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Prosluli maliri nyni
musi prokazat sve
dovednosti. Ktery |

Biskup ocekava velmi
vazenou navstévu,
ale bohuzel velka

|
£ reska - malba na stropé z nich uspéje -
L v péj
\H fkatedraly - zoufale vola a obnovi slavu k|
|
Do zrestaurovani. ) 2= — velkolepé fresky? 4|
1k pro 2-4 hrage od 10 let e e
i@ Souhrn o
Fresco je rodinna hra pro 2-4 hrace od 10 let, ktera vas za- » Zékladni hra: Fresco B
vede do obdobi renesance. Nejprve se seznamte se zakladni « RogSituiici modulv: Tr
hrou a pomoci modulti, kter¢ Ize libovolné kombinovat, si L Y: i
vychutnejte hru pro zkusenéjsi hrace. Tyto moduly zvySuji Modul I: Portréty |
narocnost hry a také ovliviiuji hraci dobu. Modul 2: Biskupovy pozadavky 1 .
Modul 3: Specialni barvy JI

Cil hry 1t

VZzijte se do roli malifd fresek a na objednavku biskupa ob- |
novte velkou malbu na strop¢ katedraly. 1

Peclivé si rozvrhnéte sviij pracovni den, ¢asto budete muset
brzy vstavat, abyste stihli nakoupit a namichat barvy po- E
tfebné pro vymalbu katedraly. -

Casné vstavani miize zptisobit §patnou niladu a ztratu uéii, L
situaci vSak mizete zlepsit naptiklad ve¢ernimi navstévami
divadla. Pokud vam nestaci ptijmy, ptivyd¢lejte si kresbami
ve vlastnim ateliéru.

Pouze ten, kdo dokéze chytfe planovat, mize ziskat nejvice |
bodi a stat se tak nejslavnéj$im malifem fresek.

Prehled vsech komponentit hry ,,Fresco*
najdete na nasledujici strane. 4

Prehled komponentu a pravidla hry pro jednotlivé ;-
rozsirujici moduly jsou uvedeny v dodatku.

Pravidla hry pii hice ve dvou rovnéz najdete v dodatku.
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Obsah hry * 20 uéid v riznych
* 1 oboustranna hraci deska barvach § od kazdt)
o , * 12 mistri v riznych
* 14 desticek se stank
LRSSy barvich (3 od kazdé)
¢ 25 desticek fresky .
* 1 biskup

s hodnotami od 3 do 11

* 60 minci (tolart) s hodnotami A
1 (36x), 5 (16x) a 10 (8x) * 4 velké zastény
* 4 desky ¢innosti

* 4 malé zastény

* 78 barevnych kosticek,

17 &ervenych, Zlutych, * 4 karty s tabulkami
modrych, 9 zelenych, fialovych, —michani barev
oranzovych * 1 latkovy sacek

* 4 ucéni v prirodni barvé * 1 pravidla hry

Herni komponenty 1 hrace

Kazdy hrac¢ dostane ve zvolené barve:

* 1 malou zasténu a 1 desku ¢innosti, kterou polozi

za zasténu stranou ,,1° vzhuru.
o

L [ .1!-."._:‘

s TR R @
3 2, & )
Piedni strana malé zastény Vnitini strana malé zastény
s prehledem fize 1, fize 2
D N a pripravy na dalsi kolo
r"/ s:ll o xs»rK —
o m'&" 2 S§ PE sE &% :
e[l M= Tubulka akei
e B3 I ij Strana 1 a 2
Slsl e —— Strana 2 je potieba pouze
: -l pii zdvéreéném kole

* 1 velkou zasténu, za kterou umisti 1 Zlutou, 1 ¢ervenou,
1 modrou Kkosti¢ku a mince v hodnoté 12.

Piedni strana
velké zdstény
Vnitini strana '..—I
velké zdstény
s tabulkou o
michdni &
zikladnich il :
barev

¢ 1 kartu s tabulkou michani zakladnich barev

* 3 malirské * 5 ucnu
e Rkkkk

3 @ 8. Divadlo o

J 7. Dilna N
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Priprava hry pri 3 a 4 hracich  zvasm

1. Oboustranna hraci deska ... 2 o St:
... se polozi doprostied stolu tak, aby na ni vSichni Do sacl
hraci dobie vidéli. Hraci deska lezi licem nahoru kazdéh
—k dispozici jsou tedy startovni pole S1 — S4. tahejte

% 7 » e It
PFi hite ve 3 se hraci deska obrati a pouzije na sta
se strana se startovnimi poli SI — S3.

