Korzenny Szlak odszedl w zapomnienie. Twoja rodzina

nie wziela udzialu w wyscigu o korzenne wyspy i to prestiz
waszych rywali rosnie, podczas gdy twoje wplywy malejq.

Na szczescie Nowy Swiat otwiera mozliwosci, o ktorych nie
snites w najsmielszych marzeniach. To jest moment, by ruszyé
w droge i wypelni¢ swoje przeznaczenie!

Korzenny Szlak (KS) + Nowy Swiat (NS)

Przygotowanie gry 7

Przygotowuj elementy z Century: Nowy Swiat zgodnie

z ponizszymi wskazowkami:

1. Z plytek terenéw @, wybierz nastepujace: Al, B1, E2 oraz C2.
Te cztery plytki postuza ci do stworzenia planszy do gry. W tym
celu ut6z je posrodku stotu tak, jak pokazano powyzej €.

2. Sposrod kart punktow (@ wyciagnij wszystkie karty,
z symbolem czarnej gwiazdy W, w lewym dolnym rogu i wi6z
je z powrotem do pudetka. Ponadto, jedli gracie w mniej niz
4 osoby, zwr6¢ karty przygotowane na wigksza liczbe graczy.
W grze 2-osobowej beda to wszystkie karty oznaczone ,,3+”
i,,=4” w dolnym prawym rogu. W. grze 3-osobowej usun karty
oznaczone ,,=4".
Nastepnie potasuj karty punktow i utdz po jednej, losowej karcie
odstonietej nad kazdym z czterech terenow fortu na szczycie
planszy do gry. Pozostate karty ut6z obok @ w odkrytym stosie.

3. Z kafli bonusowych @ odt6z do pudetka wszystkie majace na
dole ikong Ill. Pozostale 20 kafli potasuj i pot6z w odstonietych
stosach na odpowiednich polach @ planszy. Kazdy stos musi
liczy¢ tyle kafli, ile wskazuje cyfra na danym polu. Nadwyzke
kafli 0odt6z do pudetka.

4. Potasuj 10 kafli eksploracji (©. W grze 2- i 3-osobowej
losowo ul6z 8 z nich odstonietych obok planszy, Bz
a-pozostale 2 odsloni¢te na polach z symbolem 2-3. ™
W grze 4-osobowej poloz wszystkie kafle odstonigte obok planszy.

5. We tyle planszetek @, ile 0s6b uczestniczy w rozgrywce.
Upewnij sig, ze jest wérdd nich ta, oznaczona symbolem
pierwszego gracza &¥. Potasuj i rozdziel je pomiedzy graczy,
strong A do goéry. Ten, kto wylosowal planszetke z symbolem
pierwszego gracza - rozpoczyna gre.

6. Wybierz kolor i wez dwunastu osadnikow w tym kolorze.
Szeéciu z nich ustaw na swojej planszetce @ (7 w grze
dwuosobowej). Pozostatych odtéz w rezerwie na lewo niej @J).
Nie s3 oni jeszcze dla ciebie dostepni. Nastepnie tak samo
powinni postapic kolejni gracze.

Tura gracza

Century: Ze Wschodu na Zachéd - Czesé I bedziecie rozgrywac na

przestrzeni rund, podczas ktérych kazdy gracz bedzie miat jedna

ture (zaczynajgc od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara).

W swojej turze wykonaj jedna z ponizszych akcji:

+ Praca: Uzyj jednego terenu z planszy, kladgc na nim
wymagang liczbe osadnikow.

« Szlak: Uzyj karty ze swojego prywatnego szlaku handlowego,
ktadac na niej wymagana liczbe osadnikéw.
+ Odpoczynek: Odzyskaj wszystkich swoich osadnikéw z planszy
oraz twojego szlaku handlowego i zwr6¢ ich na
swoja planszetke.

