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Conteniao

€ 1 tablero de juego de dos piezas (la pieza superior circular es giratoria)
© 4 tableros de jugador

© 4 caballetes

© 24 peones de Ayudante (6 de 4 colores)

© 12 fichas (marcadores) de Desarrollo octogonales

: o 211 cubos de Pigmentos (30 de azules, 30 de amarillos, 25 de naranjas, 25 de
verdes, 25 de violetas, 40 de blancos, 6 x negros [5 para el juego + 1 de repuesto]

€ 32 carta de Cuadro (8 de 10, 8 de 12, 8 de 14, 8 de 16 Puntos de Prestigio)
e 12 fichas de Puntos de Prestigio (6 puntos en la cara frontal, 10 puntos en la trasera)

94 losetas de Accion Prohibida (2 de 1 casillay 2 de 3
casillas) para partidas de 2 o 3 jugadores

@ 1 ficha de 1 jugador
@ 15 cartas de Bonificacion (3 x 5 tipos) (Reglas Avanzadas)
@ 28 losetas de Pintor (Reglas Avanzadas)

NOTA: A excepcion de los 5 cubos negros,
todos los cubos se consideran ilimitados.
Z h ﬁ o = " 4 [ ) ‘ 1 l

o Monta el tablero de juego (Inserta el pequefio clip de plastico a través delagujero
en el centro de la pieza inferior y luego a través de la pieza superior. Coloca el tablero
montado en el centro de la mesa, alineando la Accién Adquirir Pigmentos Rojos (del
tablero superior) con Accién Prohibida (del tablero inferior).

© Coloca los Pigmentos en reservas de cada color cerca del tablero.

o Crea una reserva con los Puntos de Prestigio ordenados por tipo de desarrollo (Tubo de
Pintura, Paletay Pincel).

0 Baraja las cartas de Cuadro formando un mazo boca abajo y expén (por su lado de
pigmentos) las 4 cuatro primeras cartas sobre los 4 caballetes.
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Las cartas de Bonificacion se colocan al pie de los caballetes
solo si se elige jugar con el mddulo 1 de las reglas avanzadas.

Prepara las
losetas de Pintor
que ves aqui solo
si decides usar el
Maédulo 2 de las
Reglas Avanzadas.
@ Entrega la ficha de 1 Jugador a la diltima persona en tocar un pincel o simplemente

entrega al azar.

Cada Jugador.
« 1 tablero de jugador @

* 3 marcadores de Desarrollo @) que se colocan en la primera casilla de cada fila del
tablero dejugador.

Nivel: Determina la cantidad de Pigmentos que puedes adquirir
(Tubo de Pintura), producir (Paleta), o pintar (Pincel).

6 Ayudantes e de tu color, de los cuales sélo 3 se usardn al comienzo de la partida. Tubo de Pintura: Te _ i : Riesewa de
+ 3 Pigmentos @: 1 rojo, 1 amarillo y 1 azul Pigmentos blancos ™ : - v v v ‘e - 4 v. - 8 v_\ : i estds obligado
y de colores yo 0 == a colocar los
primarios. : ¢ > e P!gmen_tos
o - ) en las dreas
Wm& ﬂm 2 3 correspondientes
' Paleta: Te permite ya que no te serd
Usa las losetas de Accion Prohibida para cubrir ciertas casillas del tablero, mezclar Pigmentos posible cuando
fijandoti lailustracion de la derech diente al nd deiugad para obtener colores desarmf{es_ tu
ijandote en la ilustracion de la derecha correspondiente al nimero de jugadores. LTivisg Tubo de Pintura y
En una partida de 2 jugadores, usa sélo 3 caballetes. adquieras muchos
Pigmentos de
Pincel: Te permite una vez.

colocar Pigmentos
sobre Cuadros.

Oyyetivo det Juego
Obtén el mayor niimero de Puntos de Prestigio al final de la partida,
jasi demostraras ser el mejor pintor en este estudio parisino!

2 Bonificaciones de . Casillas para tus Bonificaciones
Desarrollo * de Desarrollo




Secuencia de Juego
En una partida se jugaran rondas consecutivas hasta que se cumpla una de las
condiciones de final de partida (consulta Final de la Partida).

CADA RONDA SE COMPONE DE 3 FASES:

1. Colocar Ayudantes
2. Realizar Acciones de Ayudantes
3. Preparar la Siguiente Ronda

Fase || Cotoear Ayudantes.

Empezando por el primer jugador, se toman turnos colocando 1 Ayudante
en una casilla libre de los dos tableros de juego.

