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- Um jogo de Marco Ruskowski e Marcel Siifelbeck para 2-4 jogadores a partir de 10 anos I 3 E:;
n O bispo aguarda visitan- Os mais renomados pinto- " |7
B tes de alto nivel, mas res de afresco da renas- ||

o grande afresco - cenga sdo contratados | [1-f
LEl | a pintura no teto da e agora tém que provar 1]
— ||| catedral - infelizmen- sua maestria. Qual -
[~ §[] te precisa urgentemen- pintor conseguird restau- |

te ser restaurada. rar o afresco a sua antiga L.}

Traducdo: Paula Faria

gloria?

<> Visao Geral :_;

“Fresco” é um jogo maravilhoso para a familia que permite de  * O jogo basico: Fresco

2 a4 jogadores a partir de 10 anos de idade. Ele vai leva-lo a 3 4
época da renascenca e toda sua grandeza. Mergulhe nessa era  * AAS expansoes, aumentando a dificuldade gradualmente: -
cavalheiresca e experimente modos avangados de jogo usando Médulo 1: Os Retratos +H
as 3 expansoes incluidas nesta caixa. Vocé pode combinar £
0 jogo basico com essas expansdes de todas as formas que Médulo 2: O Pedido do Bispo Qee
quiser. Os médulos irdo aumentar o desafio gradualmente,
afetando assim o tempo de jogo.

Médulo 3: Misturas Especiais de Cores g

“Fresco” é um jogo que certamente ira proporcionar diversao g
por muitas vezes. v

Objetivo do jogo

Os jogadores se veem no papel de pintores de afresco e F i
por ordem do bispo tém que restaurar a grande pintura no
teto da catedral.

Os pintores precisam planejar com cuidado o seu dia de Egs
trabalho. Frequentemente, eles tém que levantar cedo pela {7+
manhd, para comprar e misturar tintas para o seu trabalho |4+
na catedral para assim poder restaurar o afresco ao seu o
estado imaculado.

|
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Caso sua renda ndo seja suficiente, os jogadores tém que
completar pedidos dentro de seu proprio estudio. Isso pode
levar os aprendizes a ficarem de mau humor, o que s6
pode ser curado indo a uma sessao de teatro a noite.
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Apenas um bom planejamento ird ajuda-lo a ganhar o
maior numero de pontos de vitoria e se tornar 0 mais 1lr
glorioso pintor de afrescos.
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Todos os componentes de “Fresco” Bés u

estdo listados na proxima pdgina. O su- BEED

plemento contém todos os componentes e regras das ap=

expansoes. B8

-~ As regras para o jogo com dois jogadores também pode ser cach
vista no suplemento. {1 [
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* 20 aprendizes
5 de cada uma das 4
cores

Componentes do jogo
* 1 tabuleiro dupla-face

* 14 pecas do mercado * 12 mestres pintores,

* 25 pegas de afresco com 3 de cada uma das 4 cores

valores de 3 a 11 .
* 1 bispo

* 60 moedas (Thalers) com
os valores de 1 (x36), 5
(x16) e 10 (x8)

* 78 blocos de tinta, 17 de
cada cor: vermelho, ama-
relo e azul; 9 de cada cor:
verde, roxo e laranja

* 4 telas pequenas

* 4 telas grandes

* 4 folhas de a¢oes

* 4 cartoes com tabelas de
mistura de cores

* 1 saco de pano

* 4 aprendizes neutros * 1 livreto de regras

Material por jogador

Cada jogador pega na sua cor escolhida:

* 1 tela pequena e 1 folha de agoes, que o jogador coloca
atras da tela com o lado “1” visivel
wd

O

OgH o
Interior da tela pequena
mostrando uma visdo geral
da fase 1, fase 2 e prepara-
¢do para o proximo turno.