9. Biskup

Figurka biskupa se postavi
doprostied fresky.

Kazdy hra¢ umisti jednoho ze svych
mistrii na barevné odpovidajici pole
ukazujici stav nalady.

¢ Do prostoru nad mistry

.} sepostavi vzdy jeden ucen

v piirodni barve.

Dilna se sklada ze 6 poli, na ktera
se rozttidi vSechny barevné kosticky.
Toto je spole¢na zasoba.

D ABASE

: ;4) 6. Ateliér

Mince se nejprve roztiidi podle hodnoty
a poté se oddé€lené rozmisti na 3 pole
ateliéru. Toto je spolecna zasoba.
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osti pii hire ve 3 jsou uvedeny na modre zvyraznénych polich.

o

irtovni pole (S1 - S4) 3. Nocleharna

cu vlozte 1 figurku mistra Kazdy hra¢ umisti svého mistra na pole nad nocleharnou.
0 hrace. Potom je postupné
a v tomto potadi umistujte
ovni pole od S1 do S4. % v prostiednim sloupci zménu ndlady,

m v pravém sloupci ceny na trziti.

-

Nocleharna ukazuje: m v levém sloupci ¢as vstavani,

=

sl

-

o Trzisté
se stanky 1 - 4

/’

Vsech 14 desticek se stanky vlozte
do sacku a zamichejte. Desticky
zobrazuji malitské barvy, které
1ze na trzisti koupit. Vylosované
desticky postupné pokladejte
na policka stank.

R "
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PFi hire ve 3 jsou k dispozici pouze
3 stanky. Ze hry vyradte tyto
vyobrazene a’estzcky

= N

i

Desticka
s freskou

aﬂ@@ﬂﬁ

K dzspozzcz Je celkem 11 destlcek -
z toho 2 ziistanou v sdacku.

