P]PLY[���(R[PVU�

(R[PVULU�K\YJOMmOYLU

Haben alle Spieler ihre Gehilfen platziert, entfernen sie 
den kleinen Sichtschirm und besuchen nacheinander 
KPL���6Y[L�KLZ�:WPLSWSHUZ��(U�QLKLT�6Y[�MmOYLU�KPL�
:WPLSLY�PU�KLY�9LPOLUMVSNL�KLY�NL^jOS[LU�(\MZ[LOaLP[�
POYL�(R[PVULU�H\Z��+LY�:WPLSLY�HT�A\N�MmOY[�KHILP�HSS�
ZLPUL�(R[PVULU�HU�LPULT�6Y[�H\Z��IL]VY�KLY�UjJOZ[L�
Spieler diesen Ort besucht. 

Hat ein Spieler an einem Ort keinen Gehilfen einge-
ZL[a[��MmOY[�LY�KVY[�RLPUL�(R[PVU�K\YJO��,Y�^PYK�PU�KLY�
Spielerreihenfolge übersprungen.

,Z�ILZ[LO[�RLPU�A\Na^HUN��+LY�:WPLSLY�RHUU�QLKLYaLP[�
H\M�KPL�+\YJOMmOY\UN�LPUaLSULY�(R[PVULU�]LYaPJO[LU�

/H[�LPU�:WPLSLY�MmY�LPUL�(R[PVU�UPJO[�NLU\N�.LSK�VKLY�
Farbsteine, T\ZZ er auf sie verzichten.

+PL�6Y[L�\UK�(R[PVULU!

�4HYR[!��-HYILU�RH\MLU�VKLY�
4HYR[Z[HUK�ZJOSPLtLU

+LY�:WPLSLY�HT�A\N�Z\JO[�ZPJO�a\UjJOZ[�LPULU�KLY�a\Y�
Verfügung stehenden Marktstände aus und entscheidet 
ZPJO�KHUU�MmY�LPUL�KLY�MVSNLUKLU�(R[PVULU!

r�-HYILU�RH\MLU oder r�4HYR[Z[HUK�ZJOSPLtLU

Beachte: 

Es gibt im Spiel 2 verschiedene Spielerreihenfolgen:

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

2.  Die Reihenfolge, in der die Aktionen durchgeführt werden 
(durch die Aufstehzeit bestimmt).

+PL�LPUaLSULU�6Y[L�\UK�KPL�KVY[�TlNSPJOLU�(R[PVULU!

 4HYR[!��-HYILU�RH\MLU�VKLY�
4HYR[Z[HUK�ZJOSPLtLU

 +VT!�-YLZRV�VKLY�(S[HY�YLZ[H\YPLYLU

 ([LSPLY!�7VY[Yj[Z�THSLU

 �>LYRZ[H[[!�-HYILU�TPZJOLU

 ;OLH[LY!�:[PTT\UN�OLILU 

Beispiel: 
Spieler Rot muss auf dem 
Markt 2 Taler pro Markt-
plättchen bezahlen.

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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� �

Farben kaufen
Für jeden Gehilfen, den er in der Spalte „Markt“ ein-
gesetzt hat, darf er jeweils ��4HYR[WSj[[JOLU von diesem 
Marktstand kaufen. Jedes Plättchen darf der Spieler 
einmalig erwerben. Er zahlt den Preis, den er mit seiner 
(\MZ[LOaLP[�ILZ[PTT[�OH[��
Jetzt nimmt er sich die auf dem Marktplättchen abge-
bildeten Farbsteine aus dem Vorrat und legt sie hinter 
seinen großen Sichtschirm.
Hat er seine Käufe beendet, räumt er den Marktstand 
und legt alle Marktplättchen zurück in den Stoffbeutel. 

