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W grze Splendor gracze wcielaja si¢ w role bogatych handlarzy epoki Renesansu rywalizujacych o zwycigstwo

poprzez inwestowanie w kopalnie, udoskonalanie metod transportu oraz zatrudnianie rzemieslnikow, )
g

ktdrzy posiadaja fachowe umiejetnosci przemieniania nieoszlifowanych btyskotek w cenne klejnoty.
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F dh Zawarto$¢

40 znacznikow 90 kart rozwoju

10 plytek arystokratow

7 znacznikow ; 7 znacznikow
szmaragdow 7 diamentéw
(zielone) N (biate)

7 znacznikow 7 znacznikéw
szafiréw onyksow
(niebieskie) (czarne)

) ko 40 kart
7 znacznikéw v ZnacznikOw | poziomu 1

rubinéw zota, y
czyli dzokera 30 kart

(czerwone) e 5 poziomu 2
i) 20 kart
poziomu 3

Przygotowanie do gry

Potasujcie oddzielnie zestawy kart poszczegdlnych poziomow,

a nastepnie poldzcie na stole w kolumnie od najnizszego

do najwyzszego (O ; 0O ; OOO0).

Nastepnie odkryjcie 4 karty kazdego poziomu.

Potasujcie plytki arystokratow i odkryjcie liczbe plytek rowna
liczbie graczy plus jeden (np. w grze 4-osobowej odkryjcie 5 plytek).
Pozostate plytki odtdzcie do pudetka, nie beda potrzebne.

Na koniec, utworzcie 6 stoséw znacznikdw (podzielonych wedtug
koloru) i poldzcie w zasiegu graczy.

2-osobowa 3-osobowa
Usuncie z gry po 3 znaczniki klejnotéw kazdego koloru | Usunicie z gry po 2 znaczniki klejnotéw kazdego koloru
(w kazdym kolorze powinny zosta¢ 4 znaczniki). (w kazdym kolorze powinno zostac 5 znacznikow).
Nie redukujcie liczby znacznikéw zlota. Nie redukujcie liczby znacznikéw ztota.
Odkryjcie 3 plytki arystokratow. Odkryjcie 4 ptytki arystokratow.
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Przebieg gry

W czasie rozgrywki gracze pozyskujq znaczniki klejnotow i ztota. Z ich pomocg zakupujq karty rozwoju,
ktore przynoszqg im punkty prestizu i/lub okreslone bonusy. Bonusy pozwalajg z kolei na zakup kolejnych
kart rozwoju mniejszym kosztem. Gdy gracz zbierze wystarczajgco duzo bonusow, natychmiast gosci
u siebie jednego arystokrate (co takze przynosi punkty prestizu).

Gdy tylko ktorys z graczy zdobedzie w sumie 15 punktow prestizu, biezgca runda dogrywana
jest do kotica i gracz z najwiegkszq liczbg punktow zostaje zwyciezcg.

Karty rozwoju
W celu zdobywania punktdw prestizu, gracz musi pozyskiwacé

karty rozwoju Przez caly czas trwania rozgrywki, na srodku
stotu lezy po kilka odkrytych kart kazdego poziomu i wszyscy
gracze moga je pozyskiwa¢ w akeji zakupu.

Gracze maja takze mozliwos¢ rezerwacji kart. Takie karty
trzymaja w reku i mogg je zakupi¢ w pdzniejszym czasie.

Gracz, ktéry zakupi te karte, zdobedzie(2)punkty prestizu.
Posiadanie tej karty pozwoli mu na skorzystanie z czerwonego
bonusu. Aby ja zakupié, gracz musi wyda¢ 1 bialy znacznik,
4 niebieskie i 2 zielone.

Plytki arystokratéw

Plytki arystokratow leza przez caly czas trwania rozgrywki
odkryte na stole. Jesli na koncu swojej tury gracz posiada
liczbe bonuséw (tylko bonuséw!) wskazang na plytce ktéregos
zarystokratow, natychmiast podejmuje go z wizyta i otrzymuje
jego plytke. Gracz nie moze odmoéwic wizyty.

Otrzymanie plytki arystokraty nie jest akcja. Kazda plytka jest
warta 3 punkty prestizu. Gracz moze pozyska¢ tylko jedna
plytke na ture.

Plytka arystokraty jest warta 3 punkty prestizu. Jesli gracz
zgromadzi na swoich kartach rozwoju 3 zielone bonusy,
3 niebieskie i 3 biate, wtedy automatycznie gosci tego
arystokrate w swoim domu i otrzymuje jego plytke.

