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ako mistrz gildii jubilerow
tworzysz misterne i majesta-
tyczne ozdoby dla monarchow
i innych poteznych przywod-
coOw Swiata renesansu, w zamian zy-
skujgc coraz wiekszy prestiz i maja-
tek. Na horyzoncie pojawit sie jednak
ambitny rywal. Udowodnij, Ze na-
prawde nie masz sobie rownych!

§ ZAle’:’;‘OSC 8

@ Kafelek zwyciestwa,

67 kart klejnotow podzielonych
na 3 poziomy (e;0e;0080),

© woreczek,
@ 3 zwoje przywilejow,

@ 25 znacznikow: po 4 znaczniki
klejnotow w kazdym z 5 kolorow
(niebieskie, biale, zielone, czarne
iczerwone), 3 znaczniki zlota
i2 znaczniki peret,

® plansza,

@ 4 karty monarchow

oraz instrukcja.

5 PRZYGOTOWANIEDO GRY |

Kolejno przeprowadzcie nastepujace kroki:

€W Potasujcie oddzielnie talie kart klejnotow
poszezegolnych poziomow, a nastepnie potdzcie
je na stole w kolumnie, na dole ktadac karty
najnizszego poziomu, a na gorze - najwyzszego.

6 Odkryjcie: 3 karty 3. poziomu (e @ @),
4 karty 2. poziomu (e @),
5 kart 1. poziomu (e), tworzac pod
kafelkiem zwyciestwa piramide.

6 Wrzuccie wszystkie znaczniki do woreczka
i wymieszajcie. Umiesccie plansze pod piramida
kart i losowo wyldzcie na nig 25 znacznikow,
poczawszy od srodkowego pola i kontynuujgc
po nadrukowanej spirali.

P
@ Postawcie3 / zwoje przywilejéw nad plansza.
6 Potozcie 4 karty monarchow pod plansza.

6 Losowo wybierzcie 1. gracza. 2. gracz
natychmiast bierze 1zwéj przywileju

istawia przed soba.






PRZEBIEG GRY 5
Gracze rozgrywaja tury naprzemiennie.
W swojej turze gracz bierze znaczniki z planszy albo wykorzystuje posiadane znaczniki
do kupowania kart klejnotow, dzieki ktorym zdobywa punkty prestizu i korony. Te z ko-
lei zbliZaja go do wygranej. Karty klejnotow zapewniajg rowniez dodatkowe umiejetnosci

ipremie, ktore obnizaja koszt kolejnych kart.

Aby wygra¢, na koniec swojej tury gracz musi spetnic 1z 3 warunkow wskazanych na kafel-
ku zwyciestwa.

B TURAGRACZA 5

Gracz moze rozpocza¢ swoja ture od wykonania 1 albo 2 akeji opcjonalnych (we wskazanej
kolejnosci). Nastepnie musi wykonac akeje obowigzkowa.

Akcje opcjonalne

1. Wykorzystanie przywileju

Gracz zwraca co najmniej 1 zwo6j przywileju nad plansze. Za kazdy zwrdcony zwoj przy-
wileju zabiera 1 dowolny znacznik klejnotu albo perly z planszy. Za pomoca tej akeji nie
mozna wziac znacznika zlota.

Gracze musza zawsze widzie¢ znaczniki swoich przeciwnikow. Sugerujemy, aby gracze
sortowali je wedtug kolorow.

2. Uzupelnienie planszy

Gracz nie moze wykona¢ tej akeji, jesli woreczek jest pusty. Gracz mie-
sza zetony w woreczku, a nastepnie wyktada je na puste pola, poczawszy od
srodkowego pola i kontynuujac po nadrukowane;j spirali, az do wyczerpania
woreczka. Nastepnie jego przeciwnik bierze 1 zwdj przywileju i stawia
przed soba.

Uwaga! Jesli gracz powinien wzig¢ zwoj przywileju, ale nad plansza juz zadnego nie ma,
zabiera 1 zwoj przeciwnikowi. Jesli gracz juz ma 3 zwoje przywilejow, nic sie
nie dzieje.