4HYR[Z[HUK�ZJOSPLtLU
Jeder Spieler, der mindestens 1 Gehilfenfigur in der 
Spalte „Markt“ eingesetzt hat, kann auf den Kauf von 
Farbe verzichten und stattdessen einen Marktstand 
ZJOSPLtLU��+PLZL�(R[PVU�PZ[�RVZ[LUSVZ��+PL�7Sj[[JOLU�
kommen zurück in den Stoffbeutel.

�+VT!�-YLZRV�VKLY�(S[HY�YLZ[H\YPLYLU

4P[�QLKLT�ZLPULY�PT�+VT�LPUNLZL[a[LU�.LOPSMLU�RHUU�
KLY�:WPLSLY�HT�A\N!

r�LPULU�(IZJOUP[[�PT�-YLZRV�oder
r�LPUTHSPN�KLU�(S[HY�YLZ[H\YPLYLU

,PULU�(IZJOUP[[�PT�-YLZRV�YLZ[H\YPLYLU

+HZ�-YLZRV�PZ[�PU����(IZJOUP[[L�\U[LY[LPS[��H\M�KLULU�
bei Spielbeginn jeweils 1 Plättchen liegt. Um einen 
(IZJOUP[[�YLZ[H\YPLYLU�a\�RlUULU��T\ZZ�KLY�:WPLSLY�KPL�
Farbsteine, die auf dem dort liegenden Plättchen abge-
bildet sind, besitzen. 

Er gibt die geforderten Farbsteine zurück in den allge-
meinen Vorrat und erhält dafür die aufgedruckten Sieg-
punkte zuzüglich der eventuell erreichten Bonuspunkte 
durch den Bischof. (siehe Bischof)

Nun setzt der Spieler seine Malerfigur auf der Siegpunk-
[LSLPZ[L�\T�KPL�LU[ZWYLJOLUKL�(UaHOS�:PLNW\UR[L�]VY��
(Die Startfelder S1-S4 werden nicht mitgezählt. 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 
nächste freie Feld davor oder dahinter stellt. Es dürfen 
UPLTHSZ mehrere Figuren auf demselben Feld stehen.

Er nimmt das Freskoplättchen vom Spielplan und legt 
LZ�TP[�KLY�9mJRZLP[L�UHJO�VILU�]VY�ZPJO�HI��A\T�(I�
ZJOS\ZZ�KLY�(R[PVU�Z[LSS[�LY�KLU�)PZJOVM�H\M�KLU�NLYHKL�
MYLP�NL^VYKLULU�(IZJOUP[[�

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

2.) Er entscheidet sich für das Marktplättchen mit den 3 gelben 
Farbsteinen auf Marktstand IV, bezahlt 2 Taler und nimmt sich die 
Farbsteine aus dem allgemeinen Vorrat. Alle Plättchen auf Markt-
stand IV kommen zurück in den Stoffbeutel.

Beispiel: 1.) Spieler Rot hat 2 Gehilfen im Dom eingesetzt und 
kann somit 2 Aktionen an diesem Ort ausführen. Er entscheidet 
sich zunächst für das Plättchen mit dem Wert 3.

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

3.) Da der Bischof diagonal benachbart zu dem Plättchen steht, 
erhält Spieler Rot zusätzlich 2 Bonuspunkte. Er hat somit insge-
samt 5 Punkte erzielt und setzt seine Malerfigur auf der Sieg-
punkteleiste insgesamt 5 Felder vor.
Das Freskoplättchen legt er nun mit der Rückseite nach oben vor 
sich ab. Den Bischof versetzt er auf den soeben frei gewordenen 
Abschnitt des Freskos.
4.) Erst jetzt führt er seine 2. Aktion im Dom aus.
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Beispiel: Der Spieler erhält insgesamt 3 Sieg-
punkte. 2 Punkte Grundwert ( rot/gelb/blau)
+ 1 Punkt Jokerstein (grün, Ersatz für gelb). 

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

Beispiel: Der Spieler gibt 
1 grünen, 1 orangefarbenen und 
1 lilafarbenen Stein zurück in 
den Vorrat. 
Er erhält dafür 6 Siegpunkte.