ZASADY GRY

Gre rozpoczyna najmlodszy z graczy, a nastepnie rozgrywka
toczy si¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
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W swojej turze gracz musi wykona¢ jedng z nastepujacych

czterech akeji:

- wzig¢ 3 znaczniki klejnotéw réznych koloréw,

- wzig¢ 2 znaczniki klejnotdw tego samego koloru (ta akeja jest
mozliwa tylko wtedy, jesli przed akcja w stosie wybranego
koloru znajduja si¢ co najmniej 4 znaczniki),

- zarezerwowa¢ 1 karte rozwoju i wzig¢ 1 znacznik zlota
(dzoker),

- zakupi¢ 1 odkrytg karte rozwoju ze stotu lub 1 zarezerwowana
karte ze swojej reki.

Wybor znacznikow

Na koniec swojej tury gracz nie moze posiadaé wiecej niz
10 znacznikéw (wlaczajac dzokery). Jesli gracz posiada
wiecej, musi odlozy¢ tyle znacznikéw, aby posiadaé ich 10.
Gracz moze odlozy¢ takze wszystkie lub czg$¢ sposrod tych
znacznikéw, ktére wlasnie dobral. Gracze trzymajg swoje
znaczniki w sposéb widoczny dla innych.

Pamietajcie: gracz nie moze wzigc 2 znacznikow tego samego
koloru, jesli w stosie tego koloru znajdujg sie mniej niz 4
znaczniki.

Zarezerwowanie karty rozwoju

Aby zarezerwowal karte, gracz bierze do reki jedng z
odkrytych kart ze stolu lub (jesli czuje, iz sprzyja mu szczescie)
jedng karte z jednego ze stoséw (poziomu O, OO, lub OOO).
W tym drugim przypadku nie pokazuje tresci karty pozostatym
graczom.

Gracz nie moze odrzuci¢ zarezerwowanej karty ze swojej reki.
Ponadto, nie moze posiada¢ na rece wiecej niz 3 karty, a jedynym
sposobem, aby pozby¢ sie karty jest jej zakup (patrz: nizej).
Rezerwacja karty jest jedynym sposobem na zdobycie
zlotego dzokera. Jesli w zasobach nie ma zlota, gracz moze
zarezerwowac karte, ale nie otrzymuje znacznika dzokera.

Zakup karty rozwoju

W celu zakupienia karty, gracz musi odda¢ liczbe i rodzaj
znacznikéw wskazane na karcie. Znacznik dzokera moze zastgpi¢
znacznik dowolnego koloru. Wszystkie wydane znaczniki
(wlaczajac dzokery) nalezy zwrdci¢ do zasobéw na srodku stotu.
Gracz moze zakupi¢ jedng z odkrytych kart lezacych na stole
lub jedna z zarezerwowanych wczesniej kart trzymanych
w swoim reku. Kazdy gracz tworzy przed sobg osobne rzedy
zakupionych kart rozwoju, sortujac je wedtug koloru i uktadajac
na zakladke w kolumnach w taki sposéb, aby bonusy i punkty
prestizu byty dobrze widoczne.




Bonusy i punkty prestizu widniejace na
kartach rozwoju muszg by¢ przez caly czas
widoczne dla wszystkich graczy.

Wazne: natychmiast po wzieciu karty ze stotu (jej zakupie lub
rezerwacji) nalezy jg zastgpic nowg kartq ze stosu tego samego
poziomu. Przez caly czas trwania gry, na stole powinny leze¢
po 4 odkryte karty kazdego poziomu (chyba ze jakis stos sig
wyczerpie, wtedy w odkrytym rzedzie pozostang puste miejsca).

Bonusy
Bonusy, jakie gracz pozyskal w poprzednich turach pomagaja

mu zakupic¢ taniej nowe karty rozwoju. Kazdy bonus odpowiada
jednemu znacznikowi danego koloru. Na przyklad, jesli gracz
posiada 2 niebieskie bonusy i zakupi karte, ktora kosztuje
2 niebieskie znaczniki oraz 1 zielony, to musi odda¢ jedynie
1 zielony znacznik.

Jesli gracz posiada wystarczajaco duzo kart rozwoju (i tym
samym bonuséw), moze zaplaci¢ za zakup karty nie wydajac
ani jednego znacznika.