5. Katedrala
s freskou a oltarem

=
. o e

Vycleiite jednu z 25 desticek

fresky s hodnotou
11 a polozte ji
doprostied fresky. y
Zbylé desticky 3
Vitézné body Pouze pro » ZalntlaiCheiite : - _-
i rozSirujict moau a libovolné rozmistéte na fresku. -
K"s’f"’ky D »Biskupovy :
kterf.musvt. byt poiadaviky® T
pouZity pii
restaurovdni |
Piijmy i
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Prubéh hry :
Hré¢i odehraji nékolik kol, kazdé kolo se sklada ze 2 fazi: Tl
M 1. Volba doby vstavani a ovlivnéni nalady 1L
I 2. Planovéni a vykonavani &innosti i
Podrobné vysvétleni fazi: o
M 1. Volba doby vstavani a ovlivnéni nalady , y s , , - g
Poznamka: na zacdtku hry stoji misti'i na startovnich polich {4
Zacina hrac, ktery je podle poc€itadla vitéznych bodi na po- 81— 84. Posledni pozici odpovidd S1. -
slednim misté. W
Hraci si postupné berou své mistry z prostoru nad nocle- _ : e Piiklad: .
harnou a dle vlastniho uvazeni je umist'uji na policka s do- i ok 1) Cerveny hrdd stoji .
bou vstavani. Dali hraci, v potadi od predposledni pozice T na poslednim misté (S1). EL
Kk . T g~ o lend polick Zacind tedy jako prvni, ]
prvni, umistuji své mistry na jimi zvolena policka pro sybiid si Eas vstivini .
vstavani. V kazdém policku mize byt jen jeden mistr, nelze " a umist'uje svého mistra 1
umistit vice mistrdl na stejné policko. = napolicko ,,7 hodin®. To 41
'j znamend, Ze v tomto kole se 1
~ jeho ndlada zhor$i o 1 a musi
pak zaplatit 2 tolary za kaZdou x
Doba vstavani ovliviiuje hra¢e nasledovné: destiCku na trZisti, kterou 1
chce koupit. Na toto policko A
e mive zménit naladu hrace uz Zadny dalsi hrd¢ nemiie it
- umistit svého mistra. 1
* urci cenu na trzisti gk
* urCi pofadi hract pro fazi 2 2.) Nyni Cerveny hrdc upravi svoji |
ndladu tak, Ze v divadle posune P B
svou figurku o jedno pole smérem EE
Ovlivnéni nalady dolii. |
Vsechny zmény ndlady lze vyc€ist v prostfednim sloupci [
nocleharny. Jakmile si hrd¢ vybral dobu vstdvani, posune i 2
svého malife ve sloupci na pocitadle nalady nahoru nebo 3
dolt (nebo jej ponecha bez zmény). Figurka se nikdy nesmi p oF
ocitnout mimo horni nebo dolni hranici sloupce.
* Pole ,;+1% e
Stoji-li figurka mistra na jednom z poli ,,+1, vezme si hra¢ b
z prostoru nad svym sloupcem u¢né v piirodni barvé. To- |
hoto uéné mize vyuzit ve 2. fazi pro 1 dodatecnou ¢innost ap
(celkem tedy 6 ¢innosti) na své desce ¢innosti. Hra¢ si po- El
necha tohoto ucné tak dlouho, dokud mistr neopusti policko t ] % ]
113 r v rr r o r 4 - =
,»T1% Poté se figurka ucn€ vrati na své piivodni misto. V tomto pFipadé md hric |
LE k dispozici 1 u¢né navic. S
¥1| < Pole,-1% A
L e
| Stoji-li figurka mistra na jednom z poli ,,-1%, musi se hra¢
)| vzdat 1 vlastniho uéné — toho umisti pred svoji zasténu. |
| Ve2.fazi tak bude mit k dispozici pouze 4 ¢innosti. Jakmile o
E || hrac opusti pole ,,-1“, dostane svého uéné zpét. 7
L H V tomto pFipadé md hric IF
f L k dispozici o 1 ucné mene. HE
- 41
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(14 Ceny na trzisti g -
- : o Piiklad: -
"I Z pravého sloupce si mize kazdy hrac zjistit ¢astku, kterou s Cerveny hrd¢ musi zaplatit %
—__r musi zaplatit pfi ndkupu 1 desti¢ky na trzisti. Tato cena za- 4 . 2 tolary za kaZdou desticku g
Ha isi na dob& vstavani " zboZi, kterou chce na triisti i
|| visina dob¢ vstavani. Kosupit o
s 1
| Poradi hradi v druhé fazi Diilezité upozornéni: 14
- , C w1 gy . v 1 Existuji rizna poradi hracii ve dvou fazich hry: 1]
41  Poté, co si vSichni hraci vyberou Cas vstavani, je potadi hra- . P f Y 4
[ & pro druhou fazi pevné stanovené. Prvnim hracem bude 1. poradi volby casu vstavani (zavisi na pozici na pocitadle B
(1| ten, ktery si vybral nejran&jsi dobu vstavani. Dalsi hragi na- vitéznych bodii — od posledniho) 41
| | sleduji ve vzestupném potadi podle zvolené doby vstavani. 2. poradi provadeni cinnosti (urcuje cas vstdvani - l_'_'

we

I 2. Planovani a vykonavani ¢innosti

Planovani ¢innosti

vzestupne)