Beispiel: Spieler Rot hat 
einen Gehilfen in der Werk-
statt eingesetzt. Damit darf 
er bis zu 2 Farbmischungen 
der Mischtabelle Grundfar-
ben vornehmen. 

Beispiel: Da Spieler Rot im Atelier keine 
Gehilfenfigur eingesetzt hat, erhält er auch 
keine 3 Taler aus dem allgemeinen Vorrat.
Er wird in der Spielerreihenfolge diese 
Runde übersprungen und führt an diesem 
Ort keine Aktion durch.

= 2 + 1 (3 Siegpunkte)

= 2 + 1 + 1 + 1 (5 Siegpunkte)

+LU�(S[HY�YLZ[H\YPLYLU

(UZ[LSSL�LPULZ�(IZJOUP[[LZ�PT�-YLZRV�RHUU�KLY�:WPLSLY�HT�
A\N�H\JO�WYV�.LOPSML�LPUTHSPN�KLU�(S[HY�YLZ[H\YPLYLU�

/PLYILP�NPI[�LZ���4lNSPJORLP[LU!

r��9LZ[H\YPLY\UN�TP[�KLU�.Y\UKMHYILU!�
+LY�:WPLSLY�NPI[�QL���:[LPU�PU�KLU�-HYILU�.LSI��9V[�
\UK�)SH\�a\YmJR�PU�KLU�=VYYH[��+HMmY�LYOjS[�LY�
2 Siegpunkte. 
Jede dieser Grundfarben kann beliebig durch Grün, 
Orange oder Lila ersetzt werden – Jeder als Joker 
eingesetzte Stein bringt 1 Siegpunkt extra.

r��9LZ[H\YPLY\UN�TP[�KLU�Mischfarben!�
+LY�:WPLSLY�NPI[�QL���:[LPU�PU�KLU�-HYILU�6YHUNL��
.YmU�\UK�3PSH�a\YmJR�PU�KLU�=VYYH[��+HMmY�LYOjS[�LY�
6 Siegpunkte.

�([LSPLY!�7VY[Yj[Z�THSLU

Für jede eingesetzte Gehilfenfigur in der Spalte 
�([LSPLY��LYOjS[�KLY�:WPLSLY���;HSLY�H\Z�KLT�HSSNLTLPULU�
Vorrat.

�>LYRZ[H[[!�-HYILU�TPZJOLU

Für jeden Gehilfen, den der Spieler in der Spalte 
„Werkstatt“ eingesetzt hat, darf er IPZ�a\���-HYITP�
schungen durchführen.

+LY�:WPLSLY�HT�A\N�LU[ZJOLPKL[�ZPJO��^LSJOL�-HYILU�LY�
mischen möchte. Er gibt die entsprechenden Farbsteine 
in den allgemeinen Vorrat zurück und nimmt sich den 
Farbstein, den er durch das Mischen erhält.

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

Anmerkung: Die Farben sind unbegrenzt. Sollte 
der seltene Fall eintreten, dass keine Farbsteine 
mehr im Vorrat vorhanden sind, notiert jeder 
Spieler für sich die Steine, die er ertauscht.

)L^LN\UN�KLZ�)PZJOVMZ!

+LY�:WPLSLY�RHUU�]VY�QLKLY Restaurierung 
den Bischof gegen Bezahlung von 1 Taler 
LPUTHSPN um 1 Feld in eine beliebige 
Richtung bewegen (waagerecht, senk-
YLJO[�VKLY�KPHNVUHS���+LY�)PZJOVM�KHYM�
sowohl auf ein Feld mit als auch ohne 
Freskoplättchen gestellt werden. 

)VU\ZW\UR[L�MmY�KLU�)PZJOVM!

