Odkryj uroki i bogactwa korzennego szlaku wraz
z jego niezliczonymi, barwnymi bazarami, dzieki
wspaniatym ilustracjom, Swiatowej stawy artystki,
Fernandy Sudrez. Zdziwisz sig, jak proste zasady
gry w polgczeniu z mechanikq deck-buildingu
(mechanikg samodzielnego budowania talii),
tworzg nieskoriczony wachlarz rozwigzati

i strategii. Century Korzenny Szlak to naprawde
wyjgtkowa gra.

Taka, w ktorg bedziesz chcial graé i graé... i grac!
I ciggle do niej wraca¢!

Pierwszy
gracz

KURKUMA i

Czwarty gracz

Przygotowujac rozgrywke w Century, wykonaj kolejno
ponizsze kroki:

1. Potasuj karty bogactwa (pomaraniczowy rewers) i stworz z nich
talie @Y, nastepnie wez 5 kart z jej wierzchu i ut6z je odstoniete
jedna obok drugiej, w rzedzie na lewo od tej talii €.

2. Uloz stos zlotych zetonéw;, w liczbie réwnej liczbie graczy x2,

powyzej pierwszej karty bogactwa (lezgcej najbardziej na lewo)
. Nastepnie uldz stos srebrnych zetonow, w liczbie réwnej

liczbie graczy x2, powyzej drugiej karty bogactwa (.

3. Wisrdd kart kupieckich (fioletowy rewers) znajduje si¢ 10
z fioletowa obwodka na awersie. Sg to poczatkowe karty.
Sposrdd nich rozdaj kazdemu z graczy
po jedne;j karcie ,,dobra 2” oraz
»ulepszenie 2”, bedzie to poczatkowa
reka kazdego z graczy (rysunki obok).
Niewykorzystane karty poczatkowe
wl6z z powrotem do pudelka.

Dobra2  Ulepszenie 2

4. Potasuj pozostate karty kupieckie i stwérz z nich talie €.

TURA GRACZA

Century rozgrywa sie na przestrzeni rund. W rundzie
kazdy z graczy wykonuje jedna ture (zaczynajgc od
pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara).

W swojej turze wykonujesz jedna z ponizszych akgji:

@ Zagranie: Zagraj karte ze swojej reki.

@ Nabycie: Kup karte kupiecka.

@ Odpoczynek: Wez z powrotem na reke wszystkie
wczesniej zagrane karty.

@ Zdobycie: Zdobadz karte bogactwa.

Trzeci gracz

Wez 6 kart z jej wierzchu i ul6z je odstonigte, jedna
obok drugiej, w rzedzie na lewo od tej talii €.

5. Kostki w grze reprezentuja przyprawy. Rozdziel kostki
kolorami i ut6z je w miskach (. Uwaga: Upewnij sie, ze
kolejnos¢ kolorowych kostek odpowiada kolejnosci
pokazanej powyzej, czyli: Zélte (Kurkuma) P> Czerwone
(Szafran) P Zielone (Kardamon) P> Brazowe(Cynamon).

6. Wez tyle kart karawan (szary rewers), ilu jest graczy, nie
zapominajac, aby jedna z nich miata symbol pierwszego gracza.
Potasuj i pot6z po jednej przed kazdym z graczy . Gracz,
kt6rego karawana ma symbol &9 (pokazany tutaj) bedzie
pierwszym graczem.

7. Rozl6z kostki na karawanach graczy zgodnie z ponizsza lista.

@ Pierwszy gracz otrzymuje 3 z61te kostki.

@ Drugi gracz otrzymuje 4 z6lte kostki.

@ Trzeci gracz otrzymuje 4 z6lte kostki.

@ Czwarty gracz otrzymuje 3 z6lte i jedna czerwong kostke.
@ Pigty gracz otrzymuje 3 z6lte i jedna czerwona kostke.

ZAGRANIE

Kiedy zagrywasz karte z reki, umies¢ ja odkryta przed
soba i wykonaj jej efekt. Sa trzy rodzaje kart, ktore moga
by¢ w ten sposéb zagrane:

KARTY PRZYPRAW

Kiedy zagrywasz karte przypraw,

wez z misek kostki w liczbie i kolorze
pokazanym na karcie (&) i umies¢ je

w swojej karawanie. W tym przykladzie
gracz wziaglby po jednej czerwonej i z6ttej
kostce do swojej karawany.