Autor: Marc André

Przystojny, wysoki i atletycznie zbudowany blondyn, czyli w skrocie - obdarzony boskim cialem, projektant
gier planszowych. (O nie, dotaczyli zdjecie! Musze wymysli¢ cos innego.) Urodzony w 1967 roku (nie do wiary,
jestem w wieku Space Cowboys!), na potudniu Francji, gdzie dzieci juz w wieku 4 lat s3 zmuszane do nauki
gry w szachy. No dobrze, s3 zmuszane tylko w mojej rodzinie. Nie ma to jak dziecinistwo przepelnione zabawg.
Chociaz wszystko zalezy od tego, jak na to spojrze¢. Dorastalem z grami nie tylko logicznymi wszelkich ksztattow i
rozmiar6w, zaréwno tych dla starych, jak i mtodych. Potem nadeszty lata 80te i rewolucja gier RPG pobudzajacych
wyobraznie i kreatywnos¢. To bylo jak objawienie! Juz wtedy wiedzialem, ze pewnego dnia ja tez zrobie swoja gre.
Rozpoczalem, a jakze, od gier fabularnych, potem byly tytuty konfrontacyjne, w ktére mégltbym graé z kolegami, aby
w konicu wzigc si¢ za gry planszowe. Splendor to moja druga wydana gra. Jak to zrobitem? Oczywiscie, dzieki moim

Arystokraci

Na koniec swojej tury gracz sprawdza, czy ktérys zarystokratow
zfozy mu wizyte. Stanie si¢ tak, jedli gracz posiada co najmniej
tyle bonuséw okreslonego rodzaju, ile widnieje na plytce
ktoregos z arystokratow.

Gracz nie moze odmoéwi¢ wizyty, a sama wizyta nie jest akcja.
Jesli gracz posiada bonusy wymagane przez wigcej niz jednego
arystokrate, wybiera, ktdra ptytke chce wziaé.

Gracz kladzie zdobyta plytke odkryta przed soba.

KONIEC GRY

Gdy ktory$ z graczy zdobedzie 15 punktéw prestizu, nalezy
dokonczy¢ biezaca runde, tak aby wszyscy gracze rozegrali taka
samag liczbe tur. Nastepnie gra dobiega konca.

Gracz, ktoryzdobylnajwiecej punktéw prestizuzostajezwyciezca
(nie zapomnijcie policzy¢ punktow za plytki arystokratow).
W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych, ktory zakupit
najmniej kart rozwoju.

super mocom, z ktorych nie wahalem sie korzysta¢ w trakcie waznych spotkan (z Sébastienem Pauchonem i CROC).
Dedykuje te gre CROC, ktérzy moze liczy¢ na moja dozgonng sympatie i wdzieczno$¢ oraz mojej Zonie i synowi,

ktérym ofiaruje cala moja mito$¢.

Ilustrator: Pascal Quidault

«No ok, ale tak na serio, to czym si¢ zajmujesz?»

Jestem artysta. Okropny zawéd, jesli mozna to w ogole nazwac zawodem. Zagubiony pomigdzy swiatami fantasy i s-f,
pomiedzy elektronika, a literaturg poczulem pewnego dnia, iz musze wréci¢ do rzeczywistosci. Urodzitem si¢ w 1976
roku (mtodzik w druzynie!) i réznica wieku dos¢ szybko stafa si¢ dokuczliwa, gdy staralem si¢ sprosta¢ okropnym
warunkom pracy wsréd Space Cowboys. Specyficzny humor, gra stéw zrozumiata tylko dla nich, oldschoolowe
skojarzenia. Okropnos¢. Od dziesigciu lat, z pomoca pedzli i rylcéw, ucze grafiki cyfrowej miodych ludzi

chcacych podazac tg droga do zatracenia dla réznych francuskich i nie tylko francuskich wydawcow.
W temacie innych moich wad, grywam w rézne gry planszowe, fabularne, strategiczne, wojenne... Mozliwos¢
wspolpracy przy pierwszej grze Cowboysow byta owocem goracej dyskusji, ktora trwata moze z kilka mikrosekund.

Wielkie podziekowania w tym miejscu dla Philippe Moureta i ekipy Space Cowboys za ich cierpliwos¢ i zaufanie, jak réwniez dla

ojca Splendoru, Marca André.

Na koniec pozwolcie, iz przyznam si¢ do strasznej rzeczy: gralem w Splendor i bardzo mi si¢ podobato. Dla tej gry zatracitem swa dusze.
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