7. Obok planszy gry rozdziel kostki na kolory i utéz je
w miskach €9. Uldz miski zgodnie z kolejnoscia
koloréw: zotty, czerwony, zielony, brazowy.

8. Rozt6z kostki w sktadach graczy @ zgodnie z poniisza
lista:
¢ Pierwszy gracz otrzymuje 3 zotte kostki.
¢ Drugi gracz otrzymuje 4 z6lte kostki.
o Trzeci gracz otrzymuje 4 z6tte kostki.
¢ Czwarty gracz otrzymuje 3 z6lte i jedna czerwona
kostke.

Przygotuj elementy z Century: Korzenny Szlak wedlug
ponizszych wskazéwek:

9. Wybierz wszystkie poczatkowe karty (z fioletowymi
obwddkami) i 0d16z je do pudetka. Pozostate karty
kupieckie przetasuj i pol6z po 1 losowej odstonietej
karcie pod kazdym terenem rynku @) na dole planszy.
Pozostate karty ut6z obok @) w zastonietym stosie.

Praca

Wybierz jeden teren na planszy. Mozesz wybra¢ dowolny

teren, na ktérym nie ma ani zetonu eksploracji, ani twoich

osadnikow.

Nastepnie: a) potéz wymagang liczbe osadnikéw na tym
terenie i b) uzyj akcji tego terenu.

a) Umieszczanie osadnikow na terenie

Zasady umieszczania osadnikéw na poszczegolnych terenach
sg takie same, jak w analogicznym akapicie w instrukeji
Century: Nowy Swiat.




b) Wykonywanie akgji terenu:

Po tym, jak ustawisz osadnikow na wybranym terenie, musisz
natychmiast wykona¢-akcje-zgodna z symbolem, ktéry sie na
nim znajduje.

Poza 4 podstawowymi-typami terenu (zobacz-akapit
Podstawowe tereny na-karcie-Oméwienie) pojawiaja sie 3 nowe
rodzaje terenow:

a) uzyj akeji z karty kupieckiej, ktora lezy bezposrednio pod
terenem rynku (zobacz akapit Akcje z kart kupieckich po
prawej). Nastepnie wez te karte i pol6z ja zakryta na prawo od
swojej planszetki ‘w stosie kart odrzuconych.

LUB

b) wez karte kupiecka; ktora lezy
bezposrednio pod terenem rynku
(bez uzycia jej akji) i potdz
ja pod swoja planszetka.
Karty tam polozone tworza
twoj prywatny szlak
handlowy. (Zobacz akapit Szlak pod spodem, ktory opisuje,
jak sie'go-uzywa). Kazda nowg karte kupiecka dodajesz na
prawo od juz posiadanych. Twoj szlak moze skladac sie tylko
z pieciu kart. Jesli posiadasz juz dokladnie 5, nowg karta
zastepujesz dowolna Znajdujaca sie juz w twoim szlaku. Starg
karte poldz zakrytg w swoim stosie Kart odrzuconych na
prawo od swojej planszetki.

Po nabyciu karty. kupieckiej, uzupelnij zwolnione miejsce,

przesuwajac pozostate w lewo tak, aby-powstato wolne miejsce na

lewo od stosti kart kupieckich. Uzupelnij to miejsce karta kupiecka

zwierzchusstosu.
"BEEE

F Tu usun- wszystkie odstoniete karty kupieckie

s znajdujace sie pod terenami rynku i poléz je

zastoniete na spodzie stosu kart kupieckich. Nastepnie dobierz

4 nowe karty z wierzchu stosu i pol6z je po jednej pod kazdym

terenem rynku. Natychmiast wykonaj dodatkows ture.

g Tu dobierz jedna zo6lta kostke-z zasoboéw:i doloz
de swojego sktadu; Nastepnie mozesz zamienic¢

miejscami 2 Karty w swoim prywatnym szlaku handlowym.

