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4 fioletowe znaczniki szkta 8 kart monarchow 17 kart falszerzy

OPISDODATKU &

Karty falszerzy wprowadzajg do rozgrywki nowe mozliwosci i sprytne strategie:
pozwalaja nagina¢ zasady, podmienia¢ prawdziwe klejnoty na szklane podrobki,
a nawet przekupywaé¢ wplywowych urzednikéw, zeby zdoby¢ krolewskie wzgledy!
Nowe karty monarchow oferuja graczom jeszcze wigcej wyborow i rozne drogi do
Zwyciestwa.

% ZMIANY W PRZYOOWANIU DO GRY ¢

Podczas rozgrywki z dodatkiem Fatszerze wprowadzcie nastepujgce zmiany w przygotowaniu
dogry:
#W kroku 2 dodatkowo po odkryciu kart potasujcie karty falszerzy i utworzcie
z nich osobng talie. Potdzcie jg nad taliami kart klejnotow, a nastepnie odkryjcie
3 karty falszerzy i utozcie je w rzedzie pomiedzy kolumng z kartami 3. poziomu (e @ @)
akafelkiem zwyciestwa.

s Zastapcie krok 3 nastepujgcym: Umiesccie plansze pod piramidg kart. Wrzuccie
wszystkie znaczniki z gry podstawowej i 4 nowe znaczniki szklta do woreczka
i wymieszajcie. Nastepnie losowo wylozcie na plansze 25 znacznikow, poczawszy
od $rodkowego pola i kontynuujac po nadrukowanej spirali. W woreczku pozostang
4 znaczniki.

@ Zastapcie krok 5 nastepujacym: Potasujcie wszystkie 12 kart monarchow (zarowno
karty z gry podstawowej, jak i nowe karty), a nastepnie potézcie 4 z nich odkryte pod
planszg. Pozostate karty monarchow potozeie w zakrytym stosie obok odkrytych kart
monarchow.

TURAGRACZA

Obowigzujg akcje z gry podstawowej z nastepujacymi zmianami:

Akcje opcjonalne
1. Wykorzystanie przywileju
Gracz moze zabra¢ znacznik szkta za pomocg akeji ,Wykorzystanie przywileju”.

Akcja obowigzkowa

# Wzigcie do 3 znacznikéw: Znaczniki szkla sg traktowane jako znaczniki klejnotow lub
ztota. Jesli gracz wezmie w ramach tej akeji 3 znaczniki szkta, jego przeciwnik otrzymuje
1zwoj przywileju.

# Wziecie 1 znacznika zlota i zarezerwowanie 1 karty klejnotu: Karty falszerzy nie sg
kartami klejnotow i nie mogg zostac zarezerwowane.

Dodatek wprowadza nowa akcje obowiazkowa:

® Kupienie 1 karty falszerza: Gracz wybiera
1z 3 odkrytych kart fatszerzy, optaca jej koszt
odpowiednimi znacznikami (wskazanymi
w lewym dolnym rogu kupowanej karty; koszt
zawsze zawiera co najmniej 1 znacznik szkla)
i kladzie ja odkryta przed soba. Znacznik
ztota to dzoker i mozna nim zastapi¢ dowolny
znacznik klejnotu, perly albo szkta. Wydane
znaczniki nalezy wilozy¢é do woreczka.
Nalezy uzupetni¢ miejsce po kupionej karcie
falszerza wierzchnia karta z talii falszerzy.
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% UMIEJETNOSCIKART &

Dodatek zmienia nastepujacg umiejetnosc karty:

@ : Gracz zabiera przeciwnikowi 1 znacznik klejnotu, perty albo szkta. Jesli przeciwnik
a nie ma takich znacznikow, nalezy zignorowac efekt tej karty. Gracz nie moze zabrac
przeciwnikowi znacznika ztota.
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KONIECTURY GRACZA &

Znaczniki szkta wliczaja sie do limitu 10 znacznikow, ktore gracz moze miec¢ na koniec swojej tury.