Frente da tela pequena

“ﬁé@ﬁ; 2

ﬁ "1 Folha de agdes:
_551 e |

| 3 ’il_ | B Lado1le?2
2 1Y " @ =, 0 lado 2 s6 ¢ usado para a
o I Y B e - —a! rodada final

* 1 tela grande, atras da qual o jogador coloca um bloco de
tinta amarela, vermelha e azul, e 12 Thalers

Interior da tela

-

grande mostran- =

do uma tabela de %ﬁ
J  misturas das tintas veP
bdsicas v &
L

¢ 1 cartao com uma tabela de misturas de tintas basicas

* 3 mestres
pintores

m *5 airendlzes

Preparacao para 3 ou 4 jogadores ¢

1. O tabuleiro dupla-face

€ colocado no meio da mesa ao alcance todos 0s
jogadores. O lado para 4 jogadores fica para cima
(espago iniciais S1 - S4)

Para 3 jogadores, vire o tabuleiro e use o lado
mostrando os espagos iniciais S1 - S3.
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9. O bispo ©
O bispo toma seu lugar no I'E
centro do afresco. ¥
9
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o O teatro =
Al
Cada jogador coloca um de seus 2
mestres pintores no espago corres- -
. w0
pondente no painel de humor.
%
*  Um aprendiz neutro é co-
¢ - 2
) locado no espago acima de S
!
cada coluna. b=
z
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@ 7. A oficina N

2 o Esp:

Coloque
gador del
tire um d
que-0s N
ordem er
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Todos os blocos de tinta sdo co-
locadas nos 6 espacos da oficina,
separados por cor. Este é o estoque
comum.
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0 estoque comum.

Coloque todas as moedas nos trés espacos
livres do estudio, separadas por valor. Este é |

Qualquer componente excedente nao é usado

no jogo basico
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Quaisquer caracteristicas distintas para um jogo de 3 jogadores estdo destacadas com um fundo azul

spacos iniciais (S1 - S4) 3, A hospedaria

que um mestre pintor de cada jo- Cada jogador coloca um de seus mestres pintores em um espaco acima da hospedaria.

" dentro do saco de pano. Depois,
m de cada vez do saco e colo-

S NOS espacos iniciais S1 a S4 na
n em que foram sorteados.

A hospedaria mostra:

=

Coluna a esquerda - acordar cedo

Coluna do meio - mudanga de humor

Coluna a direita - precos do mercado

4. O mercado com qua-
tro estandes I - IV

/C(;oque as 14 pecas do mercado no
saco de pano e misture-as bem. As
pecas mostram as tintas que podem
ser compradas no mercado. Sorteie
o numero apropriado de pecas para
cada estande e coloque-as viradas
para cima. Restara 1 peca no saco.

Para 3 jogadores ha apenas 3 es-
tandes. Por favor, remova as pegas
abaixo do jogo:

& by

Ha agora um total de 11 pegas, 2
delas restardo no saco.

5 A catedral com
afresco e altar

%egue uma pega com valor 11 den-
tre as 25 pecas de
afresco e coloque-a
virada para cima no
centro do afresco.

Estes blocos
de tinta devem
ser gastos
para a restau-

do do Bispo”

expansdo “O Pedi-

Embaralhe as pegas

restantes e distribua-as aleatoria-
mente viradas para cima nos seg-
mentos do afresco.
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Sequéncia do jogo

“Fresco” dura por varias rodadas; cada rodada é divida em 2
fases:

M 1. Escolha do horario de levantar e ajuste do humor
M 2. Planejamento e realizacgdo das agdes

Ambas as fases serdo explicadas em detalhe abaixo:

M 1. Escolha do horario de levantar e ajuste de humor
O jogador em ultimo na trilha de pontuagdo comega.

Ele pega seu mestre pintor do espaco acima da hospedaria e
coloca este pedo em um horario de levantar de sua escolha
(coluna a esquerda). Os outros jogadores fazem o mesmo
em ordem do penultimo até o primeiro lugar, colocando seu
mestre pintor em qualquer hordrio de levantar vazio. Somen-
te um pintor pode ocupar cada horario de levantar.

