Ces deux modules se jouent individuellement
ou combinés aux autres modules de Splendor.
Consultez I'encadré ci-dessous pour les modifications

de regles éventuellement nécessaires. ' %

Amboise, Cracovie, Delhi, Madrid, Samarcande, Séoul,
Tombouctou : chaque cité cherche a réaliser une oeuvre
de joaillerie unique et dépense sans compter.

COMBINER LES EXTENSIONS

ous satisfaire
oS

O-0QO®

Retirez les tuiles Noble dans toute partie
incluant les Cités.
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Vérifiez les conditions d’acquisition des tuiles
Comptoir avant celles des tuiles Cité.
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e La tuile Comptoir qui permet de piocher 2 cartes pour
enréserver 1s’applique aussi aux 3 paquets de 'Orient.
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e La carte Orient qui octroie 2 jetons Or virtuels peut
étre combinée a la tuile Comptoir qui double la valeur
des jetons Or.
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e Si vous ne remplissez plus les conditions d’une tuile i
Comptoir que vous possédez apres avoir défaussé une K /
carte, vous conservez la tuile concernée. MATERIEL

e 7 tuiles Cité double face
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¢ 20 tuiles Comptoir (4 par type)

e 1 tuile Noble
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o Parcourez les cités de la route de la soie
~ et relevez de nouveaux défis.
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Mise en place
Les tuiles Noble ne sont pas utilisées,
remettez-les dans la boite.

Ala place, mélangez les tuiles Cité
et piochez-en 3 que vous posez sur
une face au hasard.

Les autres tuiles Cité sont écartées du jeu,
elles ne seront pas utilisées durant la partie.

Regles additionnelles

Les conditions de déclenchement de fin de partie
habituelles sont modifiées. A la fin de votre tour, vérifiez si
vous remplissez les deux conditions suivantes d’une cité :

Posséder un nombre de points de prestige supérieur
ou égal ala valeur indiquée sur la tuile.
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Posséder le nombre et les types de cartes indiqués
sur la tuile (comme pour une tuile Noble).

Exemple : pour remplir les conditions de cette cité, il faut
posséder au moins 13 points de prestige, 4 cartes noires et
3 cartes vertes.

Fin de partie
Deés qu’un joueur remplit les conditions d’une cité,
terminez le tour de table en cours.

Si, ala fin de ce tour, un seul joueur a rempli les conditions
d’une cité, il remporte la partie.

Si plusieurs joueurs ont rempli les conditions d’une ou
plusieurs cités, c’est celui qui détient le plus de points
de prestige qui 'emporte. En cas d’égalité, c’est celui
qui a le moins de cartes dans sa zone de jeu (parmi les
joueurs a égalité) qui gagne la partie. Sil’égalité persiste,
les intéressés se partagent la victoire.
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Mise en place G700 | :

Placez 5 piles de tuiles Comptoir
(1 pile par type) sous les tuiles
Noble (ou les tuiles Cité). Chaque
pile est constituée d’une tuile

Comptoir par joueur.

Regles additionnelles

Alafin de votre tour (aprés avoir vérifié si vous remplissez les conditions d’acquisition d*une tuile Noble), prenez 1 tuile Comptoir
si vous en remplissez les conditions (sous réserve que vous ne la possédiez pas déja) et posez-la dans votre zone de jeu. Vous
bénéficiez du pouvoir de cette tuile jusqu’a la fin de la partie. Il est possible d’avoir plusieurs tuiles. Vous ne pouvez prendre que
1 tuile Comptoir par tour, et il vous est impossible de prendre une tuile que vous possédez déja.

Pouvoirs des tuiles Comptoir

Condition : posséder au moins 3 cartes rouges et 1 carte blanche.

Pouvoir : immédiatement apres avoir acheté une carte, et avant de laremplacer, prenez1jeton =
(sauf un jeton Or). Vous pouvez reprendre un des jetons que vous venez de dépenser.

Condition : posséder au moins 2 cartes blanches.

Pouvoir : apres avoir pris 2 jetons de la méme couleur, prenez 1 jeton d’une autre couleur
(sauf un jeton Or).

Condition : posséder au moins 3 cartes bleues et 1 carte noire.

Pouvoir : lorsque vous achetez une carte, chaque jeton Or que vous dépensez vaut 2 jetons
d’une méme couleur (au choix). Si vous payez plus que le nombre de jetons demandés, ne
récupérez pas le jeton payé en trop. Chacun de vos jetons Or compte toujours comme 1 jeton
en ce qui concerne la limite de fin de tour.

Condition : posséder au moins 3 cartes noires.

Pouvoir : lorsque vous réservez une carte de 'un des 3 paquets, piochez les 2 premiéres cartes du
paquet choisi sans les montrer aux autres joueurs. Gardez-en 1, que vous réservez, et remettez
I’autre sous son paquet.

Condition : posséder au moins 5 cartes vertes.

Pouvoir : cette tuile vous rapporte 1 point de prestige par tuile Comptoir que vous possédez
(y compris celle-ci). Cela peut déclencher la fin de la partie (au méme titre que ’acquisition
d’une tuile Noble ou I’achat d’une carte).




