Wieki temu, handel przyprawami lezal u podstaw rozwoju
narodow. Wiqgzal sie z powstawaniem, ale nierzadko
réwniez z upadkami, catych imperiéw. Pchat ludzi do
cigglego poszukiwania najszybszych i najbezpieczniejszych
drog handlowych oraz oryginalnych smakéw z najdalszych
zakqgtkéw globu... Tak odkryto Nowy Swiat.
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Przygotowanie gry

Przygotowujac rozgrywke w Century: Nowy Swiat,

wykonaj kolejno ponizsze kroki:

1. Z plytek terenéw @, wybierz nastepujace 3: A1, B1, Cl.
Nastepnie wybierz jedna z plytek: D1, E1 lub F1, a pozostale
dwie wldz z powrotem do pudetka. Te cztery plytki postuza
ci do stworzenia planszy do gry. W tym celu uléz je
posrodku stotu tak, jak pokazano powyzej €.

2. Spoéréd kart punktéw @ wyciagnij wszystkie karty
z symbolem biatej gwiazdy YO, w lewym dolnym rogu
i wloz je z powrotem do pudetka. Ponadto, jesli gracie
w mniej niz 4 osoby, zwr6¢ karty przygotowane na wigksza
liczbe graczy. W grze 2-osobowej beda to wszystkie karty Potasuj i rozdziel je pomigdzy graczy, strong A do gory.

oznaczone ,,3+” i ,,=4” w dolnym prawym rogu. W grze
3-osobowej usun karty oznaczone ,=4".

Nastepnie potasuj karty punktow i ul6z po jednej, losowej,
odstonietej karcie nad kazdym z czterech terenéw fortu na

szczycie planszy do gry. Pozostate karty utéz obok @)
w odkrytym stosie.

3. Z kafli bonusowych @ odtéz do pudetka wszystkie majace

na dole ikony | lub IIl. Pozostate 17 kafli potasuj i potdz

w odstonietych stosach na odpowiednich polach @ planszy

gry. Kazdy stos musi liczy¢ tyle kafli, ile wskazuje cyfra na
danym polu. Nadwyzke kafli od16z do pudelka.

jednym na kazdym polu, ktdre posiada symbol

Ten, kto wylosowal planszetke z symbolem pierwszego
gracza - rozpoczyna gre.

6. Wybierz kolor i wez dwunastu osadnikéw w tym kolorze.
Szeéciu z nich ustaw na swojej planszetce @) (7 w grze
dwuosobowej). Pozostatych od16z w rezerwie, nalewo od
niej @). Nie sa oni jeszcze dla ciebie dostepni. Nastepnie
tak samo powinni postapic¢ kolejni gracze.

7. Obok planszy gry rozdziel kostki na kolory i uloz je
w miskach €9. Utéz miski zgodnie z kolejnoscia koloréw:
261ty (kukurydza) B> czerwony (mieso) P> zielony (tyton)

. Rozt6z kostki w sktadach graczy@® zgodnie z ponizsza

4. Potasuj 10 kafli eksploracji ®. Losowo ut6z po - B Srzduly (e
— 8

eksploracji. W grze 2- i 3-osobowej potoz je

rowniez na terenach z symbolem 2-3. W grze > [ !-il

4-osobowej nie zastaniaj tych pél, a pozostale
2 kafle odtéz do pudetka.

5. Wez tyle planszetek @, ile 0sob uczestniczy w rozgrywece.
Upewnij sig, Ze jest wsrod nich ta, oznaczona symbolem
pierwszego gracza & .

Tura gracza

Century: Nowy Swiat bedziecie rozgrywaé na przestrzeni
rund, podczas ktdrych kazdy gracz bedzie mial jedna ture
(zaczynajgc od pierwszego gracza i dalej zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

W swojej turze wykonaj jedng z ponizszych akji:

¢ Praca: Uzyj jednego terenu z planszy, kladac na nim
wymagang liczbe osadnikéw.
+ Odpoczynek: Odzyskaj wszystkich swoich osadnikow
z planszy i cofnij ich na swoja planszetke.

lista:

Pierwszy gracz otrzymuje 3 zotte kostki.

Drugi gracz otrzymuje 4 z61te kostki.

Trzeci gracz otrzymuje 4 zo6tte kostki.

Czwarty gracz otrzymuje 3 z6lte i jedng czerwona
kostke.

*
*
*
*

Praca

Wybierz jeden teren na planszy.
Mozesz wybra¢ dowolny teren, na
ktérym nie ma ani kafli eksploracji,
ani twoich osadnikéw.