O horério tem os seguintes efeitos para os jogadores:

* Pode mudar o humer do jogador;

* Afeta o preco do mercado;

* Determina a ordem dos jogadores para as acdes na
fase 2.

Mudanca de humor

Atencdo: No inicio do jogo os mestres pintores estdo parados
nos espagos iniciais de S1 a S4, sendo o S1 qualificado para a
tltima posigdo.

Exemplo:

1) Carol (vermelho) estd

\ na ultima posicdo na trilha
de pontos de vitoria. Ela é

{ a primeira a escolher um

25 hordrio de levantar e coloca
= seu mestre pintor no espago
% das 7h. Isso quer dizer que
" durante essa rodada o humor
| dela piora em 1 e ela tem
que pagar 2 Thalers para
cada pegca do mercado que
ela quiser comprar. Nenhum
outro jogador pode colocar
Seu mestre pintor no mesmo
hordrio.

Qualquer mudanca de humor é mostrada na coluna do meio
da hospedaria. Imediatamente apos escolher seu horario de
levantar, o jogador ajusta seu humor movendo seu pintor
para cima ou para baixo na sua coluna de humor. Um pedo
nunca pode ser movido além dos limites superior ou inferior
da coluna.

O estado emocional afeta o seguinte:

* Espacos “+1”
Se 0 mestre pintor de um jogador estiver ocupando qual-
quer um dos dois espagos “+1”, o jogador pega o apren-
diz neutro do espaco acima de sua coluna. Ele pode usar
esse aprendiz para 1 acdo adicional (ficando assim com
um total de 6 aces) na sua folha de agdes. O jogador fica
com o aprendiz extra até que saia do espago “+1”. Ao dei-
xar esse espaco, ele devolve o aprendiz para o espaco dele,
acima da coluna.

* Espacos “-1”

2) Agora Carol (vermelho)
ajusta seu humor movendo seu
pedo do teatro para baixo em
um espago.

Alexandre (verde) pode pegar
1 aprendiz adicional.
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Se 0 mestre pintor de um jogador estiver ocupando qual- L
quer um dos dois espagos “-1”, o jogador tem que dis- 11
pensar 1 de seus aprendizes, colocando-o na frente de sua Bal
tela (ficando assim com um total de apenas 4 acoes). Ao T
deixar esse espaco, ele podera pegar seu aprendiz de volta - SEE
e usa-lo novamente. “ " Anderson (azul) tem seu nime- |11}
. rode aprendizes reduzidoem 1. | [| |
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Precos do mercado

Dependendo do horério que os jogadores escolheram le-
vantar, a coluna a direita mostra o preco que o jogador tem
que pagar no mercado por uma peca do mercado.

Ordem dos jogadores

Depois que todos os jogadores escolheram sua hora de
acordar, a ordem dos turnos nessa rodada é fixo. O jogador
que escolheu acordar mais cedo sera o primeiro jogador na
fase 2, seguido pelos outros jogadores em ordem crescente
do horario que escolheram acordar.

I 2. Planejamento e realizacio das acdes

Planejando as acoes

Todos os jogadores comegam a planejar suas agdes seguin-
tes simultaneamente, atras de suas telas pequenas. Eles
podem realizar a¢des nos 5 locais diferentes do tabuleiro.
Os jogadores enviam seus aprendizes disponiveis nos 15
espacos da sua folha de acdo. Apenas 1 aprendiz pode ser
colocado em cada espaco de acdo, ativando assim aquela
acao.

Realizando acoes

Depois que todos os jogadores escolheram para onde
mandar seus aprendizes, eles removem suas telas pequenas
e vao visitar os 5 locais, um ap6s o outro. Em cada local o
jogador realiza suas acoes na ordem do hordrio de levantar
que foi escolhido anteriormente. O jogador da vez realiza
todas as suas acoes em um certo local antes do proximo
jogador realizar suas agdes

Se um jogador ndo enviou ao menos um de seus apren-
dizes para um certo local, ele ndo realiza acGes naquele
lugar. Ele é pulado na ordem dos jogadores.