UMIEJETNOSCIK

Gracz moze uzy¢ kazdej karty falszerza tylko raz w ciagu swojej tury. Moze jednak
wykorzystaé umiejetnosci kilku kart falszerzy w tej samej turze.

Znaczniki ztota mogg zastepowac znaczniki szkla, a takze znaczniki klejnotow lub peret.
Gdy gracz zabiera znacznik przeciwnikowi, moze zamiast znacznika klejnotu lub perty
zabra¢ mu znacznik szktfa.

Podczas wykonywania akeji ,,Kupienie 1 karty klejnotu” albo
: % Wy W, Kupienie1karty falszerza” gracz moze wydac do 2 znacznikow
) L ) ) szkta, aby zmniejszyé koszt o 2 wskazane znaczniki za kazdy
— wydany znacznik.

Podczas wykonywania akeji ,, Kupienie 1 karty klejnotu” albo
~Kupienie 1 karty fatszerza” gracz moze wydac do 2 znacznikow
szkta, aby zmniejszyc koszt o 1 dowolny znacznik za kazdy wydany
znacznik. Jesli gracz wyda 2 znaczniki szkta, moze obnizy¢

koszt 0 znaczniki tego samego koloru albo roznych kolorow.

Podczas wykonywania akcji ,Kupienie 1 karty klejnotu” albo
~Kupienie 1 karty falszerza” gracz moze wydac 2 znaczniki
szkta, aby zmniejszyc¢ koszt o 3 dowolne znaczniki tego
samego koloru.

Podczas wykonywania akeji ,,Kupienie 1 karty klejnotu” albo
~Kupienie 1 karty falszerza” gracz moze wydac znacznik 1 szkta,
aby zmniejszy¢ koszt o 1 perte.

Podczas wykonywania akeji ,Wykorzystanie przywileju” gracz
za 1 zwrocony zwoj przywileju zabiera 2 dowolne znaczniki
klejnotow, szkta lub peret z planszy zamiast 1.

Uwaga! Gracz moze skorzystac z tej wersji umiejetnosci tylko dla
1 zwoju przywileju raz w trakcie tury. Jesli gracz zwraca 2 zwoje
przywileju, tylko pierwszy z nich pozwala wzigé 2 znaczniki.
Pozostaty zwdj pozwala wzigé tylko 1 znacznik.

Na koniec swojej tury przed sprawdzeniem limitu znacznikow
gracz moze wydac 1 znacznik szkta i zwrocic 1 zwoj przywileju,
aby natychmiast rozegra¢ dodatkowa ture.

Na konicu swojej tury przed sprawdzeniem limitu znacznikow
gracz moze wydac 1 znacznik szkta i zwrocic 1 zwoj przywileju,
aby zabrac przeciwnikowi 1 znacznik klejnotu, szkta albo perty.

Na konicu swojej tury przed sprawdzeniem limitu znacznikow
gracz moze wydac 1 znacznik szkta, aby wzigc 1z dostepnych
kart monarchow, a nastepnie uzupetnic ja wierzchnig karta

z talii monarchow. Koszt uzycia tej umiejetnosei to 1 znacznik
szkta oraz dodatkowo 1 znacznik szkta za kazda karte monarchy
zdobyta wezesniej przez tego gracza.

Przyktad. W poprzednich turach gracz zdobyt kartg monarchy

w zwykty sposéb. Gracz chee teraz uzyé umiejetnosci tej karty, zeby
2zdobyé kolejnq kartg monarchy. Aby zdoby¢ te karte, musi wydaé

2 znaczniki szkta. Nastepnie uzupetnia puste pole nowq kartq.

Uwaga! Jesli gracz zdobedzie karte monarchy po zdobyciu
wystarczajqcej liczby koron, nie uzupetnia pustego pola po
monarsze nowq kartg.

Znaczniki szkta nie wliczaja sie do limitu 10 znacznikow
sprawdzanego na koncu tury.