Steht der Bischof vor der Restaurierung 
direkt auf dem gewählten Freskoplätt-
chen, erhält der Spieler 3 Bonuspunkte. 
Steht er auf einem benachbarten Feld 
(waagerecht, senkrecht oder diagonal), 
bekommt der Spieler 2 Bonuspunkte.
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�;OLH[LY!�=LYILZZLY\UN�KLY�:[PTT\UN

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

/HILU�HSSL�:WPLSLY�POYL�(R[PVULU�K\YJONLMmOY[��^LYKLU�
KPL�=VYILYLP[\UNLU�MmY�KPL�UjJOZ[L�9\UKL�NL[YVMMLU!

r��-mY�QLKLU�4HYR[Z[HUK�^PYK�UHJOLPUHUKLY�KPL�WHZZLUKL�
(UaHOS�7Sj[[JOLU�H\Z�KLT�:[VMMIL\[LS�NLaVNLU�\UK�
offen auf den einzelnen Feldern verteilt. 

r��1LKLY�:WPLSLY�LYOjS[�HSZ�,PURVTTLU���;HSLY�MmY�QLKLZ�
vor sich ausliegende Freskoplättchen (erst möglich, 
wenn das erste Freskoplättchen restauriert wurde).

r��+PL�4HSLYMPN\YLU�H\Z�KLY�/LYILYNL�^LYKLU�^PLKLY�H\M�
ihre Stellplätze gesetzt.

+LY�:WPLSLY��KLZZLU�4HSLYMPN\Y�H\M�KLY�:PLNW\UR[LSLPZ[L�
am weitesten hinten steht, beginnt eine neue Runde, 
PUKLT�LY�ZLPUL�(\MZ[LOaLP[�MLZ[SLN[�

Spielende und Schlusswertung
Liegen zu Beginn einer Runde noch 6 oder weniger 
Freskoplättchen auf dem Spielplan, beginnt die letzte 
Runde. 

(SSL�:WPLSLY�KYLOLU�POY�(R[PVUZ[HISLH\�H\M�:LP[L���\T�

+HZ�:WPLS�LUKL[�UHJO�KPLZLY�9\UKL��H\JO�^LUU�KHZ�
Fresko nicht vollständig restauriert werden konnte. Es 
wird kein weiteres Einkommen ausgezahlt.

Schlusswertung

Nun erhalten alle Spieler noch Siegpunkte für ihr Geld. 
+HILP�ZPUK���;HSLY�QL^LPSZ���:PLNW\UR[�^LY[��+PL�7\UR[L�
werden in Spielerreihenfolge der letzten Runde (Aufsteh-
zeit) vergeben.

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

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

Hinweis: Sollte dabei in der Siegpunkteleiste eine 
Figur auf einem Feld landen, auf dem eine 
andere Figur steht, wird sie auf das nächste 
freie Feld davor gestellt. 

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

Anmerkung: Veränderungen 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/ zurückgegeben.

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.

In der letzten 
Runde entfällt 
der Ort „Thea-
ter“. Stattdes-
sen besuchen 
die Spieler ein 
weiteres Mal den 
„Dom“. 
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Ein Spiel von Marco Ruskowski und Marcel Süßelbeck für 2-4 Personen ab 10 Jahren 
in Kooperation mit Wolfgang Panning

BEIHEFT
In diesem Beiheft finden Sie die Regeln der 3 Erweiterungsmodule inkl. ihrer Materialbeschreibungen. Es werden lediglich 

Regelergänzungen und Änderungen zum Basisspiel aufgeführt. Die Grundregeln des Basisspiels bleiben unverändert.

Die Spielregeln für das Spiel zu zweit finden Sie auf Seite 4.

Die Porträts

Interessante Persönlichkeiten lassen Porträts im Atelier 
der Künstler anfertigen. Das bringt Vorteile im Spiel!
Wer kann diese Privilegien geschickt für sich nutzen?

Dieses Modul hat Auswirkungen auf  
 Atelier: Porträts malen  

und das „Spielende“.

Änderungen Spielaufbau
Die Münzen werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die 18 Porträtkarten werden nach den Rückseiten in 
„A“, „B“ und „C“ sortiert. Die 3 Stapel werden einzeln 
gemischt und wie im Bild rechts dargestellt überein-
andergelegt. Dieser verdeckte Stapel wird auf einem 
Feld des Ateliers platziert. Die beiden obersten Karten 
werden aufgedeckt und auf die freien Felder gelegt.