KARTY ULEPSZEN

Kiedy zagrywasz karte ,,ulepszenie 2” mozesz
ulepszy¢ kostke w swojej karawanie o jeden
poziom, a nastepnie mozesz kolejny raz
ulepszy¢ kostke z karawany o jeden poziom.
Ulepszanie wszystkich wskazanych kostek

nie jest obowigzkowe. Przykladowo mozesz
ulepszy¢ z6lta kostke do czerwonej, a nastepnie
druga z61ta kostke do czerwonej. Mozesz tez ulepszy¢ z61ta
kostke do czerwonej, a nastepnie czerwona do zielone;.

Poziomy ulepszen kostek
' !

KARTY HANDLU

Kiedy zagrywasz karte handlu, zwro¢

z karawany do misek kostki w liczbie & ’
i kolorze pokazanym nad strzatka €Y. :
Nastepnie wez z misek odpowiednie kostki
pokazane ponizej strzatki @ i dodaj je do

swojej karawany. Handel mozesz wykona¢
wielokrotnie, dopoki masz dostepne &
potrzebne do tego kostki. m
Przyktad: Magda ma 6 zottych kostek

i zagrywa karte handlu, ktéra pozwala jej wymienic 2 zétte
kostki na jedng zielong. Magda moze wymienic 2, 4, lub 6
zottych kostek za 1, 2 lub 3 zielone.

NABYCIE

Kiedy chcesz naby¢ karte kupiecka, zapta¢ za nia kladac
po jednej dowolnej kostce z twojej karawany na kazdej
karcie kupieckiej na lewo od tej, ktéra kupujesz. Nastepnie
wez ja na reke. Uwaga: Kiedy nabywasz karte lezaca
najbardziej na lewo nie umieszczasz zadnych kostek.

Ta karta jest darmowa.
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Przyktad u gory: Ania chce naby¢ czwartq karte kupieckg
w rzedzie €Y. Kladzie wigc po 1 kostce na kazdej z 3 kart
na lewo od niej .

Jesli na nabytej karcie kupieckiej, byly jakies kostki,
umies¢ je w swojej karawanie. Puste miejsce po kupionej
nalezy uzupelni¢, przesuwajac karty w lewo tak, aby puste
miejsce zostalo tuz przy stosie kart kupieckich. Nastepnie
wez karte z wierzchu stosu i umie$¢ w pustym miejscu.

ODPOCZYNEK

Odpoczynek pozwala ci zabra¢ z powrotem na reke
wszystkie twoje odstoniete zagrane karty, lezace przed
toba. (Ten mechanizm budowy talii, pozwala graczom
tworzy¢ ich reke kupieckich kart wraz z uptywem gry).

ZDOBYCIE

Kiedy chcesz zdoby¢ karte bogactwa, musisz
posiada¢ w swojej karawanie wszystkie kostki
pokazane na karcie. Zwrd¢ kostki do misek,
wez karte bogactwa i pol6z ja zakryta przed soba.
Puste miejsce po niej nalezy uzupelni¢, przesuwajac karty
w lewo tak, aby puste miejsce zostalo tuz przy stosie kart
bogactwa. Nastepnie wez karte z wierzchu stosu

i umie$¢ w pustym miejscu. Jesli zdobyte$ pierwsza lub
druga karte od lewej strony wez odpowiednio jeden zloty,
lub srebrny Zeton lezacy nad nia. Jesli byl to ostatni ztoty
zeton przesun stos srebrnych zetondéw w lewo w miejsce
zajmowane wczesniej przez ztote zetony.

LIMIT KARAWANY

Na koniec twojej tury jesli posiadasz wiecej kostek niz
twoja karawana moze pomiesci¢, musisz zwrocic¢ ich
nadmiar do misek. Mozesz wybra¢, ktore kostki zwrdcisz.
W karawanie gracza moze znajdowac sie¢ do 10 kostek.

LIMIT KOSTEK

Zapas kostek w grze nie jest ograniczony. Jesli ich zasoby
sie wyczerpia, uzyj dowolnego zamiennika (np. graczom
skoticzyly sie zotte kostki i uzywajg cukierkéw jako ich
zamiennikow).

Kiedy ktorys z graczy zdobyt piata karte bogactwa (lub
szosta w grze na dwoch-trzech graczy), gra konczy sie,

gdy obecna runda dobiegnie konca. Po jej zakonczeniu,
kazdy gracz podlicza zdobyte punkty za karty bogactw,
zfote i srebrne zetony oraz za pozostale kostki w karawanie.
Kazdy zfoty zeton jest wart trzy punkty. Kazdy srebrny
zeton jest wart jeden punkt. Wszystkie kostki poza zottymi
sg warte jeden punkt. Gracz z najwieksza liczbg punktow
wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego
tura wypadta jako ostatnia.
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