Al comienzo de la partida, cada uno tiene 3 Ayudantes, aungue mas tarde se
puede llegar a tener hasta 6 Ayudantes. Esta fase termina una vez que todos
hayan colocado sus Ayudantes disponibles. Si a algin jugador no le quedan
Ayudantes para colocar, sencillamente pasa el turno

Reglas de Colocacion:

* Puedes colocar tu Ayudante en cualquier casilla de los dos tableros de juego, a
excepcion de las casillas oscuras de Accidn Prohibida.

* Cada casilla de Accién puede contener sélo un Ayudante (a excepcion de la
casilla del centro del tablero superior, Adquirir Pigmentos Blancos, que
puede contener cualquier ndimero de Ayudantes).

* En el tableroinferior pueden encontrarse 1, 2 o 3 casillas distintas para realizar
la misma Accién. No hay restricciones sobre qué jugador puede ocupar estas
casillas: EL mismo jugador puede usarlas todas, asi como distintos jugadores.

« Las Acciones alineadas con una Accion Prohibida del tablero inferior (o casillas
cubiertas por fichas de Accion Prohibida partidas de 2 o 3 jugadores) no se
pueden realizar en esta ronda.

Empezando por el primer jugador, se toman turnos tumbando 1 de los
Ayudantes (en cualquier tablero) para realizar la Accidn correspondiente.

A. ACCIONES EN EL TABLERO INFERIOR

m * Adquirir 1 Color Primario: Recibe una cantidad
de Pigmentos del color correspondiente (azul, rojoo
amarillo) igual al nivel del Tubo de Pintura en tu tablero
de jugador (consulta la descripcion en pag. 3).
= * Mezclar 2 Colores Primarios: Gasta 1 Pigmento
“s_ ” -"J */ de cadauno de los colores primarios requeridos
para producir Pigmentos del color secundario
correspondiente (naranja, verde o violeta). La cantidad
de Pigmentos que recibas dependera del nivel de la
Paleta en tu tablero de jugador.

* Mezclar los 3 Colores Secundarios: Gasta 1
Pigmento de cada uno de los 3 colores secundarios
(naranja, verde, y violeta) para producir 1 Pigmento
negro que colocas en tu tablero de jugador,
independientemente del nivel de tu Paleta.

Los Pigmentds negros no se usan para pintar Cuadros; cada uno vale 6 Puntos de
Prestigio.

NOTA: Los Pigmentos negros no cuentan para el limite de 12
Pigmentos que puedes tener al final de la ronda (consulta la Fase 3).

Puedes colocar un Ayudante en una casilla libre

de cualquiera de los dos tableros de juego, =~
incluida la casilla de Adquirir Pigmentos Blancos.

? Ejemplo: Un Tubo de Pintura de nivel
3 = adquiero 3 Pigmentos.del color
primario en mi casilla de Accidn:
+999 St
Ejemplo: Una Paleta de nivel 2 =
gasto 1. v 1. para adquirir 2 -
Pigmentos violetas: : &

+99

Ejemplo: Una Paleta de nivel 5 =
gasto 1,4 y 1§ para adquirir 5 -
&.__ Pigmentos naranjas:

+I9N9N

E32! +6 Puntos
— de Prestigio

Mejorar una Herramienta: Gasta 2 Pigmentos (idénticos o distintos) de
cualquier color (primario, secundario o blanco) para avanzar 1 nivel de 1 de las
herramientas en tu tablero de jugador (Tubo de Pintura, Paleta o Pincel). Mueve
elmarcador de la fila 1 casillaa la derecha.

* Tubo de Pintura: Indica la cantidad de Pigmentos
que adquieres usando la accion de Adquirir 1 Color
Primario o Adquirir Blanco.

@ P 1 * Paleta: Indica la cantidad de Pigmentos que
5, adquieres usando la accion Mezclar 2 Colores
Primarios.
=]

* Pincel: Indica la cantidad de Pigmentos que puedes
colocar al mismo tiempo en uno o mas Cuadros
usando la acci6n de Pintar.

Bonificacion de Desarrollo:

* Tan pronto como el marcador alcance la sexta casilla de mejora de
la herramienta, elige una bonificacion: Contratar un Ayudante
(que puedes usar en la siguiente ronda) o 6 Puntos de Prestigio
(toma la ficha de 6 Puntos de Prestigio y coldcala en la casilla de
herramienta correspondiente).

= Tan pronto como el marcador alcance la dltima casilla de mejora

de a herramienta, puntias 10 Puntos de Prestigio (toma

la ficha de 10 Puntos de Prestigio y coldcala en la casillade

herramienta correspondiente) si escogiste antes la Bonificacion

de Ayudante en esta fila, o 4 Puntos de Prestigio (que consigues
volteando la ficha de 6 Puntos de Prestigio) si escogiste la

Bonificacion de 6 Puntos de Prestigio.

