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Zostan mistrzem gildii rzemiesiniczej
i przemierzaj Jedwabny Szlak!

= GROMADZ bogactwo!

W czasie rozgrywki gracze pozyskuja
znaczniki klejnotéw i ztota. Kupujg za nie
karty rozwoju, ktére zapewniajg im

punkty prestizu lub okreslone bonusy.
Bonusy pozwalajg z kolei na zakup kolejnych
kart rozwoju mniejszym kosztem.

Wywieraj WPLYW...

Przekonuj do siebie arystokratéw i zdobywaj
punkty prestizu. BadZ pierwszym graczem,
ktéry spelni ich warunki, zdobywajac
karty rozwoju w okreslonych kolorach.

ZBUDU]J prestizowe
- IMPERIUM HANDLOWE.

Gdy tylko ktorys z graczy zdobedzie
w sumie 15 punktow prestizu,

rozgrywa si¢ biezaca runde
do korica, a gracz z najwiekszg
liczbg punktéw zostaje

ZWYCieZca.

Marc ANDRE

Pasjonuje sie grami od dziecka,

a przyjemno$¢ z ich projektowania
(araczej podrasowywania) odkrytem
L - w wieku 14 lat. Dawalem w ten
L sposob upust swojej kreatywnosci.
> M= Musialo jednak uptynaé duzo czasu,
S zanim naprawde zaangazowalem
sie w projektowanie gier. Po sukcesie gry

Splendor w 2014 roku wreszcie mogltem sie nazwac profesjonalnym
projektantem gier. Po rozszerzeniach Splendor: Miasta, spin-offie
Splendor Marvel i Splendor: Pojedynek ta nowa, od$éwiezona wersja
pozwala uczcié 10. rocznice powstania gry.
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Paul VERITE |

pedzli wynika z zachwytu nad najdrobniej-

szymi zmianami odcieni koloréw, atmosferg
rysunkéw i niezliczonymi réznicami miedzy
ludZmi. Do tego wszystkiego dochodzi mdj >/

nienasycony gtéd gier. We wszystkich swoich formach

granie w gry zapewnia ucieczke od rzeczywistosci i zabawe oraz prowokuje
do myslenia, co uwielbiam. Zilustrowanie nowej wersji gry Splendor
oznaczalo polaczenie tych elementéw w jeden projekt. Z ogromng
przyjemnoscig podczas pracy odkrywatem bogactwo, ktdre skrywal!

Uwielbiam opowiadad historie poprzez sztuke: “; :ﬁ‘
mozna powiedzie¢ tak wiele za pomocg tak ' v &
niewielu element6éw. Wierze, ze ta pasja do N

Y, ZAWARTOSC

40 znacznikéw

Odpiszemy Ci najszybciej, jak to mozliwe.
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7 znacznikéw 7 znacznikéw 7 znacznikéw
diamentéw szafiréw rubinéw
(biale) (niebieskie) (czerwone)

7 znacznikéw
szmaragdéw
(zielone)

7 znacznikéw 5 znacznikéw zlota,
onykséw czyli dzokeréw
(czarne) (z61te)

90 kart rozwoju

20 kart
poziomu 3

40 Kkart 30 kart
poziomu 1 poziomu 2

znacznik
pierwszego
10 plytek arystokratéw gracza

ODKRYJ TO, CO NAJLEPSZE W GRACH PLANSZOWYCH

0> Zagraj w Splendnr za darmo z graczami z catego
Swiata na platformic BOARD GAME ARENA.

Dotacz do naszej
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g Uzyj tego unikalnego kodu,
aby ODBLOKOWAC wyjgtkowe nagrody!

spotecznosci .

i uzyskaj dostep do ABY POZNAC

EKSKLUZYWNYCH ZASADY,

BONUSOW. zeskanuj ten kod. i
gift.unt /splend. rules.unb /splend www.unboxnow.com UNNBé)%s

POTRZEBUJESZ POMOCY?

Dotozylismy wszelkich starari,
aby w Twoje rece trafita gra najwyzszej
jakosci. Jesli jednak w pudetku brakuje
elementu lub jest on uszkodzony,
skontaktuj sie z dziatem obstugi klienta
pod adresem reklamacje@rebel.pl
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

A

Opis zawartosci z tylu instrukcji.