g1l Piiklad: !
. Nvni viichni hradi vered ey 14 g 5 v tomto kole _||-
1 Nyni vSichni hraci soucasné zatnou planovat své Cinnos- plinije Eerveny 1
| [~ tiza svou zasténou. Mohou vykonat ¢innosti v 5 riiznych hraé navstivit: EE
& mistech na herni desce. Hraci rozmisti své ucné, které maji Lx triiste, G
K di . . libovolna policka desky &i ti Naied 2 x katedralu, :
: ispozici, na libovolna policka desky Cinnosti. Na jednom 0 atelidr, -
%‘- poli¢ku muiiZe stat pouze jeden ucen, ktery toto policko ak- 1 x dilnu, 4
4+ = tivuje. a 1 x divadio. por—
g &
' 1
B 4
41| Vykonavani ¢innosti |
|~ Jakmile vSichni hradi zvolili mista, kam poSlou své uéné, 15
=7} | odstrani zastény a postupné navstévuji téchto 5 mist -
|| ma hraci desce. V kazdém misté provedou hraci akci v ta- F
I'. - kovém poradi, v jakém rano vstavali. Aktivni hra¢ provede .
v daném misté vSechny své ¢innosti, poté je v tomto misté [
| - naftadé dalsi hrac. -
 F =1
'I 7w 4 o SR 4 vV o 34 r 14
4| Pokud hra¢ neumistil ani jednoho ze svych uciiti na nékteré ]
71} misto, pak zde neprovadi Zddnou ¢innost a v potadi se jed- xl
| ' noduse vynecha. : ~ : . : . 1
FEL y Mista a Cinnosti, které na nich 1ze vykonavat: i L,
| Hréa¢i nejsou povinni zvolené ¢innosti provést, mohou p— e ¥
0 P P, | Y8 [
—= | se ¢innosti zfici. & - W Trzisee: g
ik g nakup barev nebo zavieni stainku =
b Vpiipadé, Ze hra¢ nemd potiebny dostatek pen€z nebo ba- _ i
i3 revnych kostiCek, nesmi ¢innost provést. 5 Katedrila: 1k
'I ; J') obnoveni fresky nebo oltare o
= | Mista a Cinnosti: < 1
| @ M Ateliér: E
| e L . . Be
L | iy vy, v o % malovani portrétu L
u @ M Trzisté: nakup barev nebo zavieni stinku —_— P P
n 4 M Dil 3
== 4 -
" ‘s . P . e (i ilna: =
i Hré¢, ktery je na tahu, si nejdiive vybere jeden ze stankl g s :
= 5 . . ; michani barev
= arozhodne se, jakou ¢innost provede: et
* Nakup barev nebo @i\;‘:} Divadlo: s &
« Zavieni stanku = zlepseni nalady - j
.|
Ly i | 1 L. ki L gpe e - 1 " i L F
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Kazdy z uéiti umisténych ve sloupci ,,trzisté muze koupit
1 desticku s barvami z vybraného stanku. Kazdou destic-
ku 1ze koupit jen jednou. Kupni cena se odviji od doby vsta-
vani, kterou si hra¢ vybira na zacatku tahu.

Nyni si hra¢ ze spolecné zasoby vezme barevné kosticky
tak, jak ukazuje nakoupend desticka z trzist¢ a poloZi je
za svou velkou zésténu.

Jakmile hra¢ ukonci ndkup(y) barev, vezme vSechny zbylé
desti¢ky tohoto zvoleného stanku a vrati je do sacku.

Zavreni stanku

V“

Kazdy hré¢, ktery mél ve sloupci ,,trzisté™ alespon jednoho
ze svych ucitli, se mize ziici nakupu barev a namisto toho
ma moznost libovolny stanek zaviit. Tento tah nic nestoji
a vSechny desticky z tohoto stanku se vraceji zpét do sacku.

élj Katedrala: restaurovani fresky nebo oltare

Kazdy z u¢nti umisténych ve sloupci ,.katedrala®“ mtze:
* obnovit ¢ast fresky nebo
* obnovit oltar

Obnoveni ¢asti fresky

Freska se sklada z 25 casti, kazda cast je na zacatku hry
zakryta vzdy jednou destickou. Aby hra¢ mohl ¢ast fresky
obnovit, musi mit k dispozici barevné kosticky, tak jak uka-
zuje desticka na fresce.

Hra¢ da pozadované kosticky zpét do spolecné zasoby
a za to dostane vitézné body (pocet je uveden na desticce).
Ptipadné mize ziskat i bonusové body od biskupa (viz Bis-
kup).

Nyni hra¢ postoupi svou figurkou mistra na stupnici vitéz-
nych bodi o tolik policek, kolik vitéznych bodi pravé zis-
kal (Pole S1-S4 se nezapocitava. Pocitadlo zac¢ina polem 1.)
Pokud hréa¢ na pocitadle bodti postoupi na jiz obsazené pole,
musi se rozhodnout, zda svou figurku posune o jedno pole
vpied nebo vzad. Nikdy vSak nesmi na jednom poli stat vice
figurek najednou.

Nasledné hra¢ obnovi Cast fresky tim, Ze vezme destiCku
a polozi ji rubem vzhiru pred sebe. Na zaver piesune figur-
ku biskupa na pravé obnovenou ¢ast fresky.

Priklad: T
1.) Cerveny hrac poloZil na desticce ]
Cinnosti 1 ucné na trfisté a ten mu tak 4
umoznil vpkonat 1 ¢innost na triisti. Vstd-
val v 7 hodin a cena za kaZdou desticku s
na trfisti byla 2 tolary.