* Tomar una Carta de Cuadro: Toma la carta de
Cuadro de uno de los caballetes y déjala boca arriba
frente a ti. No repongas la carta del caballete aiin;
esto se efectuard durante la fase de Preparar la

Siguiente Ronda.

Puedes tener tantas cartas de Cuadro enfrente de ti como desees.

Sijuegas con las Reglas Avanzadas, esta casilla te permite tomar una carta de
Bonificacion en vez, si lo prefieres.

Pintar: Coloca, en el orden que desees, una cantidad
de Pigmentos igualal nivel de tu Pincel sobre
una o varias de tus cartas de Cuadro (consulta la
descripcion en pag.3). Cada casilla de Pigmento

requiere un Pigmento que coincida con el color indicado.

NOTA: Puedes colocar un Pigmento blanco en cualquier casilla de
Pigmento, independientemente del color que requiera; sin embargo,

cada cuadro puede tener como maximo 3 Pigmentos blancos. Aunque
esto te permite terminar rapidamente los Cuadros, cada Pigmento blanco
supondra una penalizacion de 2 Puntos de Prestigio al final de la partida.

Cuando completes un Cuadro (cubriendo sus 9 casillas), voltéalo y coloca sobre
la carta los Pigmentos blancos que se hayan usado, devolviendo los otros a sus
respectivas reservas cerca del tablero de juego

B. ACCIONES EN EL TABLERO SUPERIOR
e Tomar la Ficha de 1°" Jugador: Adquiere 1 Pigmento blanco
yal final de la Fase 3, laficha de 1" Jugador.

: Seras el primer jugador en la préxima ronda, y lo sequirds
siendo mientras poseas la ficha de 1 Jugador.

NOTA: No puedes colocar un Ayudante en esta
Accion si posees la ficha de 1er Jugador.
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% Desarrolla tus herramientas gastando 2 Pigmentos de
¥ cualquier color.
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Cuando tu marcador de Desarrollo llegue a esta casilla, elige:
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Cuando tu marcador de Desarrollo llegue a esta casilla,
gana 4 Puntos de Prestigio adicionales ('si tomaste 6
Puntos de Prestigio de la bonificacion anterior) o 10
Puntos de Prestigio (si elegiste un Ayudante adicional en
la bonificacion anterior).

Fi 234 5¢76 910

Tienes un Pincel de nivel 4, por lo que colocas hasta 4
Pigmentos cuando Pintas.
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Puedes usar hasta 3 Pigmentos blancos para sustituir
cualquier Pigmento en un solo Cuadro; pero por cada
Pigmento blanco que hayas usado en un Cuadro completo
perderds 2 Puntos de Prestigio al final de la partida.



Imitador: Copia la accién de un Ayudante (tuyo ode un
oponente) gue esté de pie en el tablero inferior (nunca del
tablero superior).

Girar el Tablero de Acciones: Al comienzo de la fase 3
(consulta Preparar la Siguiente Ronda), en vez de girar
el tablero superior 1 paso, puedes elegir girarlo 2 pasos o
dejarlo como esta.

Adquirir Pigmentos Blancos: Recibe una cantidad de
Pigmentos blancosigual al nivel del Tubo de Pintura en tu
tablero de jugador.

Cuando pintes, puedes usar Pigmentos blancos para
sustituir otros que te falten y también puedes usarlos para
mejorar una herramienta, ya que pueden sustituir uno o
ambos Pigmentos requeridos para hacer avanzar el marcador de Desarrollo en tu
tablero de jugador. Ademds, los necesitards para comprar cartas de Bonificacion
si juegas con las Reglas Avanzadas.

La fase de Realizar Acciones de Ayudantes se termina una vez que todos
hayan tumbado sus Ayudantes sobre los tableros.

NOTA: En cualquier momento, puedes tumbar uno de tus Ayudantes sin realizar
su accion.

RECUERDA:

® No hay limite de nimero de Ayudantes que pueden usar la casilla de
Adquirir Pigmentos Blancos (indicado por el simbolo = en la casilla).

* Todas las acciones se realizan de inmediato una vez se coloque el
Ayudante, a excepcion de dos:

;aﬁfirar el Tablero de Acciones retrasa la accion hasta el comienzo de
ase 3.

® Tomar la Ficha de 1er Jugador retrasa la accion hasta el final de la fase 3.