Nastepnie:

a) pol6z wymagang liczbe
osadnikéw na tym terenie,

b) uzyj akcji tego terenu.




a) Umieszczanie osadnikéw na-terenie:

Wez wymagana liczbe osadnikow ze swojej planszetki i potdz
ich na wybranym terenie. Wymagang liczbe osadnikéw ustala

sie nastepujaco:

« Teren niezajety.przez zadnych osadnikéw

wymaga ich tylu, ile wskazuje symbol \

umieszczony na'dole danego terenu.

p "
« . Teren zajety juz przez osadnikow wymaga,  SE*ES" 7@7’;

aby kolejny gracz polozyl-taka samg liczbe osadnikow
plus jednego dodatkowego. W ten sposob nowi osadnicy

wypychaja dotychczasowych. Zwro¢ wypchnigtych osadnikow
na planszetke ich wlasciciela. Wazne! Nie mozesz wypchnaé

swoich osadnikéw wten sposob!

Przyktad: Jesli Tomek chciatby uzyé terenu €, musiatby potozyé
jednego osadnika ze swojej planszetki: Jesli chcialby uzyc terenu

@, potrzebowalby do tego czterech swoich osadnikéw,
a.3 niebiescy osadnicy wrociliby na plansze Kuby.

Uwaga: Dzigki kartom pormocy rdzennych-mieszkaricow,

moze dojsc¢ do sytuacji, gdy na terénie jest mniej-osadnikow,

niz wskazuje na to liczba na dole.

b)-Wykonywanie akcji terenu:

Po tym, jak ustawisz osadnikéw na wybranym'terenie, musisz
natychmiast- wykonac akcje zgodna z symbolem, ktory sie na

nim znajduje.
S 4 podstawowe typy terenu:
i “-f;hw Produkcja - tu zdobywasz wskazane

1 dobra, pobierajac je z zasobow.

Ulepszenia — tu-ulepszasz posiadane
w swoim skladzie dobra, wymieniajac je
na dobra o wyzszej wartosci:

Handel - tu wymieniasz wedtug
i “wskazania dobra ze swojego skladu na
konkretne dobra z.zasobéw.

Fort - tu wymieniasz dobra, aby zdoby¢
¢ “karte punktow: przypisang do tego terenu
lub /-iwzia¢ jeden kafel bonusowy.

Dokladny opis; jak uzywac kazdego rodzaju-terenu,
znajdziesz w sekeji:: Podstawowe tereny.na karcie
Omowienie.

Przeglad i wyjasnienia korzysci z kart punktéw:
i kafli bonusowych réwniez znajdziesz na karcie
Oméwienie.

Odpoczynek

Jesli nie:mozesz, lub nie cheesz, skorzystac z zadnego
terenu w swojej turze, zamiast tego zbierz wszystkich
swoich osadnikow: z planszy gry i potdz ich na swojej
planszetce.

Limit Sktadu

Na koniec kazdej tury, jesli posiadasz
wigcej kostek niz dostepnych miejsc
w skladzie, musisz odda¢ ich nadwyzke.
Mozesz wybra¢, ktore 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.

KONIEC GRY

Kiedy ktorys z graczy zdobedzie swoja dsma karte
punktow, gra konczy si¢, gdy biezaca runda dobiegnie
konca:

Po jej zakonczeniu kazdy gracz
podlicza zdobyte punkty za:

+ zdobyte karty punktow,

+ zdobyte w grze kafle
bonusowe (zobacz sekeje
Kafle bonusowe nakarcie
Oméwienie),

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

+ kostki, ktore pozostaty w ich
skladach (wszystkie kostki,
oprocz z61tych, sg warte
1:punkt):

Gracz z'najwieksza liczba punktow:
wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa ten, kto jako ostatni

wykonywal swoja ture.
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Omodwienie

TERENY PODSTAWOWE

Produkc]a ;

Wez pok:;zane na srodku terenu kostk1 z Zasobow i-dodaj je
do swojego sktadu.

Ulepszenia:
ghm Zakazda szarg kostke pokazang na srodku

terenu, mozesz ulepszy¢ kostke w swoim
P skladzie o jeden poziom, oddajac kostke ze
skladu i blorqc z zasobow kostke z nastepnego poziomu.
Mozesz ulepszaé te samg kostke wielokrotnie.

) O U 9

Hadel:

Wykonaj wymiane pokazang na $rodku
terenu, tyle razy, ile chcesz(co najmniej

¥ raz). Zakazdym razem, kled?r wykonujesz
wymlane;, oddaj kostki wskazane.nad strzafka ze SW0jego
skladu do zasobow. W zamian pobierz kostki wskazane pod

strzatka i dodaj je doswojego skladu:

Mozesz wymlemc kstkl, aby dobyc karte; punktow
z tego terenu i/lub wziac jeden kafel bonusowy.