Akcja obowigzkowa

Gracz musi wykonac 1z 3 akeji:
® wziecie do 3 znacznikow,
® wziecie 1 znacznika ztota i zarezerwowanie 1 karty klejnotu,
® kupienie 1 karty klejnotu.

Wyjatek. Jesli gracz nie moze wykona¢ zadnej akeji obowiazkowej, musi wykona¢ akcje
opcjonalng ,,uzupetnienie planszy”, a nastepnie wykonac akcje obowigzkows.

@ Wzigcie do 3 znacznikow
Gracz bierze z planszy do 3 sgsiadujacych ze sobg znacznikow klejnotow lub peret.
Znaczniki muszg sie znajdowac w nieprzerwanej linii ciagtej - pionowej, poziomej albo
ukosnej. Gracz moze sie zdecydowac na wziecie tylko 2 sasiadujgcych ze sobg znaczni-
kow, a nawet 1. Za pomocg tej akeji nie mozna wzig¢ znacznika zlota.

Przyktad. Gracz moze wzigé dowolng grupe znacznikow zaznaczong na zielono.
Gracz nie moze wziqé zZadnej z grup zaznaczonych na czerwono. W srodku zaznaczo-
nej na czerwono pionowej grupy znajduje sie znacznik ztota, a w $rodku poziomej -
puste pole.

Jesli gracz wezmie w ramach tej akeji 3 znaczniki tego K'
samego koloru albo 2znaczniki perel, jego przeciwnik
otrzymuje 1 zwoj przywileju.




@ Wziecie 1znacznika zlota i zarezerwowanie 1 karty klejnotu
Gracz nie moze wykonac¢ tej akeji, jesli na planszy nie ma znacznikow ztota lub
jeslimajuz 3 zarezerwowane karty.

Najpierw gracz bierze 1 znacznik ztota z dowolnego pola na planszy. Nastepnie musi:

wzig¢ 1 wybrang karte klejnotu z piramidy
ALBO
dobrac wierzchnig karte z dowolnej z 3 talii (o; 0 0; 0 @ ®).

Gracz nie moze mie¢ wiecej niz 3 zarezerwowanych kart rownoczesnie. Zarezerwowa-
ne karty nalezy trzymac w sekrecie przed przeciwnikiem (ktadac je zakryte przed sobg
albo trzymajac je na rece). Gracz moze w dowolnym momencie podejrzec¢ swoje zare-
zerwowane karty.

Tylko poprzez wykonanie tej akcji mozna zdoby¢ znacznik ztota. Zarezerwowane karty,
podobnie jak karty w piramidzie, nie maja efektu, dopoki nie zostana kupione. Gra nie
przewiduje zadnych konsekwencji za zakonczenie gry z zarezerwowanymi kartami.

Gdy gracz zarezerwuje karte z piramidy, zastepuje ja nows odkryta kart z talii tego sa-
mego poziomu. Jesli ta talia ulegta wyczerpaniu, nie nalezy wyktada¢ nowej karty.

@ Kupienie 1 karty klejnotu
Gracz wybiera karte z piramidy albo weze$niej zarezerwowang karte, optaca jej koszt
odpowiednimi znacznikami (wskazanymi w lewym dolnym rogu kupowanej karty)
iktadzie jg odkrytg przed soba. Znacznik ziota to dzoker i mozna nim zastgpi¢ dowolny
znacznik klejnotu albo perty. Wydane znaczniki nalezy
wlozy¢ do woreczka.

premia

N | P punkty
0d momentu kupienia karta klejnotu prestizu

zapewnia nabywcy premie wskazang

W prawym gornym rogu. Kazda taka

premia zmniejsza koszt kolejnych umiejetnosé
kupowanych kart klejnotow.

Przyktad. Jesli gracz kupi karte przed-

stawionq z prawej strony, wszystkie

jego przyszte zakupy bedq go koszto-

waty o 1 zielony znacznik mniej.

Niektore karty klejnotow majg po-
dwojng premie, a wiec zmniejszajg
koszt 0 2 znaczniki.




