Biskup ocekava vysoce
postavené navitévni- & &
ky, ale bohuzel velka
freska - malba na stropu
katedraly - musi byt
nyni bezpodminecné
restaurovana.

—._ Byli najati nejproslulejsi
3 malifi fresek obdobi
renesance a nyni musi
I Jjdokazat své mistrovstvi.
4/ Ktery z malifausp&je
a obnovi fresku

do nékdejsi slavy?

Piehled

“Fresco” je znamenita rodinnd hra pro 2-4 hrace ve véku 10
let a vice. Zavede Vas do velkolepého obdobi renesance.
Vstupte do této bezstarostné doby a pomoci 3 rozsitujicich
moduli v krabici si vychutnejte hru pro zkuSengjsi hrace.
Zakladni hru muizete kombinovat s témito moduly
jakymkoliv zptisobem. Moduly postupné zvysuji narocnost a
ovlivilyji tak hraci Cas.

“Fresco” je hra, u které se urcité budete opakované bavit.
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 Zakladni hra: Fresco

* Rozsitujici moduly postupné zvysujici narocnost:
Modul 1: Zadosti biskupa
Modul 2: Portréty
Modul 3: Zvlastni michané barvy

Cil hry

Hréci predstavuji maliie fresky a podle objednavky bisku-
pa musi obnovit velkou malbu na stropu katedraly. Malifi
musi pozorn¢ planovat sviij pracovni den. Velmi casto
musi vstavat ¢asné rano a nakoupit a namichat barev pro
svou praci v katedrale, aby obnovili fresku do plné krasy.

V ptipadg, Ze jejich piijem neni dostacujici, musi hraci ve
svém vlastnim ateliéru kreslit na zakazku. To miZze
zplisobit Spatnou naladu mezi jejich ucni, kterou Ize
odstranit jen navstévami veCerniho predstaveni v divadle.

Pouze promyslené planovani vam pomiize ziskat nejvic
vitéznych bodu a stat se nejslavnéj$im malifem fresek.

Ptehled vSech komponentt hry “Fresco” najdete
na nasledujici strance. Dodatek obsahuje piehled vSech
komponentl a pravidla k jednotlivym moduliim.

Déle v dodatku najdete pravidla hry dvou hracu.
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* 20 ucna, 5 v kazdé
ze 4 barev

Herni komponenty

* 1 oboustranny hraci plan
* 14 karticek obchodu

* 25 karticek fresky s hodnota-
miod 3 do 11

* 60 minci (tolard) s hodnotami:
1 (36x), 5 (16 x), a 10 (8x)

* 12 mistrd, 3 v
kazdé ze 4 barev

* 1 biskup
* 4 malé zastény
* 4 velké zastény

« 78 Zetont barev, 17 er- * 4 desky akcf o
venych, Zlutych, modrych; 9 * 4 karty s tabulkami mi-
chani barev

zelenych, fialovych, oranzovych

* 4 uéni v ptirodni barvé * 1 platény pytlik

¢ 1 letak s pravidly

Herni material jednoho hrace

Kazdy hra¢ dostane ve zvolené barve:

* 1 malou zasténu a 1 desku s akcemi, které umisti za
zasténu tak, aby byla vidét strana “1”
lfﬂ "5:-!

T ’ 11
® = g."l : & )

Predni strana maleé zastény Vnitini strana maleé zastény s
pFehledem faze 1, faze 2 a
PFipravy na dalsi kolo

Tabulka akci

Strana [ a 2
Strana 2 je zapotiebi pouze
pro zaverecné kolo

* 1 velkou zéasténu, za kterou umisti 1 Zluty, 1 Cerveny a 1
modry Zeton barvy a 12 tolart.

Predni strana
velkeé zdstény

',,t
%‘ﬁ) 8. Divadlo

& 7. -

Pocatecni rozlozeni 3-4 hraci

1 « 1. Oboustranny hraci plan

...se umisti doprostied stolu v dosahu vSech
hrach. Strana pro 4 hrace je otoCena licem
nahoru (startovaci policka S1 - S4).

Pro 3 hrace se deska obrati a pouziva se
strana se startovacimi policky S1 - S3.

9. Biskup

Biskup se umisti
doprostied fresky.

=

Kazdy hra¢ umisti jednoho ze
svych mistrll na odpovidajicim
misto pocitadla nalady.

*_ Do prostoru nad kazdym
sloupcem se umisti jeden
ucen v piirodni barve.