Fase 3, Propanan ta Sguionte Ronda:

PASO 1. GIRAR EL TABLERO SUPERIOR:
‘Gira el tablero superior un paso en sentido horario.

RECUERDA: Si alguien eligio usar la accion Girar el Tablero de Acciones,
ese jugador debe elegir si girarlo 2 pasos o dejarlo como esta.

PASO 2. REPONER LAS CARTAS DE CUADRO
Llena todos los caballetes vacios con cartas del mazo.

ATENCION: Si (después de girar) el tablero superior ha completado
un giro de 180° (la casilla de Adquirir Pigmentos Rojos ha
alcanzado o pasado una de las casillas de Accion del tablero
inferior), sustituye todos los Cuadros sobre los caballetes con cartas
nuevas del mazo, retirando del juego las cartas sustituidas.

PASQ 3. DESCARTAR PIGMENTOS SECOS

Cadajugador comprueba el ndmero de Pigmentos que tiene. Si tienes mds de 12
en tu tablero de jugador, descarta Pigmentos de tu eleccion a la reserva hasta
que tengas 12. No deberias abrir muchos tubos a la vez: ;;Sélo se pueden sequir
usando 12, porque los demas se han secado!!

ATENCION: Los cubos negros no cuentan para el limite de

12 Pigmentos; valen 6 Puntos de Prestigio cada uno.

RIS e e A e R
;00 SO0

Ejemplo: Tubo de Pintura de Nivel 5 = recibe 5 Pigmentos

blancos: : ' ‘ ’ ‘ ‘

Si has colocado un Ayudante en la casilla de Girar el
Tablero de Acciones, elige si dejar el tablero como estd
o girarlo 2 pasos en sentido horario.

PASO 4. PONER UN AYUDANTE DE PIE Y RECUPERAR EL RESTO

® Por orden de turnos, pon 1 Ayudante sobre el tablero inferior
de pie (si es que tienes), déjalo en su sitio (este se considera
ya colocado para la siguiente ronda) y recupera el resto de
Ayudantes.

* Si no colocaste ningin Ayudante en el tablero inferior, recupera
todos tus Ayudantes, empezando la siguiente ronda sin ninguno
colocado.

¢ Si colocaste un Ayudante en la casilla de Tomar la Ficha de 1
Jugador, toma dicha ficha. En caso de que nadie haya hecho esto,
el actual 1* jugador seguira siendo el primero en la siguiente
ronda.

Final de ba Pardide

La partida termina de 2 formas:

e Alguien completa 2 cartas de Cuadro.

® Alguien adquiere el quinto y dltimo Pigmento negro.

La ronda en la que se cumpla una de estas condiciones serd la dltima
ronda; termina la fase de Realizar Acciones de Ayudantes respetando
el orden de turnos, para que todos Los Ayudantes puedan completar
sus acciones.

p!al o

Anade lo siguiente:

* Puntos de Prestigio por tus cartas de Cuadro completadas, sin
contar las Incompletas.

= 6 Puntos de Prestigio por cada cubo negro.

» Puntos de Prestigio indicados en las fichas que has consequido (6 0
10).

Luego resta:

= 2 Puntos de Prestigio por cada Pigmento blanco en tus cartas de
Cuadro completadas.

El jugador con mas Puntos de Prestigio gana y es declarado el

mejor Pintor del estudio. {Este jugador serd el nuevo jefe del

estudio!

* Si hay empate, gana el jugador empatado que usé menos Pigmentos
blancos para completar sus Cuadros.

« Si atin hay empate, gana el jugador empatado que completé las
cartas de Cuadro mas valiosas.

« Si adn hay empate, gana el jugador empatado con mas Pigmentos
negros.

* Si después de todo esto, sigue habiendo empate, los jugadores
empatados sencillamente tendrdn que compartir el liderazgo del
estudio.

La partida termina cuando alguien
completa su segundo Cuadro.

o se toma el quinto cubo negro

Recuerda: el sexto cubo de la caja sirve
de repuesto en caso de que se pierda uno
de los 5 necesarios para el juego.




Keglad Avanzadad

Puedes anadir al juego basico uno o ambos
de los modulos siguientes.

Modulo [ Cartas do Bonificacion

En vez de elegir laaccion de tomar 1 carta de cuadro, puedes
comprar una Carta de Bonificacion pagando inmediatamente
con Pigmentos blancos. Al comienzo de la
partida, acordad qué regla determinara
el uso de las cartas de Bonificacion:

Regla A: Después de adquirir la carta de Bonificacion,
realiza toda o parte de la bonificacién y luego descartala.
Esto permite que juegues varias cartas de Bonificacion en
una sola ronda si varios de tus Ayudantes estan realizando
estaaccion (incluyendo a un posible Imitador).