Os jogadores ndo sdo obrigados a realizarem as acoes
escolhidas. Um jogador pode desistir de realizar qualquer
acdo escolhida. Caso um jogador ndo possua dinheiro ou
blocos de tinta suficientes para uma certa agdo, ele deve
desistir daquela acdo.

Locais e acoes:

. Il Mercado: Comprar tintas ou

’ (@ fechar estande do mercado
Primeiro o jogador da vez escolhe um dos estandes do
mercado disponiveis, e depois escolhe realizar uma das
duas acoes:

* Comprar tintas ou * Fechar estande do mercado

Exemplo:

Carol (vermelho) tem que pa-
gar 2 Thalers por cada peca
do mercado que ela quiser
comprar.

Importante:
Ha 2 ordens de jogadores durante o jogo:

1. A ordem de escolher o hordrio de levantar - depende da
posicdo do jogador na trilha de pontuagdo.

2. A ordem de realizar agoes - depende da hora de levantar
de cada jogador.

Exemplo:

Nesta rodada, Carol
(vermelho) planeja
visitar:

1 x 0 mercado,
2 X a catedral,
0 x o estudio,
1 x a oficina

e

1 x o teatro.

Locais especificos e acoes associadas:

o

®

@ Catedral: Restaurar afresco ou altar

@ M Estadio: Pintar retratos

( @ M Oficina: Misturar tintas

B Mercado: Comprar tintas ou
fechar estande do mercado

Teatro: Melhorar o humor
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Comprar tintas

Cada aprendiz colocado na coluna “mercado” pode com-
prar uma peca do mercado do estande escolhido. Cada
peca so pode ser comprada uma vez. O preco de compra
depende do horario de acordar escolhido anteriormente
pelo jogador.

O jogador pega, do estoque comum, os blocos de tinta
mostrados na peca que acabou de comprar e os esconde
atras da sua tela grande.

Ao terminar suas compras no estande escolhido, o jogador
devolve as pecas daquele estande para o saco de pano.

Fechar o estande do mercado

Se o jogador da vez enviou ao menos 1 de seus aprendizes
para a coluna de “mercado”, ele pode desistir de comprar

tintas e fechar o estande escolhido em vez disso. Todas as

pecas daquele estande sdo devolvidas para o saco de pano.
Isso conta como uma acdo livre.

/:@ Catedral: Restaurar o afresco ou o altar

Cada um dos aprendizes do jogador colocados na coluna
“catedral” pode:

* Restaurar uma secao do afresco ou
* Restaurar o altar uma vez

Restaurar uma secao do afresco

O afresco é divido em 25 secdes; cada secdo é coberta por
1 peca. Para restaurar uma se¢ao o jogador deve ter os
blocos de tinta mostrados na peca daquela secao.

Ao restaurar uma se¢ao, o jogador devolve os blocos de
tinta necessarios ao estoque comum e ganha os pontos de
vitoria mostrados na peca, mais quaisquer pontos de bonus
ganhos pelo bispo, se for o caso (veja bispo).

O jogador avanga seu mestre pintor na trilha de pontos de
vitoria espacos iguais ao nimero de pontos de vitdria que
devem ser ganhos (sem contar os espacos iniciais S1 - S4, a
trilha de pontos de vitoria comegam no espago “1”). Se seu
movimento terminar em um espaco ja ocupado pelo pintor
de outro jogador, ele deve escolher se vai parar no espaco
vazio mais préximo atras ou em frente ao espaco ocupado.
Nenhum espaco na trilha de pontos de vitoria pode ser
ocupado por mais de 1 pedo.

Apos restaurar a secao, o jogador remove a peca do afres-
co do tabuleiro e coloca-a virada para baixo a sua frente.
Finalmente, ele move o bispo para a secdo restaurada.