Änderungen im Spielablauf

 Atelier: Porträts malen

Der Spieler am Zug darf nun für einen seiner Gehilfen 
im Atelier eine offen ausliegende Porträtkarte nehmen. 
Für seine weiteren Gehilfen im Atelier nimmt er sich 
wie gewohnt je 3 Taler aus dem Vorrat.

Sind beide Karten bereits vergeben, können nur noch 
die 3 Taler Einkommen ausgewählt werden.

 
Vorbereitungen für die nächste Runde: 
2 neue Karten werden vom verdeckten Stapel aufge-
deckt. Sollten aus der Vorrunde noch Karten offen 
ausliegen, kommen diese zuvor aus dem Spiel.

Änderungen bei Spielende
Dieses Modul führt eine alternative Spielende-Bedin-
gung ein: Werden die letzten 2 Atelierkarten aufgedeckt, 
beginnt die letzte Runde (Aktionstableaus umdrehen!). 

 
Zusätzliches Spielmaterial

r�����7VY[Yj[RHY[LU���Die Karten bringen den Spielern im 
Laufe des Spiels Geld, Farbsteine und andere Vorteile.

Es gibt 2 verschiedene Arten 
Porträtkarten:

1) Karten mit    :  
Der Spieler, der eine solche 
Karte erhält, legt sie offen vor 
sich aus. Sie bringt ab sofort 
dauerhaft Vorteile.

2) Karten mit : Der 
Spieler, der eine solche Karte 
erhält, bekommt den angege-
benen Lohn sofort. Die Karte 
kommt dann aus dem Spiel.

Zuerst wird der  
Kartenstapel „C“  
auf das rechte  
freie Feld des  
Ateliers gelegt,  
arauf der  
Stapel „B“ und zum Schluss Stapel „A“. Nun 
werden die beiden obersten Karten aufgedeckt.

Lohn für das  
Porträtmalen



Händler:  
Der Spieler 
darf 2 belie-
bige Steine 
in rot, gelb 
oder blau 
+ 1 Taler 
nehmen.

Edelleute: 
Sie bringen 
Geld und die 
angegebenen 
Farben.

Gönner: 
Er bringt  
7 Taler.

Bischof / 
Marienbilder: 
Der Spieler 
erhält jeweils 
die angege-
benen Sieg-
punkte und  
den Farbstein, 
bzw. die  
angegebene 
Anzahl Taler. 

Muse: 
Die Stim-
mung des 
Spielers 
steigt sofort 
auf das 
Maximum. 

Schönes Mäd-
chen/Selbstpor-
trät: 
Die Stimmung 
steigt sofort um 
die angegebene 
Felderzahl und 
der Spieler erhält 
die angegebene 
Anzahl Taler/ 
Siegpunkte.

2
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Die Porträtkarten im einzelnen

Die Aufträge des Bischofs

Wer bereit ist, Sonderaufträge des Bischofs zu erfüllen 
und auf einen Teil seines Einkommens zu verzichten, 
erhält zusätzlich Siegpunkte und wird regelmäßig mit 
wertvollen Farben belohnt!

Dieses Modul hat Auswirkungen auf  
 Werkstatt: Farben mischen.

Änderungen Spielaufbau
Die Farbsteine werden neben den Spielplan gelegt.
Die 12 Auftragsplättchen werden nach Sorten geordnet 
und auf die Felder der Werkstatt gelegt. Dabei kommt 
für jede Sorte das Plättchen mit der niedrigsten Punkt-
zahl nach unten und das mit der höchsten nach oben.

Änderungen im Spielablauf

 Werkstatt: Farben mischen 
Neue Aktion: Auftrag erfüllen (zusätzlich)

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

Zusätzliches Spielmaterial
r����(\M[YHNZWSj[[JOLU�– 1 Sorte allgemeine und 3 Sor-
ten spezielle Aufträge (lila, orange, grün) ermöglichen 
zusätzliche Siegpunkte für Freskoplättchen.