[ e

Vsechny Zetony barev se umisti na
6 policek dilny. Pritom se setiidi
podle barvy. Toto je spolecna

zésoba.
Vnitini strana velké |
zdstény s &=
tabulkou -
zakladniho v ® P -
michani barev e @ (‘7
*e® X ) 0. Awiicr -
1 kartu s tabulku michani zikladnich barev Umistéte viechny mince roztfidéné podle 2=
* 3 mistry o5 DT hodnoty na tfi volnd mista v ateliéru. ;
malite m Toto je spolecné zasoba.
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Vsechny informace tykajici se hry 3 hraci jsou zvyraznény modrym pozadim.

2. Startovaci policka (S1-S4)
Dejte do pytliku 1 mistra od
kazdého hrace. Potom tahejte po
jednom a umist'ujte je v tomto
poradi na policka S1-S4

3 « Nocleharna
Kazdy hra¢ umisti 1 svého mistra na misto nad nocleharnou
Nocleharna ukazuje: M

£e
R

Levy sloupec - €as ranniho vstavani
Prostiedni sloupec - zména nalady

Pravy sloupec - ceny na trhu

I Y 2 i 0 A ) S A Y R R PN

i 4. Trzisté se stanky 1-4
Vlozte vSech 14
karticek obchodu do platéného pyt-
liku a poradné pytlikem zatiepejte.
Karticky zobrazuji barvy, které¢ 1ze
koupit na trhu. Vytahnéte ptislusné
mnozstvi karti¢ek pro kazdy stanek
a umistéte je licem nahoru. V
pytliku ziistane jedna karticka.

U hry tri hraci se pouzivaji jen
3 stanky. Odstraiite prosim dale
zobrazené karticky ze hry:

s aF e

K dispozici je celkem 11 karticek — z
toho 2 zbudou v pytliku

Vitézné body
Tyto Zetony
barev musi
byt pouzity k
obnovovani

rozSirujiciho
modul “Biskupovy
prikazy”

Prijmy

5 o Katedrala s
freskou a oltafem

Vezméte jednu z 25 karticek fresky

s hodnotou 11
aumistdte ji licem &
nahoru doprostied | e
fresky. e

Zamichejte ostatni
karticky a ndhodné je rozd¢lte
licem nahoru na ¢asti fresky.
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i)béh hry . ' . ;T

Fresco trva nékolik kol a kazdé kolo je rozdéleno do
dvou fazi

M 1. Vybér doby vstavani a ovlivnéni nalady

B 2. Planovani a vykonavéni akci

Nyni si ob¢ faze vysvétlime podrobné:

B 1. Vybér doby vstavani a ovliviiovani nalady
Zacina hrac, ktery je podle pocitadla vit€znych bodl
na poslednim mist€.

Hraci si vezmou své mistry z prostoru nad nocleharnou a
umisti je dle vlastniho uvazeni do prostoru vybéru vstava-
ni (levy sloupec). Dalsi hraci v potadi od druhé posledni
pozice k prvni umist'uji své mistry do libovolného
volného prostoru. V kazdém policku mize byt jen jeden
malif. (pozn. nelze mit vice figurek na stejném policku,
viz. ptiklady vpravo)

Doba vstavani ovlivni hrace nasledovné:
* Mize zménit vlastni naladu hrace
* Muze ovlivnit cenu na trhu
¢ Urcuje poradi hracu pro fazi 2.
Zmeéna nalady

Vsechny zmény nalady se zobrazuji v prostiednim sloupci
noclehdrny. Okamzité po vybéru nalady hra¢ upravi na-
ladu tak, Ze posune svého malife ve sloupci na pocitadle
nalady nahoru nebo doli. Figurka se nikdy nesmi
posunout mimo horni nebo spodni prostor sloupce.

Emociondlni stav ovliviiuje ndsledujici:

* Policka ,;+1“
Jestli hraciv mistr stoji na jednom ze dvou policek
“+1”, smi si vzit z prostoru nad svym sloupcem uc¢né v
pfirodni barvé. Toto uéné smi vyuzit k 1 dodatecné akci
(na své desce akci (ma tedy celkem 6 akei). Hrac si
ponechd tohoto u¢né, dokud mistr neopusti policko
“+1”. Pfi opusténi téchto policek vrati uéné na jeho mis-
to nad sloupcem.

* Policka ,,-1“
Jestli hracliv mistr stoji na jednom ze dvou policek “-17,
hra¢ ptijde o jednoho ze svych ucit — musi si je umistit
pied zasténu (béhem 2. faze ma tedy k dispozici pouze 4
akce). Pii opusténi téchto policek si vezme zpatky svého
ucné a mize ho znovu pouzivat.