Moze sie zdarzy¢, ze gracz bedzie miat wystarczajaca liczbe premii, aby kupic karte, nie
wydajac ani jednego znacznika. Koszt karty nie moze spas¢ ponizej 0 - gracz nie moze
otrzymac znacznika, kupujac karte.

W grze nie wystepuja premie zapewniajace perly.
Kupione karty nalezy ktas¢ przed soba, sortujac je wedtug koloréw premii. Karty mozna

ktas¢jedna na drugg, aby oszczedzi¢ miejsce. Wazne jednak, aby gorna czesé kazdej kar-
ty (a wiec ta, na ktorej przedstawiono punkty, korony i premie) byta zawsze widoczna.

Przyktad. Julka ma 6 premii (3 czerwone, 2 niebieskie i 1 zielong). Chce ku-
pié biatq karte, ktdra kosztuje 3 niebieskie znaczniki, 5 czerwonych, 3 czarne
i1 perte. Dzieki posiadanym premiom musi zaptacié za biatq karte tylko 1 nie-
bieski znacznik, 2 czerwone, 3 czarne i 1 perte. Julka wktada wydane znaczniki
do woreczka.

Gdy gracz kupi karte z piramidy, natychmiast zastepuje ja nowa odkrytg kartg z talii
tego samego poziomu.




UMIEJETNOSCI KART %

Jesli whasnie zakupiona karta ma jaka$ umiejetnosé, gracz natychmiast rozpatruje jej efekt.

@ Po zakonczeniu tej tury gracz natychmiast rozgrywa kolejna.

.) Gracz kladzie te karte na innej swojej karcie klejnotu z premig (tak jak
pokazano obok). Od tej chwili premia @ na tej karcie jest tego same-
go koloru, co na karcie, na ktorej lezy, i nie wolno zmieniaé potozenia
tej karty.

Jesli gracz nie ma zadnej karty z premig, nie moze kupic tej karty.

) Gracz bierze z planszy 1 znacznik w kolorze odpowiadajacym tej karcie.
Jesli na planszy nie ma takich znacznikow, nalezy zignorowac efekt tej karty.

. Gracz otrzymuje 1 zwoj przywileju. Jesli nad planszg nie ma juz zwojow, zabiera go
prze01wn1kow1

) Gracz zabiera przeciwnikowi 1 znacznik klejnotu albo perty. Jesli przeciwnik nie ma
~ takich znacznikow, nalezy zignorowac efekt tej karty. Gracz nie moze zabra¢ prze-
ciwnikowi znacznika ztota.

L' KORONY

Na gorze niektorych kart klejnotow znajduje sie
symbol korony (1 albo wigcej).

® Gdy graczzdobedzie swoja 3. korone, natychmiast
bierze 1z dostepnych kart monarchow i rozpatru-
je jej umiejetnose.

® Gdy gracz zdobedzie swoja 6. korone, natychmiast
bierze 1z dostepnych kart monarchow i rozpatru-
je jej umiejetnosé.

Wziecie karty monarchy nie jest akejg. Zdobyte karty
monarchow nalezy ktasc obok swoich kart klejnotow.

wymaganie




Przyktad. Julka kupuje biatq karte i tym samym zdobywa swojq 3. ko-
rong, bierze wiec 1z dostepnych kart monarchow. Wybrana karta daje
jej 1 zwaj przywileju i 2 punkty prestizu.

t  KONIECTURYGRACZA  §

Gdy gracz wykona swoja akcje obowigzkows, podlicza posiadane znaczniki (klejnoty, perty
i ztoto). Jesli ma wiecej niz 10 znacznikow, musi odrzucic ich tyle, by tgcznie mie¢ maksy-
malnie 10. Gracz wybiera, ktore znaczniki odrzucic, po czym odktada je do woreczka.

Na koniec gracz sprawdza, czy spetnit ktorys z 3 warunkow zwyciestwa. Jesli tak, natych-
miast wygrywa gre! Jesli nie, rozpoczyna sig tura przeciwnika.