Exemplo:

1) Carol (vermelho) enviou um apren-

diz para o mercado, permitindo que ela
realize 1 agdo no mercado. Seu hordrio de
levantar foi 7h, entdo ela tem que pagar 2
Thalers por cada peca do mercado.

2) Ela quer comprar a peca com 3 blocos de tinta amarela no
estande IV. Ela paga 2 Thalers e pega 3 blocos de tinta amarela do
estoque comum. Ela devolve todas as pegas do estande IV para o
saco de pano.

Exemplo: 1) Carol (vermelho) tinha enviado 2 aprendizes a ca-
tedral e, portanto, pode realizar 2 agdes nesse local. Primeiro ela
escolhe a peca valendo 3 PV.
| 2) Ela devolve os blocos de tinta
ao estoque comum como exigido
pela peca e avanga seu metre pin-
tor na trilha de pontos de vitéria

em 3 espagos.

3) O bispo estd em um espago adjacente diagonalmente, entdo
Carol ganha 2 PV extras (e move seu mestre pintor na trilha de
pontos de vitéria de acordo). No total, Carol ganhou 5 pontos por
restaurar essa seg¢do do afresco.

Ela pega a pega de afresco do tabuleiro e coloca-a virada para
baixo na sua frente, movendo o bispo para essa secdo recém-res-
taurada do afresco.

4) Agora Carol segue realizando sua segunda agdo na catedral.
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Movendo o bispo:

Antes de restaurar qualquer se¢do do
afresco, o jogador pode mover o bispo uma
vez apenas 1 espaco em qualquer direcdo
(na vertical, horizontal ou diagonal) pagan-
do 1 Thaler para o estoque da comunidade.
Esse movimento pode terminar em qualquer
secdo, ndo importa se foi restaurada ou ndo.

Restaurar o altar

Em vez de restaurar uma se¢do do afresco, o jogador da vez
pode escolher restaurar o altar.

Isso pode ser feito de duas formas:

* Restaurar o altar usando 3 tintas basicas:

O jogador devolve 1 de cada bloco de tinta amarelo, ver-
melho e azul de detras da sua tela para o estoque comum.
Ele ganha 2 PV por esta restauragao.

O jogador pode substituir qualquer um ou até todas essas
tintas por tintas verde, laranja ou roxa. Cada uma dessas
tintas coringa vale 1 PV adicional.

* Restaurar o altar usando apenas 3 misturas de tinta:
O jogador devolve 1 de cada bloco de tinta laranja, verde
e roxa de detras de sua tela para o estoque comum. Ele
ganha 6 PV por essa restauragao.

@ M Estidio: Pintar retratos

s

Para cada um de seus aprendizes colocados na coluna “es-
tidio” o jogador recebe 3 Thalers do estoque comum.

( @ M Oficina: Misturar tintas

Para cada um de seus aprendizes colocados na coluna “ofi-
cina” o jogador pode misturar tintas até 2 vezes.

O jogador da vez escolhe quais tintas ele quer misturar.
Ele simplesmente devolve os blocos de tintas que serdo
misturadas para o estoque comum e pega os bloco de tinta
resultantes no lugar deles.

Pontos de bonus do bispo:

Se o bispo estiver parado na secdo a ser res-
taurada, o jogador ganha 3 pontos de bonus.
Se o bispo estiver em um espaco adjacente
(na vertical, horizontal ou diagonal) a secdao
a ser restaurada, o jogador ganha 2 pontos de
bonus.

Atengdo: Geralmente essa a¢do serd mais atraente quando o
jogo estiver mais perto do fim e o niimero de se¢bes de afrescos
ndo restaurados estiver diminuindo.

. . . =2+ 1 (3 pontos de vitoria)

Exemplo: Alexandre ganhou um total de 3 pontos
de vitoria. 2 PV (vermelho/amarelo/azul) + 1 PV (o
verde substitui o amarelo).