Karten, die dem Besitzer einen einmaligen Vorteil 
bringen und anschließend aus dem Spiel gehen:

Karten, die dem Besitzer einen dauerhaften  
Vorteil bringen und offen vor ihm liegen bleiben:

Bedingung für diesen 
Auftrag (3x lila)

Siegpunkte

Neues  
Einkommen

RückseiteVorderseite

Anmerkung: Der Gehilfe darf entweder ein Auftragsplättchen 
nehmen oder Farben mischen – nicht Beides gleichzeitig!

Der Aufbau der  
Auftragsplättchen 

erfolgt nach Sorten 
getrennt.

Allgemeiner Auftrag  Spezielle Aufträge

Abt: 
Bei der Verga-
be von Bonus-
punkten durch 
den Bischof, 
gibt es jeweils 
1 Siegpunkt 
mehr.

Schauspieler: 
Mit jedem 
im Theater 
eingesetzten 
Gehilfen steigt 
die Stimmung 
um 3 statt um 
2 Felder.

Kirchenvogt: 
Für 1 Taler  
darf die 
Bischofsfigur 
beim Besuch 
des Doms 
einmal pro 
Runde auf 
ein beliebiges 
Feld versetzt 
werden.

Diener Gottes: 
Der Spieler 
erhält als 
zusätzliches 
Einkommen 
jede Runde 
1 Taler. 
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Einen allgemeinen Auftrag erfüllen
Hat ein Spieler mindestens 3 Freskoplättchen auslie-
gen, darf er 1 Auftragsplättchen „Allgemeiner Auftrag“ 
nehmen und setzt seine Malerfigur auf der Siegpunkte-
leiste um die angegebene Punktzahl vor. Dann stapelt 
er 3 beliebige seiner Freskoplättchen aufeinander, dreht 
das Auftragsplättchen auf die Rückseite und legt es auf 
den gerade gebildeten Stapel.
Einen speziellen Auftrag erfüllen
Viele Freskoplättchen besitzen ein oder mehrere 
Farbkleckse in den Farben orange, grün und lila. Mit 
3 Plättchen, die auf ihren Rückseiten die gleiche Far-
be aufweisen, lässt sich ein „spezieller Auftrag“ der 
entsprechenden Farbe erfüllen. Dabei wird wie oben 
beschrieben verfahren.
Jedes Auftragsplättchen bringt dem Besitzer ein Ein-
kommen von einem Taler und den angegebenen 
Farbstein. Der „Allgemeine Auftrag“ erlaubt, sich jede 
Runde neu für einen Farbstein einer beliebigen Grund-
farbe zu entscheiden.

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  
 Werkstatt: Farben mischen.

Änderungen Spielaufbau
Die 12 Farbsteine werden zusammen mit den übrigen 
Farbsteinen bereitgelegt. Das Altarplättchen wird auf dem 
freien Feld des Altars platziert. Jeder Spieler erhält eine 
Mischtabelle.
Aus den 7 Freskoplättchen wird das Plättchen mit dem

Änderungen im Spielablauf 

 Dom: Fresko und Altar restaurieren

Der Spieler, der den Altar mit Mischfarben restaurieren 
möchte, kann dort nun jede der Farben Grün, 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.

Zusätzliches Spielmaterial
r���-YLZRVWSj[[JOLU�mit den Werten 13-24
r�����-HYIZ[LPUL�– je 6 in den Farben  

Pink und Braun
r����LY^LP[LY[L�4PZJO[HILSSLU�(auf der  

Rückseite der Basis-Mischtabellen)

r���(S[HYWSj[[JOLU

>LY[��� aussortiert und in die Mitte des Freskos gelegt. 
Von den 25 Plättchen des Basisspiels werden 7 beliebige 
Plättchen entfernt. Der Rest wird mit den 6 übrigen 
neuen Freskoplättchen gemischt und wie im Basisspiel 
beschrieben auf dem Fresko verteilt. 