Gdy gracz bierze te karte, natychmiast zdobywa 2 korony.
To moze pozwoli¢ mu zdoby¢ 1 karte monarchy albo spenic
warunek zwyciestwa.

Gracz moze miec 5 zarezerwowanych kart rownoczesnie (zamiast
3). Do tego podezas wykonywania akeji ,Wziecie 1 znacznika zlota
izarezerwowanie 1 karty klejnotu” gracz moze zarezerwowac do
2 kart zamiast 1. Moze zarezerwowac karty z roznych poziomow.

Na konicu swojej tury przed sprawdzeniem limitu 10 znacznikow
gracz moze wydac 2 znaczniki szkta, aby wybra¢ 1z 3 talii (e, @ e,
eee). Nastepnie bierze 3 wierzchnie karty wybranej talii i rezerwuje
1z nich. Niewybrane karty nalezy odtozy¢ w dowolnej kolejnosci
na spod odpowiedniej talii.

Poniewaz nie jest to akcja obowigzkowa, gracz moze skorzystac

z tej umiejetnosci nawet wtedy, gdy na planszy nie ma dostepnych
znacznikow zlota, jednak nie moze w trakcie wykonywania tej
akeji wzigc znacznika ztota. Jesli gracz ma juz maksymalng liczbe
zarezerwowanych kart, nie moze uzyc tej umiejetnosci.

Gdy gracz kupi karte klejnotu z umiejetnoscig @, zamiast
wzigé z planszy 1 znacznik w kolorze odpowiadajacym tej
karcie, gracz moze:

® Wzigc 2 znaczniki ® Wzigc z planszy
w kolorze odpowiadajacym ALBO dowolny znacznik szkta,
tej karcie. klejnotu albo perly.




" UMIEJETNOSCIKART MONARCHOW &

Kazda z nowych kart monarchéw ma umiejetnosé, ktora nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po
zdobyciu karty, zgodnie ze standardowymi zasadami. Niektore z tych kart zmieniajg warunki
zwyciestwa, wiec pamietajcie, aby sprawdzac je na biezaco!

Gracz rezerwuje wierzchnig
karte z dowolnej z 3 talii albo
karte klejnotu z piramidy, nawet
jeslinie jest dostepny Zaden
znacznik ztota. Gracz nie bierze
znacznika ztota. Jesli gracz
zarezerwuje karte z piramidy,
zastepuje ja nowa odkryta karta
z talii tego samego poziomu.
Jesli gracz ma juz maksymalng
liczbe zarezerwowanych kart,
nie moze uzy¢ tej umiejetnosci.

Jesli gracz zdobyt co najmniej
9 punktow prestizu na
kartach z premig tego
samego koloru, wygrywa.

Gracz bierze dowolng odkryta
karte fatszerza (nie ptacijej
kosztu) i zastepuje ja ALBO
odkrywa wierzchnig karte

z talii falszerzy i bierze te karte
(nie ptaci jej kosztu).

Gracz losuje z woreczka

do 2 znacznikow. Bierze

te znaczniki.

Wylosowane znaczniki mogg
by¢ dowolnego rodzaju (moga
by¢ rowniez znacznikami
zlota).

Gracz bierze znacznik
ztota z planszy, jesli jest
dostepny. Gracz nie

' rezerwuje karty.

Jesli gracz zdobyt
9 koron, wygrywa.

Gracz bierze z planszy
do 4 znacznikow tego
samego rodzaju:
jednego koloru,

szkta albo peret,

ale nie zlota.

Gracz bierze z planszy
3 dowolne znaczniki
(poza znacznikami
zlota).

Uwaga! Karty monarchow nalezy uzupehiac wytgcznie wtedy,
gdy gracz zdobedzie karte monarchy, uzywajac karty fatszerza.

0d dziecka pasjonowatem sie grami i juz w wieku 14 lat odkrytem, ile radosci daje mi
projektowanie czy raczej ulepszanie ich. Dawatem w ten sposob upust swojej kreatywnosci.
Dopiero kilka dekad pozniej na dobre zwiazatem sie z projektowaniem gier.