2.) Hrdé se rozhodl pro desticku se 3 Zlutymi barvami ze stinku & IV. .'
Zaplati 2 tolary a vezme si 3 Zluté kosticky ze spolecné zasoby.
Hrac vrati vSechny desticky stanku ¢. IV zpét do sacku. =

Piklad: 1.) Cerveny hrdé se rozhodl umistit své 2 uéné do sloupce
wkatedrdla“ a proto miie v tomto misté vykonat 2 ¢innosti. ;
Pro prvniho ucné si zvolil desticku s hodnotou 3. =

;*3. " 2.) Nejprve vrdti poZadované bar-
o h vy do spolecné zdsoby a se svym ]
S N S : mistrem na pocitadle vitéznych Bl
g 5 - bodii postoupi vpied o 3 pole. i

vrv v -

3.) ProtoZe figurka biskupa stoji ihlopiicné k Casti fresky, kterou

pravé hrac obnovil, ziskava tak hrac dalsi 2 body (viz Biskup). Cel-
kem tedy Eerveny hrac ziskal za obnoveni této Casti fresky 5 bodii. -
Hrac si vezme dil pravé obnovené fresky, poloZi jej pied sebe ru- o
bem vzhiiru a piesune figurku biskupa na prdavé uvolnéné misto.

4.) Nyni hrac provede v katedrdle akci se svym druhym ucném.
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Pohyb biskupem

Pted obnovenim jakékoli ¢sti fresky miize
hra¢ jednou posunout biskupa, a to vzdy
jen o 1 pole, v jakémkoli sméru (svisle,
vodorovng, tthlopti¢ng) - za to zaplati

1 tolar do spole¢né zasoby. Biskupa lze
premistit na jakoukoli ¢ast fresky, bez
ohledu na to, zda je jiz obnovena nebo jesté
zakryta destickou.

Obnova oltare

Hrac, ktery umistil uéné do sloupce ,,katedrala, si namisto
obnoveni fresky miize zvolit obnoveni oltare.

Oltat 1ze obnovit 2 zplsoby:

* Restaurovani pomoci zakladnich barev:
Hra¢ v tomto ptipad€ vrati zpoza své zastény do spolecné
zdsoby 1 Zlutou, Cervenou a modrou kosticku - za obno-
veni oltafe dostane 2 vitézné body.
KaZdou zakladni barvu miize hra¢ nahradit kostickou
v barvé zelené, oranzové nebo fialové - tyto barvy slouzi
jako zoliky a za kazdou zménénou barvu dostane hra¢
1 vitézny bod navic.

* Restaurovani pomoci 3 namichanych barev:
Pokud hra¢ vrati do spolecné zasoby oranzovou, zelenou
a fialovou kosticku, obnovi oltaf namichanymi barvami,
a to mu vynese 6 vitéznych boda.

CJ) B Ateliér: malovani portréti

Za kazdého ucné, kterého hra¢ umisti do sloupce ,,Ateliér®,
ziskava hrac 3 tolary ze spolecné zasoby.

( @ M Dilna: michani barev

Za kazdého ucné, ktery je umistény ve sloupci ,,Dilna“,
muze hra¢ namichat barvy az 2x.

Hrac¢ se na zacatku tahu rozhodne, jaké barvy chce nami-
chat — jednoduse vrati kosti¢ky michanych barev do spolec-
né zasoby, odkud si vezme kosticku vysledné barvy.

.l. ‘_ L'l_- I_._I 1

Bonusové body od biskupa:

Pokud biskup stoji na desticce, kterou
chce hrac¢ restaurovat, ptinasi hraci navic 3
bonusové body. Stoji-li biskup na desticce

nebo poli, které alesponi jednim rohem

sousedi s Casti fresky, kterd byla pravé -
obnovena, pak hra¢ ziska navic 2 bonusové 49
body. 4

Upozornéni: tato akce se vyplati tehdy, kdyz se hra blizi ke kon-
ci a zmensuje se pocet poli, které zbyvaji pro obnoveni fresky.

gE . = 2+1 (3 vitené body) o

Piiklad: hra¢ dostane celkem 3 vitézné body.