a) Wez kafel bonusowy z wierzchu
stosu lezacego na terenie fortu
(jesli jest dostepny) i pol6z go na
swojej planszetce, na pustym polu
przeznaczonym-na kafle bonusowe.
(Jesli na terenie s3 dwa stosy, wybierz
z ktérego wezmiesz Kafel). Kiedy
zapelnisz wszystkie 3 pola na swojej
planszetce, nie mozesz zdoby¢ kolejnych
kafli bonusowych (zobacz: akapit Kafle
bonusowe po prawej, Zeby wiedziec, jak
zdobywasz za nie punkty).

b) Zdobadz karte punktéw lezacg nad
terenem fortu. Zwro6¢ kostkizaznaczone
na dole karty ze swojego sktadu, do
zasobow. Nastepnie poldz karte obok
swojej planszetki. (Jesli posiadasz juz
jakies karty, stworz z nich nachodzaca
na siebie kolumne tak, aby gorna czesé
kazdej karty byta widoczna). Po zdobyciu
karty punktow wypelnij powstale po niej
puste miejsce, przesuwajgc pozostale
karty w lewo tak, aby wolne miejsce
znalazlo si¢ przy stosie kart punktow.

Karty punktow

W grze wystepujg 4 rodzaje kart punktéw, kazdy
z nich zostat oznaczony symbolem Nowego Swiata
W gérnym, prawym rogu.

EN: Karty pomocy rdzennych mieszkancéw maja
nastepujace stale korzysci. Za kazdym razem, kiedy uzywasz
terenu, na ktorym jest zaznaczony w kétku ten symbol, liczba
wymaganych osadnikow, ktorg musisz polozy¢ na terenie
jest mniejsza o 1. Jesli posiadasz kilka kart z tym samym
symbolem, kazda z nich obniza wymagania o 1 osadnika.
Musisz zawsze polozy¢ przynajmniej jednego.

7 Karty narzedzi maja nastepujace state korzyéci.

Za kazdym razem, kiedy uzywasz terenu, na ktérym jest
zaznaczony w kétku ten symbol, otrzymujesz kostke pokazana
na tej karcie natychmiast, przed wykonaniem akcji z tego
terenu. Jedli posiadasz kilka kart z tym samym symbolem,
kazda z nich daje ci dodatkows kostke:

B Karty nowych osadnikéw maja nastepujaca
natychmiastowg korzys¢. Kiedy zdobywasz te karte, wez
wskazang liczbe osadnikéw ze swojej rezerwy i dodaj ich na
swoja planszetke. Jesli nie posiadasz juz osadnikéw w rezerwie,
nie otrzymujesz nic w zamian (mozesz wcigz zdoby¢ ten
rodzaj kart, jesli chcesz).

MW Karty eksploracji maja nastepujaca stala korzysc.
Kiedy zdobywasz te karte, wez jeden kafel eksploracji z planszy
gry i pol6z przed soba. Jedli jest z nim zwigzany natychmiastowy
bonus, otrzymujesz go od razu. Zabierajac kafel eksploracji,
odstaniasz nowy teren, ktory moze by¢ od teraz uzywany przez
wszystkich graczy.

Bonusy z kafli eksploracji:

ol ed Natychmiastowy bonus: Otrzymujesz

e | pokazane kostki z zasobow:

s Natychmiastowy bonus: Dodaj jednego osadnika

| I z rezerwy na twoja planszetke.

') \ F ‘ li Bonus na koniec gry: 3 punkty.
eamcmncsnenan,  Bonus na koniec gry: 1 dodatkowy

symbol Nowego Swiata przy

punktowaniu kafli bonusowych:.

Kafle bonusowe
Wiekszos¢ kafli bonusowych wskazuje pewne wymagania,

ktore musisz spelni¢. Na koniec gry przy
sprawdzaniu punktow, sprawdz kazdy z kafli
bonusowych osobno, podsumowujac, ile razy
spelnione s jego wymagania. Za kazdy zestaw spelniajacy
wymagania otrzymujesz punkty pokazane na dole tego kafla.

| Dostajesz 2 punkty za kazdy zebrany symbol Nowego
Swiata zgodny z kaflem bonusowym.
Dostajesz 3 punkty za kazda pare symboli Nowego
Swiata zgodna z kaflem bonusowym.
Dostajesz 1 punkt za kazdych dwéch osadnikéw, ktorych
zebrales. Licza sie wszyscy osadnicy na planszy gry
___iplanszetce, ale nie w rezerwie.

| Dostajesz 3 punkty (brak wymagan).

S

Przyktad:

Na koniec gry Tomek ma 7 nastepujgcych symboli Nowego Swiata:
EEIEEEEE e
v E=~ =

Jego trzy kafle bonusowe dajg mu w sumie 18 punktow.

Nastepnie wez wierzchniq karte

z tego stosu i umies¢ ja w pustym
miejscu. Kazda karta punktéw posiada
jeden z 4 symboli Nowego Swiata i daje
ci natychmiastowa lubstatg korzysc.
Dodatkowo kazda z nich jest warta
tyle punktéw na koniec gry, ile
zaznaczono na dole.
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