Szlak

W celu wykonania tej akcji, wybierz jedna karte ze swojego
prywatnego szlaku handlowego.-Mozesz wybra¢ dowolng Karte,
na ktérej nie ma zadnych twoich osadnikéw.
Nastepnie:

a) poldz na niéj-wymagangliczbe osadnikéw
i -b) uzyj akgji z tej karty.

Zmiana rynku:

Zmidna szlaku:

a) Zeby uzyé karty z fwojego szlaku, wez odpowiednia liczbe
osadnikow ze'swojej planszetki i poldz ich na karcie.
Wymagang liczbe-osadnikow okresla si¢ nastepujaco:
potrzebujesz 1 osadnika + I-dodatkowego za kazda pusta
karte kupiecka lezaca na lewo od wybranej (tj:kazda karte

dodatkowych na niej.(za

bez osadnikow.na niej).
g e ©1 ©) e@E

b) Po potozeniu twoich-osadnikéw na karcie wykonaj akcje
pokazana na niej (zoebacz Akcje z kart kupieckich po prawej).

Przyktad: Tomek chce uzyé
karty kupieckiej @ na
swoin:szlaku handlowyrm.
Zeby-tozrobié; musi
umiescic 1 osadnika + 2

Odpoczynek

Jesli nie mozesz lub nie chcesz, uzywac terenéw
W swojej turze, zamiast tego zabierz wszystkich
swoich osadnikow z planszy oraz twojego szlaku
handlowego i potéz ich na swojej planszetce.

Limit Sktadu

Na koniec kazdej tury; jedli posiadasz wiecej kostek
niz dostepnych miejsc w skladzie, musisz odda¢ ich
nadwyzke. Mozesz wybra¢, ktére kostki zwrdcisz.

W sktadzie gracza moze znajdowac sie do 10 kostek.

Limit Kostek

Zapas Kostek w grze jest nieograniczony. Jesli ich zasoby
sie wyczerpia, uzyj dowolnego zamiennika.

Kiedy ktorys z graczy zdobedzie swoja smg karte punktow,
gra Konczy sie, gdy biezaca runda dobiegnie konca.
Po'jej zakoriczenin kazdy gracz podlicza punkty za:

+ zdobyte karty punktéow,

+ zdobyte w grze kafle bonusowe (zobacz sekcje: Kafle
bonusowe na karcie Omowienie),

+ zdobyte, dzieki niektorym kartom punktow, kafle
eksploracji (zobacz sekcje Karty punktéw na karcie
Omowienie),

o kostki, ktére pozostaly w jego sktadzie (wszystkie
kostki, oprécz zoltych, s warte 1 punkt).

Gracz z najwigkszag liczba punktow wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa ten, kto jako ostatni

wykonywal swoja ture.

AKkgcje z kart kupieckich:
’ Karty przypraw: wez kostki z zasobéw-w liczbie i kolorach
lmet Wskazanych na karcie i dodaj je do swojego skiadu.

il Karty ulepszeni: za kazda szara kostke na karcie mozesz
i ! ulepszy¢ 1 kostke w swoim skladzie o jedenpoziom.

Karty handlu: wykonaj wymiang wskazang na karcie
tylerazy, ile'chcesz(przynajmniéj raz). Za kazdym
razem, gdy dokontjesz wymiany, zwro¢ ze skladu do
zapasow kostki nad strzatka i wez wskazane pod strzatka
kostki z'zapasow do swojego skladu.

Nowe kafle- bonuséw Uwaga: W tej grze, kiedy
a3 Zakazde 2 zdobywasz kart¢ punktéw

: Karty kupieckie, - 7 symbolem kafla eksploracji, wez
J ktore posiadasz, jeden 7 dostepnych kafli lezacy

otrzymujesz 2 punkty (liczg bl Tolk o

si¢ karty w twoim szlaku QLR DInI STy

handlowym oraz Karty osobowej mozesz odkry¢ nowy

odrzucone na prawo od teren biorac kafel eksploracji

planszetki). bezposrednio z planszy.
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