2 body (Cervend/Zluta/modra) + 1 bod (zelena ]
nahrazuje flutou). s
2
ﬁ'? i"'ﬁ . =2+1+1+1(5vitzmych bodi) |
Piiklad: hrac dostane celkem 5 bodii. 2 body _i’-_
za zdkladni barvy (Cervend/Zlutd/modra) + 3 body N
(2x oranZova a 1 zelend, které nahrazuji zakladni o
barvy, éervenou, Zlutou a modrou). 1
Piiklad: hrac vraci 1 zelenou, ]
1 oranzovou a 1 fialovou g
kosticku do spolecné zdsoby. il
Hrac dostane 6 bodii. BE
E A A
1k
-
— el
R Piiklad: Eerveny hrac neumistil do ateliéru .
| Zadného ucné. Nevykond v tomto misté tedy 1F
x| g Zddnou &innost a proto neziska Zadny tolar 4 ]
ze spolecné zdsoby.
Hrac v tomto misté neprovadi Zdadnou 4
cinnost a je zde jednoduSe pieskocen. 1
E
I :
-

. Piiklad: cerveny hrdac umistil - N
b 5 vy -
w @ - Jednohoucné do sloupce z
@ - % - @8  »Dilna“ Barvy zde miZe 1
L Y namichat aZ 2x. R
1k
s
Poznamka: barvy nejsou omezené poctem L

kosticek. V piipadé, Ze ve spolecné zasobé dosly . .
kosticky néjake barvy, kazdy hrac si na papir za-
pisuje barvy, které by mél dostat, a jejich pocet.
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’@ I Divadlo: vylepSovani nalady

Za kazdého ucéné umisténého ve sloupci ,,Divadlo®, mize
hra¢ posunout mistra na ukazateli nalady o 2 pole nahoru.

Upozorneni: zména nalady diky navstéve divadla se na pocte
vyuzitelnych uciii projevi az v dalsim kole po vybéru hodiny
vstavani. Az poté se ucni vrati nebo pouziji znovu.

Nyni, kdyz vSichni hra¢i ukon¢ili své Cinnosti, je potieba
pripravit se na dalsi kolo:

* Ze sacku vytahnéte ptislusné mnozstvi desticek se stanky
a polozte je na prazdna pole na trzisti.

* Kazdy hra¢ dostane sviij pifjem: 1 stiibrny tolar za kazdy
dil fresky, ktery v tomto kole obnovil.

* Mistfi se vrati zpét do vychozi pozice u nocleharny.

Jako prvni si ¢as pro vstavani vybird ten hrac, ktery je
na pocitadle vitéznych bodi jako posledni.

Konec hry a zavérecné vyhodnoceni

Pokud na zacétku kola zbyva na hraci desce pouze 6 nebo
méné dilku fresky, poklada se toto kolo za zavérecné.

VSichni hraci si v tuto chvili oto¢i své desky cinnosti
na stranu 2 (v rohu oznaceny ,,2).

Hra po tomto kole kon¢i, ptestoze freska nemusi byt zcela
obnovena. Na konci zavéreného kola se nevyplaci zadné

piijmy.

Zavéreéné hodnoceni

Hraci dostanou body za své penize. Kazdé 2 tolary zname-
naji 1 bod. Tyto body jsou piidélovany v potradi, jaké bylo
v poslednim kole (doba vstavani).

Vv

Ten, kdo nasbiral nejvyssi pocet bodu, je nejlepSim mali-
fem fresek a vyhrava v této hte.

Mate-li dotazy a pfipominky ke hfe ,FRESCO”, obratte se, prosim, na:
PIATNIK PRAHA s.r.0.

info@piatnik.cz
www.piatnik.cz
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Piiklad:
Cerveny hrac
umistil jednoho
ucné do divadla.
Jeho ndlada

se zlepsila

o0 2 policka.

Pro snadnéjsi zapamatovani jsou
herni faze vyobrazeny na vnitini
strané malé zdstény.
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V pFipadé, Ze na startovnich polich stoji stile 2 nebo vice
mistri, dojde ke zméné poradi. Prvni se presune na konec rady
a ostatni postoupi o jedno pole vpred (tyka se to pouze mistrii
na startovnich polich).

! 2 V zdvérecném

' kole jif nelze
__j navstivit divadlo,
__ misto toho
miiZete svého

l ucné vyuzlt tieba
L. k prdci v kate-
drdle.

Upozornéni: v pripade, Ze behem kola, které pri svém zahdjeni

Jjesté nebylo kolem zavérecnym a dojde pri ném k uplnému zre-

staurovani fresky, je toto kolo povazovano za zavérecné a ihned
nasleduje vyhodnoceni. Také v tomto pripadé nejsou vypldaceny
prijmy.

Upozornéni: pokud se mistr béhem zdvérecného hodnoceni do-

stane na jiz obsazené pole na pocitadle vitéznych bodii, postoupi

vpred na dalsi volné pole.
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