44
WARUNKIZWYCIESTWA 3

Jesli na koniec swojej tury gracz spetni co najmniej 1 warunek zwycigstwa, gra natychmiast
sie koncezy.

& Jesli gracz zdobyt 20 punktow
prestizu, wygrywa!

6 Jesli gracz zdobyt 10 koron,
wygrywa!

6 Jesli gracz zdobyt 10 punktow
prestizu na kartach tego
samego koloru, wygrywa!
Karte (4 nalezy traktowaé tak,
jakby byta tego samego koloru co pozostate karty, z ktorymi
lezy w kolumnie (tak jak pokazano obok).




® Nalezy losowo wyznaczy¢ 1. gracza. 2. gracz otrzymuje 1 zwoj przywileju.

® Jesli gracz powinien wzigé zwoj przywileju, ale nie ma ich juz nad plansza, zabiera 1zwoj
przeciwnikowi.

® Znacznik zlota to dzoker i mozna nim zastgpic¢ dowolny znacznik klejnotu albo perly.

® Tylko poprzez akcje ,Wziecie 1 znacznika zlota i zarezerwowanie 1 karty klejnotu” gracz
moze otrzymac znacznik zlota.

® Gracz nie moze wykonac akeji ,Wziecie 1znacznika ziota i zarezerwowanie 1 karty klej-
notu”, jesli na planszy nie ma znacznikow ztota lub ma juz 3 zarezerwowane karty.

® Gra nie przewiduje zadnych konsekwencji za zakonczenie gry z zarezerwowanymi
kartami.

& Jedli gracz nie ma zadnej karty z premia, nie moze kupié karty@.

® Gracz moze w czasie swojej tury mie¢ wiecej niz 10 znacznikow, ale na jej koniec musi
odrzucic ich tyle, Zeby mie¢ maksymalnie 10.

® Gdy gracz spetni co najmniej 1 warunek zwyciestwa, gra natychmiast sie konczy jego
wygrana.

Urodzony w 1978 roku we Wioszech Davide zawsze kochat rysowac.
Przez lata brat udzial w rozmaitych projektach, dzieki ktorym
wypracowal precyzyjny styl plasujgcy go w gronie najznamienit-
szych artystow. Z rownym zaangazowaniem przyktada sie do
wszystkich etapoéw pracy - szkicowania, konturowania i koloro-
wania - nigdy nie idge na kompromisy. Perfekcjonista. Wyréznia
sie Swiezym, nowoczesnym stylem, ktory szybko przykut uwage
zagranicznych kontraktorow. Przeniost sie ze $wiata gier wideo
do $wiata gier planszowych, podchodzac do nich z niebywatg
dojrzato$cig i profesjonalizmem. Pracowat przy rozmaitych prestizo-
wych projektach, takich jak ,Orbis”, ,Victorian Masterminds”, ,,Fairy Tale
Inn”i,Szeryf z Nottingham” (2. edycja).
Scenarzysta, rysownik i kolorysta komiksowej trylogii ,Blue au pays des songes” opubli-
kowanej we Francji przez Vent d’Ouest. Pewnie zastanawiasz sie, co Davide Tosello robi,
gdy akurat nie pracuje. To bardzo proste! Porzadkuje tysiace historii, nad ktorymi chciatby
pracowac w przysztosci.




4 MARCANDRE #

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 zwigzatem sie z projektowaniem gier. Po suk-

cesie gry ,Splendor” w 2014 roku wreszcie mogtem sie nazwac

profesjonalnym projektantem gier. ,Splendor: Pojedynek” to

najnowsza odstona serii, w ramach ktorej wyszto rozszerzenie

»Splendor: Miasta” i gra ,,Splendor Marvel”. W pracy nad nig to-

warzyszyt mi projektant, ktory wyjatkowo sobie ceni gry dla dwoch

0s0b, moj przyjaciel Bruno Cathala. Dziekuje mu za to, ze towarzyszyt

mi w tej pieknej przygodzie, a takze za jego pomysty i niepohamowany entu-

zjazm. Cheiatbym rowniez podziekowac Francois Doucetowi i Maxence’owi Falempinowi
ze studia SPACE Cowboys za uwage i wsparcie, jakie od nich dostali$my, gdy projektowali-
$my ,,Splendor: Pojedynek”. Na koniec dziekuje graczom z catego $wiata, ktorzy z ogrom-

nym sercem dzielg sie swojg pasja. To wasnie im dedykuje te gre.

