Ein schnelles, talitischies und. fesselndes Spit!

Splen dor
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1- &in Spiel wund um Planung, I duwschung und Strategie,

In Splendor bist du der Anfiihrer einer Renaissance Handlergilde.

Dein einziges Ziel: Prestige!

Zu Beginn des Spiels besitzt du einen kleinen Vorrat an Edelsteinen (welche durch Pokerchips

dargestellt werden), mit denen du dein Fandelsimperium aufliauen wirst.

Deine Edelsteine kannst du einsetzen, um Minen und Schiffe zu erwerben und Kunsthandwerker
anzuheuern, welche Entwicklungen genannt werden.

Diese Entwicklungskarten, aufgeteilt in drei Reihen mit steigenden Kosten, geben dir Boni;
jede Entwicklung produziert einen virtuellen Edelstein, mit dem die Kosten zukiinftiger Erwerbungen
reduziert werden. Die teureren Entwicklungen geben zusitzlich Prestige-Punkte.

Sobald du eine bestimmte Anzahl von Boni gesammelt hast, besucht dich ein adeliger Patron und gibt
dir drei weitere kostbare Prestige-Punkte. Am Ende gewinnt der Spieler mit dem meisten Prestige.




Drei Seiten Regeln reichen, um Splendaor zu evkliren.

Auflerdem dauert eine Partie nur eine halbe Stunde.

Die Ziige gehen schnell und ganz intuitiv: Es gilit jeweils eine Uktion, und zwar genau eine!

Edelsteine zu erhalten folgt einfachen Regeln, die dich zu kniffeligen Entscheidungen zwingen:
Entweder du nimmst drei Stiick unterschiedlicher Farbe oder zwei der gleichen Farbe
(aber nur, wenn noch mindestens vier der gewdhlten Farbe vorhanden sind).
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Du kannst auch eine Entwicklung erwerben, indem du Boni und Edelsteine kombinierst, oder eine
Entwicklung reservieren (von den ausliegenden oder blind von einem der verdeckten Kartenstapel).

JIn dieser Welt, die sich durch Haufe und Resewiewungen dex anderen Spieler
stindig dndest, musst du die ichtige Strategie entwickeln.

Daher ist es eine gute Idee, die Edelsteine zu nehmen, um die Entwicklung zu kaufen, die du haben willst...
Aber verrate besser nicht zu viel von deinem Plan — sonst konnte ein anderer sie dir vor der Nase weg reservieren!

Diese Balance zwischen Kurvz- und Langzeitzielen stefit bei
Das Spiel endet sobald ein Spieler 15 Prestige-Punkte erreicht.
Aber der letzte Zug endet erst, wenn jeder Spieler die gleiche Anzahl an Ziigen hatte, um fair zu sein.
Daher kann es passieren, dass du 15 Punkte erreichst und trotzdem verlierst,
wegen eines fabelhaften letzten Zugs eines Gegners.




Wenn du Splendor spielst, wirst du stindig mit Spielsteinen umgehen,
fast wie Pokerspieler mit ihren Einsdtzen.

Damit die Spielerfahrung noch besser wird, sird die Spw&teme in Speend(w in geuucﬁt
und Guife Deluxe Casinachips nachempfunden.

Da auch die Karten sehr oft genutzt werden, ist es sehr wichtig, dass sie stabil und langlebig sind.
Daher ist ihre Starke darauf ausgelegt, selbst dem kraftigsten Mischen zu widerstehen...
auflerdem liegen sie gut in der Hand!

Qualitat wird in der Redaktion von Space Cowboys grof8 geschrieben; ein Spiel ist mehr als nur ein Spiel.
Es ist auch ein schones Objekt, mit fiir die Praxis entwickeltem Inhalt.
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4 - Vam Uutor, Marc Undié, zu den Entwicklewn; Menate
des Feintunings an einem Spiel Liix ein breites Publifum

" Die Spielmechanik von Splendor (welches viele Namen und Versionen durchlebte) hat sich nie verindert.
Der Prototyp des Autors, Marc André, hat Croc, Creative Director bei Space Cowboys, sofort gefesselt.
Testspielrunde auf Testspielrunde folgte dem ersten Kennenlernen.

Das Spiel hat im Laufe der Zeit viele Anderungen erfahren, vor allem im Bezug auf den Wert von
Prestige-Punkten und dem Spielende. Dank seiner Ausgewogenheit und seiner Kiirze wird das Spiel nicht
nur anspruchsvolle Brettspieler verzaubern. Da es schnell erklart ist, eignet sich Splendor auch perfekt fiir

Spiele mit der ganzen Familie und Menschen, die nicht oft spielen.

Schneller als es urspriinglich war, ausbalanciext diben Menate vollen Jests und 7

vereint Splendor fiir uns die Einfachheit und die Tiefe eines zukiinftigen Klassikers.

Eine Partie Splendor beginnt mit einer ruhigen Startphase, gefolgt von einem heif$ umkampften
Mittelspiel, in dem jede Entwicklung eine entscheidende Rolle spielen kann.
Zuletzt kommt eine noch schnellere Schlussphase, an deren Ende der Sieger erleichtert und die anderen
Spieler erstaunt sind... wodurch mit Sicherheit alle eine weitere Runde spielen wollen!

Marc André ist der Autor von Bonbons (Gameworks)
und jetzt von Splendor.

Das Thema des Spiels wird durch die Jlustrationen von Pascal Quidault
sefin ansprechiend untenstiitzt.

Pascal Quidault hat (neben anderen Projekten) bereits viele Rollenspielbiicher und Buchcover grafisch
umgesetzt. Sein Stil ist fesselnd und realistisch, und verleiht Splendor eine deutliche und ansprechende
Renaissance-Optik.

Da Symbole und Zahlenwerte auf den Karten sehr wichtig fiir das Spiel sind, hat er einen Weg gefunden,
detaillierte Zeichnungen umzusetzen, ohne das direkte Verstandnis der technischen Elemente zu beeinflussen.

Als leidenschaftlicher Spieler schitzt er Splendor sehr, und seine Interpretation der unterschiedlichen Werte
der Entwicklungskarten erméglicht es den Spieler, sofort zu erkennen, was jede Karte wert ist.