Poznamka: Na zacatku hry mistri stoji na startovacich polickach
S1 - 4. Posledni pozici odpovida S1. gt
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- - . ' =\ 1) Priklad:Cerveny hra¢ jena =}
? 1 =@ pocitadle vitéznych bodii na L
- B poslednim misté. Zacina jako i
E I2< \BS prvni a vybird si éas vstavania ||
| umistuje svého mistra na polic-
" ko “7 hodin”, coZ znamend, Zev L. |~
3 ] 21 I " tomto kole se jeho ndlada zméni __t
- =4 | khorsimuo I amusizaplati 2  _ i
_ | tolary za kazdou karticku trhu,
= — ! kterou chce koupit. Na toto gl
' policku uz nesmi umistit svého "L
: ] ool '\ mistra Zadny jiny hrac. 4]
|

2.) Nyni svou naladu
upravi cerveny hra¢
posunutim figurky
vdivadle o 1 policko
doli.

Hrac¢ mize nasadit 1 uéné
navic
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Ceny na trhu

Pravy sloupec ukazuje cenu, kterou musi zaplatit hra¢ pti
nakupu 1 karticky na trhu. Tato cena zavisi na dob¢
vstavani.

Potadi hracu

Jakmile si vSichni hraci vyberou as vstavani, je pofadi
hrach pro toto kolo pevné dané. Prvnim hra¢em v 2. fazi
bude hrac, ktery si vybral nejranéjsi Cas vstavani. Na-
sledovat budou dalsi hraci ve vzestupném potadi podle
vybraného ¢asu vstavani.

M 2. Planovani a provadéni akci
Planovani akci
Nyni v8ichni hraci za¢nou planovat své akce soucasné za
svou zasténou. Mohou vykonat akce v 5 riznych mistech
na hernim planu. Hra¢i rozmisti své dostupné ucné na 15
polickach desky akci. Na jednom policku miize byt jen
jeden ucen, ktery toto policko aktivuje.
Provadéni akci
Jakmile vSichni hraci vybrali mista, kam poslou své ucné,
odstrani zastény a postupné navstévuji 5 mist. V kazdém
misté provede hra¢ akce v potadi podle vybranych ¢asii
vstavani. Aktivni hra¢ provede vSechny jeho akce v ur-

¢itém misté a az potom bude v tomto misté provadét své
akce dalsi hrac.

misté, neprovadi zde Zadné akce. V potadi se proste
vynecha.

Hraci nejsou povinni zvolené akce provést. Hra¢ muze
nékterou ze zvolenych akci vynechat. V piipad¢, Ze hrac
nema dostatek penéz nebo zetony barev potiebné k urcité
akcei, nesmi tuto akei provést.

Mista a akce:

Jestli hra¢ neumistil asponl jednoho ze svych u¢nt v daném

_ & B Trh: Nakup barev nebo
- uzavieni stanku

Nejdiive si aktivni hra¢ vybere jeden z dostupnych
stanktl a poté se rozhodne, kterou z nasledujicich dvou
akci provede:

* Nakup barev nebo * Uzavieni stanku

Priklad:

Cerveny hra¢ musi zaplatit 2
| tolary za kaZdou karticku
zboZi, kterou chce na trhu
koupit.

DuleZite upozornéni:

Existuji 2 riiznd poradi hracii v pritbéhu hry:

1. Poradi vybéru ¢asu vstavani (v zavislosti na pozici
na pocitadle viteznych bodii).

2. Poradi provadeéni akci (v zavislosti na vybéru casu
vstavani).

Priklad:

V tomto kole chce
Cerveny hra¢
navstivit:

1 xtrh,

2 x katedralu,

0 x ateliér,

1 x dilnu

1 x divadlo.

Konkrétni mista a akce:

‘é) Katedréla: Obnoveni fresky nebo oltafe
i

M Trh: Nakup barev nebo
uzavfeni stinku

/g) I Ateliér: Namalovani portrétu

@  Dilna: Namichani barev

g Divadlo: VylepSeni nalady
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Nékup barev

Kazdy z hrac¢ovych u¢nt umisténych na sloupci “trzisté”
miZe koupit 1 kartiCku obchodu z vybraného stanku. Kazdou
karticku 1ze koupit jen jednou. Kupni cena zavisina dobé
vstavani, kterou si hrac¢ diive vybral.

Hrac bere karticku barvy zobrazené na kartic¢ce obchodu,
kterou pravé koupil z bézné zasoby a skryje ji za svou velkou
zésténou. Po dokonceni vech ndkupl vybraném stanku, hraci
vraci vSechny karticky tohoto stanku do textilniho pytliku.