Rozgrywka 4-osobowa

o Potasujcie oddzielnie zestawy kart poszczegdlnych pozio-
modw, a nastepnie poldzcie zakryte na stole w kolumnie od
najnizszego do najwyzszego poziomu (@ ; @ ; ©@©®).

8 Nastepnie odkryjcie po 4 karty kazdego poziomu. Uldzcie
je w rzedach przy odpowiednich stosach kart.

8 Potasujcie plytki arystokratéwiodkryjcie 5 z nich. Uldzcie
je w rzedzie nad kartami. Pozostale plytki arystokratéw
odlézcie do pudetka.

8 Na koniec utwdrzcie 6 stoséw znacznikéw (podzielonych
wedtug koloru) i potdzcie w zasiegu wszystkich graczy.

8 Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Rozgrywka 3-osobowa

Usuricie z gry po 2 znaczniki klejnotéw kazdego rodzaju
(w kazdym kolorze powinno zostaé po 5 znacznikéw).
Nie zmniejszajcie liczby znacznikéw zlota. Odkryjcie tylko
4 plytki arystokratow.

Rozgrywka 2-osobowa

Usuricie z gry po 3 znaczniki klejnotéw kazdego rodzaju
(w kazdym kolorze powinno zostaé po 4 znaczniki).
Nie zmniejszajcie liczby znacznikéw zlota. Odkryjcie tylko
3 plytki arystokratéw.

Nie chcesz czytaé instrukcji?
Obejrzyj film instruktazowy!

Budowa
karty

punkty
prestizu bonus i kolor
karty
koszt
karty

Bonus zapewniany przez karte okresla jej kolor. Karta pokazana
powyzej jest wiec czerwona.

Akcje

Gre rozpoczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza, a nastepnie
rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz musi wykonac¢ 1z 4 nastepujacych akgji:

o Wzigc 3 znaczniki klejnotow réznych kolorow.
Jesli nie ma wystarczajacej liczby dostepnych elementéw, aby
gracz mégt wzigc 3 znaczniki w réznych kolorach, moze wzigé
tylko 2 albo nawet 1. Podczas tej akcji gracz nie moze wziaé
znacznika zlota.

o Wzigc 2 znaczniki klejnotow tego samego koloru.
Ta akcja jest mozliwa tylko wtedy, gdy przed akcjg w stosie
wybranego koloru znajdujg si¢ co najmniej 4 znaczniki. Podczas
tej akcji gracz nie moze wziadé znacznika zlota.

e Zarezerwowac 1 karte rozwoju i wzigc 1 znacznik
zlota (dzoker).
Aby zarezerwowac karte, gracz bierze na reke 1z odkrytych kart
ze stotu albo (jesli czuje, ze sprzyja mu szczescie) 1 karte z 1 ze
stoséw (poziomu @ ; ®@® albo ®@®@®). W tym drugim przypadku
nie pokazuje tresci karty pozostalym graczom. Nastepnie bierze
1 znacznik zlota. Jesli w zasobach nie ma zlota, gracz moze
zarezerwowac karte, ale nie otrzymuje dzokera. Ponadto gracz
nie moze mied na rece wiecej niz 3 kart. Karty z reki nie mozna
odrzucié, a jedynym sposobem, aby sie jej pozby¢, jest jej zakup
(patrz nizej). Jesli gracz ma juz 3 zarezerwowane karty, nie moze
wykonac tej akgji. Jesli na koniec gry gracz dalej ma na rece
zarezerwowane karty, nie ponosi zadnej kary.

Zakupic karte rozwoju.

Gracz moze zakupié 1 z odkrytych kart lezgcych na stole albo
1z zarezerwowanych wczesniej kart na swojej rece. W celu
zakupienia karty gracz musi oddac liczbe i rodzaj znacznikéw
wskazanych na karcie. Wszystkie wydane znaczniki (wlaczajac
dzokery) nalezy zwrdcié do zasobdw na $rodku stotu. Znaczniki
zlota to dzokery i mozna ich uzywaé zamiast dowolnego
klejnotu, nawet jesli gracz ma znacznik klejnotu w tym kolorze.

