Splendor - KSR

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. PP = Prestige-Punkte.

Ablauf einer Runde: Entwicklungs-Karte

Wer am Zug ist, muss genau eine der vier méglichen Aktionen ausfuhren. PP__@ | —— Bonus

Sind nicht genug Farben vorhanden, nimmt man weniger Chips.*

\®}

@ 2 Edelstein-Chips der selben Farbe nehmen. \C)
Das geht nur, wenn noch mind. 4 Chips dieser Farbe vorhanden sind. b

@ 3 Edelstein-Chips verschiedener Farben nehmen. Kosten X

@ Eine Entwicklungs-Karte reservieren:

Man nimmt eine der in der Tischmitte (oder verdeckt und geheim von einem Stapel) liegenden
Karten auf die Hand UND erhélt 1 GOLD-Chip (=Joker). Falls fehlend, erhalt man kein Gold.
Karten-Hand-Limit: 3. Man darf keine Karte abwerfen, sondern muss diese ggf. kaufen.

Sofort nach Entnahme aus der Mitte wird eine neue Karte der entsprechenden Stufe ausgelegt.

@ Eine Entwicklungs-Karte kaufen:

Es sind die links auf der Karte abgebildeten Chips zu zahlen. Gold kann als Joker genutzt werden.
Man kann 1 der ausliegenden oder 1 auf der Hand gehaltenen Karten kaufen.

Gekaufte Karten legt man nach Farben (gleiche Farbe Uberlappend) sortiert vor sich ab.

Sofort nach Entnahme aus der Mitte wird eine neue Karte der entsprechenden Stufe ausgelegt.

ADLIGEN-Kartchen:

Am Ende seines Zuges erhalt man einen Adligen-Besuch (dessen Kértchen), wenn man auf seinen
ausliegenden Entwicklungs-Karten mind. die Boni vorweisen kann, die dieser Adlige verlangt.

Man kann den Adligen nicht ablehnen. Ggf. kann man aber zwischen mehreren Adligen wéahlen.
Jeder Adlige ist 3 PP wert. Pro Zug kann man nur 1 Adligen-Kartchen bekommen.

BONI:

Rechts oben auf jeder Entwicklungs-Karte ist ein Bonus angegeben.
Kauft man eine Entwicklungs-Karte, kann man jeden Bonus wie 1 zu zahlenden Chip dieser Farbe
anrechnen, ggf. zahlt man also gar keine Chips fur die Karte.

Prufe am Ende Deines Spielzugs:

Am Ende seines Zuges darf man inkl. Joker max. 10 Chips besitzen (sonst Uberzahlige abgeben).
Alle Chips vor den Spielern miissen stets sichtbar sein.

Spielende:

Erreicht ein Spieler 15 PP, wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt.
Dann z&hlt jeder Spieler seine PP. Wer die meisten PP hat, gewinnt.
Bei Patt ist der Beteiligte im Vorteil, der weniger Entwicklungs-Karten gekauft hat.
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