Uzavieni stinku na trziSti

Jestlize aktivni hra¢ umistil alespon 1 ze svych u¢it na
sloupec “trziSté”, miize vynechat nakup barvy a misto toho
zaviit vybrany stanek. VSechny karticky tohoto stanku se
vraceji do pytliku. Toto se povazuje za volnou akci.

@ Katedrala: obnoveni fresky nebo oltare

vV O

Kazdy z hracovych uid rozmisténych ve sloupecku
“katedrala “ muZze:

* obnovit jednu ¢ast fresky nebo
* obnovit jednou oltaf

Obnoveni ¢ast fresky

Freska je rozdélend do 25 ¢asti; Kazda Cast je pokryta 1
kartickou. K tomu, aby se obnovila ¢ast fresky, hrace musi
vlastnit Zetony barev zobrazené na ¢asti fresky.

Pti obnoveni ¢asti hra¢ vraci pozadované dilky barev zpét
do bézné zasoby a ziskava vitézné body zobrazené na kar-
ticce plus ptipadné prémiové body ziskané diky biskupovi
(viz popis viastnosti biskupa)

Hrac postoupi se svym mistrem na draze vitéznych bodi o
tolik policek, kolik vitéznych bodt pravé ziskal (do toho se
nepocitaji startovni policka S1 - 84, skutecné pocitadlo zacina
polickem 1).

Pokud pohyb mistra kon¢i na policku, které je jiz obsazeno
mistrem jiného hrace, musi se hra¢ rozhodnout, zda zastavi na

Priklad:

1.) Cerveny hrac umistil 1 ucné na trh a
ten mu umoznil vykonat 1 akci na trhu.
Jeho cas vstavani byl 7 hodin a tak musi
zaplatit 2 tolary za kazdou karticku na

2.) Chce koupit karticku se 3 zZlutymi barvami ve stanku IV. Zaplati 2
tolary a vezme si 3 Zluté barvy ze spolecné zasoby. Vrati vSechny
karticky stanku 1V do pytliku.

Y

Priklad: 1.) Cerveny hrac umistil 2 ucné v katedrdle a proto smi
vykonat v tomto misté 2 akce. Prvni si vybira karticku s hodnotou 3.

2.) Vrati barvy pozadované na
karticce do spolecné zdsoby a
Jjeho mistr postoupi na pocitadle
vitéznych bodii o 3 policka.

|7 |

e dalsim nebo predchozim prazdném poli¢ku. Na zadném polic- B
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Pohyb Biskupem

Pted obnovenim jakéhokoliv Casti fresky
mize hra¢ jednou pohnout biskupem, a to
pouze o 1 policko v jakémkoliv sméru
(svisle, vodorovné nebo uhlopiicné) - piitom
zaplati 1 tolar do spolecné zasoby. Tento po-
hyb mtize skoncit na jakémkoliv dilku bez
ohledu na to, zda je jiz obnoveny nebo jeste

Biskupovy prémiové body

Jestlize biskup stoji na dilku, jenz ma byt
restaurovan, hrac¢ ziskava 3 prémiové body.
Jestlize biskup stoji (svisle, vodorovné nebo
uhlopticné) vedle dilku, jenz ma byt
restaurovan, hrac¢ ziskava 2 prémiové body.

zakryty kartickou.

Obnova oltafe

Namisto obnoveni ¢asti fresky si aktivni hra¢ mtize zvolit
obnovu oltare.

Obnovu oltafe 1ze provést dvéma zplisoby:

* Obnoveni oltafe pomoci zakladnich barev:

do spolecné zasoby. Za obnoveni oltare ziskd 2 vitézné body.
Hréa¢ miZe nahradit jakoukoliv barvu nebo dokonce vSechny

tyto barvy zelenou, oranzovou nebo fialovou barvou a ziskat
tak za kazdou zaménénou barvu 1 dalsi vitézny bod.

* Obnoveni oltafe pouze pomoci 3 riiznych smichanych barev:
Hra¢ vraci jeden oranZovy, zeleny, a fialovy Zeton barvy
zpoza své zastény do spolecné zasoby. Za toto obnoveni
hrac ziskava 6 vitéznych bodu.

@ ™ Ateliér: malovani portréti

Za kazdého ucné umisténého v ateliéru hrac ziska 3 tolary
ze spolecné zasoby.

@ BDilna: michéni barev

Za kazdého uén€ umisténého v dilné mize hra¢ michat
barvy az 2krat.

Zalezi pouze na aktivnim hraci, jaké barvy chce na-
michat. JednodusSe vrati Zetony namichanych barev do
spolecné zasoby a misto toho si vezme vyslednou barvu.