Przyklad. Zosia chce zakupic tg karte.
Zwraca wskazane elementy do zasobdw,
w tym 1 znacznik zlota zamiast znacznika
czerwonego klejnotu, ktorego nie ma.

Kazdy gracz tworzy przed sobg osobne rzedy zakupionych kart
rozwoju, sortujac je wedlug koloru i uktadajac na zakladke
w kolumnach w taki sposéb, aby bonusy i punkty prestizu byly
dobrze widoczne.

Bonusy

Bonusy, ktdre gracz pozyskal w poprzednich turach, pomagajg
mu zakupi¢ taniej nowe karty rozwoju. Kazdy bonus odpowiada
1znacznikowi danego koloru.

Jesli gracz ma wystarczajgco duzo kart rozwoju (i tym samym
bonuséw), moze zaptacié za zakup karty, nie wydajac ani jednego
znacznika. Gracz nie moze jednak pobierac znacznikéw z zasobdw,
jedli posiadane przez niego bonusy przekraczaja koszt karty.

Przyktad. Zosia ma przed sobg 3 karty: 2 z czerwonym bonusem
i1z czarnym bonusem. Dzigki swoim bonusom, ktdre pozwalajqg
jej unikngéwydania 2 czerwonych i 1 czarnego znacznika, ,

aby kupic kolejng karte, -
wydaje tylko 3 niebieskie
i 2 czarne znaczniki.

Wymiana kart

Za kazdym razem gdy karta ze $rodka stolu zostanie zarezerwowana
albo zakupiona, nalezy dobraé wierzchnig karte z odpowiedniego
stosu, aby ja zastgpié. Na srodku stolu zawsze muszg znajdowad sie
po 4 odkryte karty kazdego poziomu, chyba ze stos si¢ wyczerpie —
w takim wypadku nalezy kontynuowac gre z mniej niz 4 kartami
danego poziomu na stole.

Limit liczby znacznikéw

Gracze trzymaja swoje znaczniki w sposéb widoczny dla innych.
Podczas swojej tury gracz moze mie¢ dowolng liczbe znacznikéw,
ale na koniec tury nie moze mied ich wiecej niz 10 (wlaczajac
dzokery). Jesli gracz ma wiecej niz 10 znacznikéw, musi odlozyé
tyle, aby mieé ich 10.
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PEYTKI ARYSTOKRATOW

.74

Wtrakcie rozgrywki gracze mogg réwniez zdobywaé
plytki arystokratéw. Na koniec swojej tury gracz

sprawdza, czy ktéry$ z arystokratéw zlozy mu wizyte.
Stanie sie tak, jesli gracz spelnia wymagania w postaci
kart odpowiedniego koloru widoczne na plytce ktéregos
z arystokratow. W takiej sytuacji gracz natychmiast bierze
odpowiednig plytke i kladzie jg przed sobg, gdzie pozostanie
do korica gry. Otrzymanie plytki arystokraty nie jest akcja.
Gracz moze otrzymad tylko 1 plytke na ture. Jesli gracz ma
karty wymagane przez wiecej niz 1 arystokrate, wybiera, ktdra
plytke chce otrzymad (i ma nadzieje, ze pozostale wcigz beda
dostepne w jego nastepnej turze).

punkty

prestizu

wymagania

{ KONIEC GRY

W ynik to suma wszystkich punktéw prestizu z zakupio-
nych kart rozwoju i otrzymanych plytek arystokratéw.
Liczba punktéw prestizu kazdego z graczy musi by¢ widoczna
dla wszystkich przez calg gre.

Gdy ktdrys z graczy zdobedzie 15 punktéw prestizu, nalezy
dokoriczy¢ biezacg runde, tak aby wszyscy gracze rozegrali
takg samg liczbe tur. Gracz po prawej gracza
ze znacznikiem pierwszego gracza wykona
ostatnig ture.

Gracz, ktdry zdobyl najwiecej punktéw prestizu,  J
zostaje zwyciezcg (nalezy pamietad o policzeniu
punktéw za plytki arystokratéw).

W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujacych, ktéry zakupit
najmniej kart rozwoju. Jesli
remis sie utrzymuje, remi- g
sujgcy gracze wspoldzielg ,4#'

ZWYyciestwo.