Po sukcesie gry ,Splendor” w 2014 roku wreszcie moglem sie nazwac profesjonalnym
projektantem gier. ,Splendor: Pojedynek” to najnowsza odstona serii, w ramach ktorej
wyszlo rozszerzenie ,,Splendor: Miasta” i gra ,Splendor Marvel”. W pracy nad nig towarzyszyt
mi projektant, ktory wyjatkowo sobie ceni gry dla dwdch osob, moj przyjaciel Bruno Cathala.
Dziekuje mu za to, ze towarzyszyt mi w tej pieknej przygodzie, a takze za jego pomysty
i niepohamowany entuzjazm. Chciatbym rowniez podziekowa¢ Frangois Doucetowi
i Maxence’owi Falempinowi ze studia SPACE Cowboys za uwage i wsparcie, jakie od nich
dostalismy, gdy projektowalismy ,,Splendor: Pojedynek”. Na koniec dzigkuje graczom z catego
Swiata, ktorzy z ogromnym sercem dzielg sie swojg pasja. To wtasnie im dedykuje te gre.

2002: Wydanie moich pierwszych gier - hej, to byly gry dla dwoch graczy!

2022: Wydanie gry ,,Splendor: Pojedynek” - hej, to kolejna gra dla dwoch graczy!
Dwadziescia lat rozrywkowych projektow, watpliwosci i nadziei, ktorym towarzyszyto
moje zZyciowe motto: zawsze podazaj za marzeniami. Pracuj nad gra, w ktorg w tej chwili
najbardziej chciathys$ zagrac, a nastepnie podziel sie nig z jak najwieksza liczbg ludzi.
W moim przypadku to sie sprawdzito (,Mr. Jack”, ,Cyklady”, ,Pie¢ klanow”, ,Kingdomino”,
,7 Cudow Swiata: Pojedynek”, ,Shadows over Camelot” to tylko kilka przyktadéw).

._ -. A
Marc AN DRE'IIi Bruno %ATHALA




Urodzony w 1978 roku we Wloszech Davide zawsze kochat
rysowac. Przez lata bral udziat w rozmaitych projektach, dzieki
ktorym wypracowal precyzyjny styl plasujacy go w gronie
najznamienitszych artystow. Z rownym zaangazowaniem
przyktada sie do wszystkich etapow pracy - szkicowania,
konturowania i kolorowania - nigdy nie idgc na kompromisy.
Perfekcjonista. Wyroznia sie $wiezym, nowoczesnym stylem,

ktory szybko przykul uwage zagranicznych kontraktorow.

Przeniost sie ze $wiata gier wideo do $wiata gier planszowych,

podchodzac do nich z niebywatg dojrzatoscia i profesjonalizmem.

Pracowat przy rozmaitych prestizowych projektach, takich jak ,Orbis”,

JVictorian Masterminds”, , Fairy Tale Inn” i ,Szeryf z Nottingham” (2. edycja).

Scenarzysta, rysownik i kolorysta komiksowej trylogii ,Blue au pays des songes”

opublikowanej we Francji przez Vent d’Ouest. Pewnie zastanawiasz sie, co Davide Tosello

robi, gdy akurat nie pracuje. To bardzo proste! Porzadkuje tysigce historii, nad ktorymi
chciatby pracowac w przysztosci.
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Te gre stworzyliSmy z najwyzsza starannoscia i dbatoscig o szczegoty. Jesli brakuje jakiego$ elementu albo
jakis$ element jest uszkodzony, skontaktuj sie z obstuga klienta na www.asmodee.com albo biurem obstugi
klienta firmy Rebel reklamacje@rebel.pl. Postaramy sie jak najszybciej rozwiaza¢ ten problem.
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Sprawdz najnowsze informacie na temat gry Splendor Duel iinnych gier SPACE Cowboys:
www.spacecowboys.fr, 0 SpaceCowboysFRi space_cowboys_officiel.