Hrac vrati jeden Zluty, Cerveny a modry Zeton barvy zpoza své zastény

Vsimnéte si prosim: Obvykle tato akce bude atraktivnéjsi v
okamZiku, kdy se hra blizi ke konci a zmensuje se pocet
neobnovenych casti fresky.

. . . =2+ 1 (3 vitézné body)

Priklad: Hrac ziskava celkem 3 vitézné body. 2
body (Cervend/zlutd/modra barva) + 1 bod
(zelena nahrazuje Zlutou)

! N ﬁ’f . =2+ 1+ 1+ I (5 vitéznych bodsi

Priklad: Hrac ziskava celkem 5 vitéznych bodi. 2
body zdkladni barvy (Cervend/ Zlutd/ modra
barva) + 3 body (2 oranZové a 1 zelenad nahrada
za Cervenou/zlutouw/modrou barvu)

e Priklad: Hrac vraci 1 zeleny, 1

oranzovy a 1 fialovy Zeton barvy
do spolecné zasoby. Hrac ziskava
6 vitéznych bodi.

PFiklad: Cerveny hra¢ neumistil Zadného
ucné do ateliéru a proto neziska ani jeden
tolar ze spolecné zdasoby. Nevykonad v tomto
misté Zadnou akci a neprovadi zde svij tah.

~
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@
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Priklad: Cerveny hrac umistil jednoho ucné v
dilné. To mu umoziuje michat barvy podle
tabulky michani barev az 2krat.
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[ é* '{;I " Divadlo: zlepSovani nalady
Cerveny hrac
umistil jednoho
ucné do
divadla. Jeho
nalada se
zlepsila o dvé
policka.

Za kazdého ucné umisténého ve sloupci “divadlo”
miZe hra¢ posunout mistra na ukazateli nalady o 2
mista nahoru.

Upozornéni: Pripadnd zména barvy po navsteéve divadla se
projevi az v dalsim kole po vybéru doby vstavani. Az poté se
ucednici vrati nebo pouZziti znovu.

Potom, co vSichni hraci skoncili své akce, se pfipravi
dalsi kolo:

* Vytahnéte piislusné mnozstvi dilkti obchodt pro kazdy @ ’% ﬂ Pro snadné zapamatovini jsou
ze stankil trziSt€ a umistéte je licem nahoru. § < hern fize zobrazeny naynitmi

strané malé zastény. ;
* Kazdy hrac¢ obdrzi sviij ptijem: 1 stiibrny tolar za kazdy @ L 5'1':2&; 2
dil fresky, ktery ma pted sebou otoceny licem dolt (to = o :
plati jen v ptipadg, Ze hra¢ obnovil alespoii jednu &ast ® ';r ‘*}’-J : & E:)
fresky). : . is
* Vsichni hraci vrati své mistry zpét do loznice nahoie V pFipadé, Ze na startovnich polickach (S1-S4) stoji stile 2 .
v noclehdrng. nebo vice mistrii, vyméni si mista. Prvni se pFesune na konec S

fady a ostatni se posunou o 1 policko dopredu.

Cas vstavani vybira jako prvni hra¢, ktery je na poéi-
tadle vitéznych bodl posledni.

Konec hry a zavérec¢né vyhodnoceni

Jestlize na hraci desce zbyva na zacatku kola 6 nebo méné

7 V zavérecném

dilkd fresky, je toto kolo povazovéno za zavérecné. Qg fole nelze 5
navstivit v
Vsichni hraci otoci své akéni desky na druhou stranu » ‘{"t’a‘fl‘;l 0 Iale
N .. conos misto toho Ize
oznacenou Cislem “2 T Rt e e 4
,katedralu*“. I

Hra skonc¢i po tomto kole, i kdyz freska neni jeste zcela
obnovena. Na konci zdvérecného kola se nevyplaci zadné

piijmy.

T Sl T

i

Vsimnéte si prosim: V pripade, Ze freska je behem kola uplné
obnovena, aniz by se jednalo o zavérecné kolo, bude toto kolo

Zavéretné vyhodnoceni povazovano za zaverecné a ihned po ném ndsleduje zdverecné
Vsichni hraci dostanou vitézné body za své penize. vyhodnoceni. Jelikoz je to zavérecné kolo, nejsou vyplaceny :
Kazdé 2 tolary maji cenu 1 vit€zného bodu. Tyto Zadné prijmy!

vitézné body jsou piidélovany na zakladé potadi (Casu
vstavani) zavérecného kola.

Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodli je mistr vSech
mistrl a stava se vitézem hry.

Vsimnéte si prosim: Jestli se behem
zaverecného hodnoceni mistr dostane na
pocitadle viteznych bodii na obsazené
misto, “posune se na dalsi volné misto.
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