Regla B: Después de adquirir la carta de Bonificacién,
coldcala boca arriba frente a ti como reserva para mas tarde.
Antes o después de realizar una accién con un Ayudante,
puedes realizar toda o parte de la bonificacion.

Esta opcion permite acumular varias cartas de Bonificacion frente a
ti durante la partida; sin embargo, sélo puedes usar una por ronda.

En cuanto uses una bonificacion de esta forma, voltea la
carta boca abajo para indicar que ya has usado una carta de
Bonificacidén y no puedes usar otra. En la fase 3,
paso 2, (Reponer las Cartas de Cuadro), descarta
la carta de Bonificacion que esté boca abajo.

Carta de Pintar: cuesta 4 Pigmentos blances. Cuando la
uses, Pinta inmediatamente acorde a tu nivel de Pincel.

Carta de Imitador: cuesta 4 Pigmentos blancos.
Cuando L2 uses, realiza inmediatamente la
accion de un Ayudante (tuyo o de un oponente)
que siga de pie en el tablero inferior.

Carta de Mezclar: cuesta 4 Pigmentos blancos.
Cuando la uses, realiza inmediatamente la accién de
Mezclar 2 Colores Primarios (acorde a tu nivel de
Paleta) o Mezclar los 3 Colores Secundarios.

Carta de Intercambiar Colores: cuesta 5 Pigmentos
blancos. Cuando la uses, intercambia inmediatamente
1 - 4 Pigmentos de color (que no sean blancos o
negros). Sélo puedes intercambiar primarios (azul,
amarillo y rojo) por primarios y/o secundarios

(verde, naranja, violeta) por secundarios.

Cuando la uses, inmediatamente (y sin coste alguno)
avanza un marcador de Desarrollo 2 casillas o
avanza 2 marcadores de Desarrollo una casilla.
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Mol 2: Lodelad de Pinlo

Durante la preparacién, reparte 2 losetas
de Pintor al azar a cada jugador.

Elige una de ellas y devuelve la otra a la caja.

Coloca la loseta en el hueco de laizquierda de tu tablero de jugador.
Esta loseta te dard una habilidad especial durante la partida,

una especie de talento (inico que todo artista deberia tener...

Descripcion de las losetas de Pintor

Paul CEZANNE: Cada vez que realices una accion de
Mejorar una Herramienta puedes, en la misma
ronda, mejorar la misma herramienta una

sequnda vez gastando una cantidad de Pigmentos
igual al nuevo nivel que acabas de alcanzar.

Ejemplo: El nivel actual de tu Tubo de Pintura es 4 (su
segunda cusilla de Desarrollo). Realizas la accion de Mejorar una
Herramienta y gastas 2 Pigmentos cualesquiera para avanzar el
marcador de Desarrollo a 5.

Si deseas usar tu habilidad para avanzar una casilla adicional para
aumentar su capacidad, debes gastar 5 Pigmentos cualesquiera (pero
no los 2 habituales).

Edgar DEGAS: Cuando completes un Cuadro, recupera
de éL 3 Pigmentos que no sean blancos y pinta con
ellos inmediatamente otro Cuadro que tengas.

Paul GAUGUIN: Al comienzo de la partida, elige
un color secundario (naranja, verde o violeta) y
coloca un Pigmento de ese color sobre esta loseta.
Cada vez que realices la accion de Mezclar 2
Colores Primarios para producir este color,
puedes sustituir uno de los Pigmentos primarios
requeridos por un Pigmento blanco.

Edouard MANET: Cada vez que realices la
accion de Adquirir Pigmentos Rojos, puedes
pintar inmediatamente 1 - 2 casillas rojas
(que pueden estar en 1 - 2 Cuadros).

Claude MONET: Cada vez que realices la accidn
de Adquirir Pigmentos Amarillos, puedes
pintar inmediatamente 1 - 2 casillas amarillas
(que pueden estar en 1 - 2 Cuadros).

Auguste RENOIR: Cada vez que realices la
accion de Adquirir Pigmentos Azules, puedes
pintar inmediatamente 1 - 2 casillas azules
(que pueden estar en 1 - 2 Cuadros).

Henri de TOULOUSE-LAUTREC: Puedes pintar 2
casillas en cada Cuadro independientemente de los
colores de esas casillas. No puedes usar Pigmentos
blancos de esta forma; sin embargo, puedes

usar Pigmentos blancos de la forma habitual

(v con su penalizacién al final de la partida).

Vincent VAN GOGH: Tu limite de Pigmentos
en cada ronda es de 16, envez de 12.
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