ﬁﬁ . =2+41+1+1(5PV)

Exemplo: Alexandre ganhou um total de 5 pontos
de vitoria. 2 pontos de tintas bdsicas (vermelho/
amarelo/azul) + 3 pontos (2 laranja e 1 verde subs-
tituindo vermelho/amarelo/azul).

Exemplo: Alexandre devolve 1

" bloco de tinta verde, 1 laranja e 1
- roxo para o estoque comum. Ele

ganha 6 pontos de vitoria.

Exemplo: Carol (vermelho) ndo colocou ne-
nhum aprendiz no esttdio e, portanto, ndo
pega nenhum Thaler do estoque comum.
Ela ndo realiza nenhuma agdo nesse local e
seu turno é pulado.

Exemplo: Carol (vermelho)

it > f & tinha colocado 1 aprendiz
@ ® &~ - @  naoficina. Isso permite que
e - ®-@® ela misture tintas até 2 vezes,

de acordo com a tabela de
misturas.

Atengdo: O niimero de blocos de tinta é ili-
mitado. No caso raro do estoque de blocos de
tinta acabar, cada jogador anota em um pedago
de papel o niimero e cores dos blocos que ele
receberia.
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I Teatro: Melhorar o humor

Para cada um de seus aprendizes colocados na coluna
“teatro” o jogador pode mover seu mestre pintor 2 espagos
para cima no painel de humor.

Atengdo: Qualquer mudanga de humor devido a visita ao teatro
serd efetiva no turno sequinte, depois da selegdo do hordrio de
levantar. Apenas depois disso os aprendizes sdo devolvidos ou
recuperados.

Depois que todos os jogadores terminarem todas as suas
acdes, a proxima rodada deve ser preparada:

* Sorteie o niimero apropriado de pegas do mercado para
cada estande e coloque-os virados para cima.

* Cada jogador recebe sua renda, que é de 1 Thaler para
cada peca de afresco virada para baixo na sua frente que
possuir (aplicavel somente depois da restauragdo de ao
menos 1 secdo de afresco).

* Todos os jogadores movem seus mestres pintores de
volta para seus dormitorios na hospedaria.

O jogador na ultima posi¢do na trilha de pontos de vitoria
comeca a proxima rodada selecionando seu horario de
acordar.

Exemplo:

Carol (vermelho)
enviou um de
seus aprendizes
para o teatro.
Seu humor
melhora em 2
espagos.

Para facilitar a referéncia, as
fases do jogo sdo mostradas na
lateral da tela pequena.

et et e
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Caso 2 ou mais mestres pintores ainda estejam parados nos es-
pacos iniciais, eles trocam de lugar. O primeiro é movido para
o final da fila e os outros movem um espago para cima.

Fim do jogo e pontuacao final

Se houver 6 ou menos pecas de afresco restantes no tabu-
leiro no comeco de uma rodada, essa € a rodada final do
jogo.

Todos os jogadores viram sua folha de acdes mostrando o
lado 2.

O jogo termina depois dessa rodada, mesmo se o afresco
ndo for completamente restaurado. A renda ndo € paga no
final da rodada final.

Pontuacao final

Agora todos os jogadores recebem pontos de vitéria por seu
dinheiro. Cada 2 Thalers valem 1 ponto de vitoria. Esses
pontos de vitdria final sdo dados na ordem dos jogadores
(horario de levantar) da rodada final.

O jogador com o maior total de pontos de vitoria é o mes-
tre de todos os pintores de afresco e vencedor do jogo!

) Na rodada final,

- 0 “teatro” ndo
pode mais ser

_ visitado. Em vez

disso, a catedral

pode ser visitada

I 2 vezes.

Atengdo: Caso o dafresco seja completamente restaurado durante
uma rodada sem que a rodada final seja acionada, aquela serd a
rodada final e deverd ser imediatamente sequida pela pontuagdo
final. Sendo a rodada final, nenhuma renda é paga.

Atengdo: Se um mestre pintor para em um espago
ocupado na trilha de pontos de vitoria durante a
pontuagdo final, o pedo é movido para frente até o
proximo espaco livre.