 Werkstatt: Farben mischen

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

Beispiel: Der Spieler legt diese 3 Freskoplättchen zu einem Stapel 
zusammen und nimmt sich den obersten allgemeinen Auftrag. Er 
setzt seine Malerfigur 6 Felder auf der Siegpunkteleiste vor, dreht 
das Auftragsplättchen 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 Freskoplättchen mit lila Farbklecksen vor 
sich liegen. Somit darf er das lila 10er-Auftragsplättchen nehmen. 
Er setzt seine Malerfigur 10 Felder auf der Siegpunkteleiste vor, 
dreht das Auftragsplättchen um und legt es auf den Stapel mit den  
3 Freskoplättchen. Von nun an bekommt er bei jeder Vergabe des 
Einkommens einen lila Farbstein und einen Taler.

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

21 Siegpunkte = 6 SP (Basiswert)  
+ 3 x 5 SP für 3 Steine in Braun
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Das Basisspiel zu zweit 
Gespielt wird auf der Spielplanseite für 3 Spieler gemäß 
den Spielregeln des Basisspiels. Es wird ein imaginärer 
dritter Spieler eingeführt – Leonardo.  
Leonardo bekommt keine Farben und kein Einkommen, 
erhält aber sehr wohl Siegpunkte. 
Leonardo erhält zu Spielbeginn: 
r���4HSLYMPN\YLU und 2 Gehilfen einer Farbe  
r����(R[PVUZ[HISLH\���das restliche Spielermaterial (z.B. 

Sichtschirme) wird für Leonardo nicht benötigt.
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 verändert.
Der Startspieler erhält das Plättchen Leonardo. 
Er fällt in dieser Runde alle Entscheidungen 
für ihn. Bei jeder weiteren Runde wechselt der 
Spieler, der Leonardo führt.  
Für Leonardo gilt die Spielerreihenfolge wie für die 
anderen Spieler auch. 
Er führt die einzelnen Aktionen jedoch etwas anders aus:

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

 2. Aktionen durchführen

 Markt:  Marktstand schließen

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

  Dom: Fresko restaurieren

Leonardo restauriert in jeder Runde 1 Freskoplättchen.

Dazu wird seine Figur im Dom um 1 Feld waagerecht 
oder senkrecht versetzt. Er muss auf ein Plättchen gezo-
gen werden. Ist dies nicht möglich, springt er auf das 
Freskoplättchen mit der niedrigsten Punktzahl. Gibt es 
mehrere, darf er sich eins davon aussuchen.

Leonardo erhält die darauf abgedruckten Siegpunkte 
inklusive der Bonuspunkte für den Bischof.

Seine Malerfigur auf der Siegpunkteleiste wird um 
die entsprechende Anzahl Felder vorangesetzt. Das 
Fresko plättchen wird, mit der Rückseite nach oben, vor 
seinem Aktionstableau abgelegt. Der Bischof und die 
Malerfigur werden auf das soeben frei gewordene Feld 
gestellt.

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

:JOS\ZZ^LY[\UN���)P[[L�ILHJO[LU��KHZZ�3LVUHYKV�H\JO�
einen Platz auf der Siegpunkteleiste belegt!

Das Spiel zu zweit mit Modulen

  Modul 1: Die Porträtkarten

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

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

  Modul 2: Die Aufträge des Bischofs

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

Ist Leonardo in der Werkstatt an der Reihe, darf er, 
wenn er die Voraussetzungen erfüllt, einen Auftrag des 
Bischofs erfüllen. Allerdings bekommt Leonardo nur 
die abgedruckten Siegpunkte; die betroffenen  
Fresko- und das Auftragsplättchen werden aus dem 
Spiel genommen.

  Modul 3: Die besonderen Farbmischungen

Für Leonardo gibt es hier keine besonderen Regeln zu 
beachten!
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