2002: Wydanie moich pierwszych gier - hej, to byty gry dla dwoch

graczy!

2022: Wydanie gry ,,Splendor: Pojedynek” - hej, to kolejna gra
dla dwoch graczy!
20 lat rozrywkowych projektow, watpliwosci i nadziei, ktorym
towarzyszylo moje zyciowe motto: zawsze podazaj za marzenia-
mi. Pracuj nad gra, w ktora w tej chwili najbardziej chciatbys za-
grac, a nastepnie podziel sie nig z jak najwiekszg liczba ludzi.
W moim przypadku to sie sprawdzito (,Mr. Jack”, ,Cyklady”, ,Pie¢
klanow”, ,Kingdomino”, ,,7 Cudow Swiata: Pojedynek”, ,Shadows over
Camelot” to tylko kilka przyktadow).

POMOC
Te gre stworzyliSmy z najwyzsza
starannoscig 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 rozwigzaé ten problem.

Juz po rozgrywee? Podziel si¢ wrazeniami
zinnymi graczami w grupie PLANSZOWA
REBELIA FB/groups/planszowarebelia

,Splendor: Pojedynek” zostat wydany przez SPACE Cowboys -
Asmodee Group, 47 rue de I'Est, 92100 Boulogne-Billancourt, Francja
© 2022 SPACE Cowboys. Wszystkie prawa zastrzezone.
Thimaczenie: Magda Gamrot
Sprawdz najnowsze informacje na temat gry ,,Splendor: Pojedynek”
iinnych gier SPACE Cowboys: www.spacecowboys.fr, 9 SpaceCowboysFR,
space_cowboys_officiel i W SpaceCowboysl.

Badz na biezaco z nowosciami wydawnictwa Rebel!

ﬂ /REBELpl, rebel pl.
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1. Akcje opcjonalne N f
® Wydaj 1 zwoj przywileju - wez 1 znacznik (nie ztota). '.) > _(
@ Uzupetnij wolne pola na planszy. Twoj przeciwnik bierze 1zwoj J
przywileju.
o q N .
2. Jedna z akcji obowigzkowych ; =] 7 ) f
® Wez do 3 sgsiadujacych ze sobg znacznikow (nie zlota). | . U lub > _(
Znaczniki musza sie znajdowac w nieprzerwanej linii pio- ) sy |
nowej, poziomej albo ukosnej. Jesli wszystkie 3 znaczniki 4
sg identyczne albo 2 z nich to perty, twoj przeciwnik otrzymuje 1zwoj przywileju.
& Wez 1 znacznik zlota, a nastepnie zarezerwuj 1 karte. Nie mozesz wykonac tej akeji,
jesli na planszy nie ma znacznikow ztota lub jesli masz juz 3 zarezerwowane karty.
& Kup 1 karte z piramidy albo 1 zarezerwowang karte. Optac jej koszt, odejmujac od
niego juz zebrane premie.

3. Gdy zdobywasz nowg karte, rozpatrz jej umiejetnosé (jesli jakas ma).
e) Rozegraj kolejng ture. @ Wez1zwoj przywileju.

Wez z planszy 1 znacznik @ Zabierz przeciwnikowi
w kolorze tej karty. 1znacznik (nie zlota).

Skopiuj kolor wezesniej
zdobytej premii.
4, Trzecia iszosta korona: wez 1 karte monarchy.
5. Limit 10 znacznikow na koniec tury.

6. Koniecgryiwygrana: @& 20 punktow prestizu ALBO
@ 10 koron ALBO
& 10 punktow prestizu na kartach tego samego koloru.




