Siglos atrds, el comercio de especias constituyo el sistema econdmico

mds importante del mundo entero. Fundo y destruyo imperios, empujo

al ser humano a explorar los rincones mds reconditos de la Tierra y condujo al
descubrimiento de nuevos mundos. ;Su valor llegé a rivalizar incluso

con el oro! En aquellos tiempos, una sensacion de misterio y fascinacion
envolvia a todo lo relacionado con las especias, y los mercaderes que comerciaban
con ellas, con la intencion de vender su mercancia al mejor precio, contaban
fantdsticos relatos sobre los peligros enfrentados para conseguirlas. En siglos
posteriores, la demanda de especias crecio hasta tal punto que aquellos que
controlaban su comercio amasaron inmensa riqueza y renombre. Y es justo

en esa época en la que te encuentras, conduciendo tu caravana por las tierras
orientales del Mediterrdneo en busca de riqueza y fortuna. Al mando

de tu caravana, empieza tu aventura por la ruta de las especias.
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Para preparar una partida de Century, debes completar por orden los
siguientes pasos:

1. Baraja las cartas de mercado (reverso naranja) para formar un mazo
@). Seguidamente, roba 5 cartas y colécalas boca arriba formando
una fila a la izquierda de ese mazo 0.

2. Sobre la primera carta de mercado (en el extremo izquierdo de la fila),
deposita tantas fichas de oro como el doble del ntimero de jugadores
@®. A continuacion, deposita tantas fichas de plata como el doble del
nimero de jugadores sobre la segunda carta de mercado @).

3. Entre las cartas de mercader (reverso morado)
@, hay 10 con el borde morado en el anverso: son
las cartas iniciales. De estas, cada jugador coge una
de especia de 2 cubos y una de mejora 2 de cubos
para formar su mano inicial, tal como se muestra.
El resto de las cartas iniciales se devuelve ala caja.
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4. Baraja las cartas de mercader restantes para
formar un mazo @). Roba 6 cartas y coldcalas boca arriba formando
una fila a la izquierda de ese mazo @.

SECUENCIA DE UN TURNO

Century se juega en una serie de rondas. En cada ronda,
cada jugador dispone de su turno para jugar (empezando
por el primer jugador y siguiendo en sentido horario).

En tu turno, debes realizar una de las siguientes acciones:

@ Jugar: jugar una carta de tu mano.

@ Adquirir: obtener una carta de mercader.

@ Descansar: devolver a tu mano todas las cartas jugadas
con anterioridad.

@ Reclamar: solicitar la propiedad de una carta de mercado.
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5. Los cubos de colores representan las especias. Separalos por colores
y colécalos en los cuencos (€). Nota: aseglirate de que el orden de
los colores es el indicado: amarillo (ctircuma) P> rojo (azafran) P>
verde (cardamomo) P> marrdn (canela).

6. Coge tantas cartas de caravana (dorso gris) como jugadores
participen en la partida, asegurandote de incluir la carta que muestra
el simbolo de primer jugador, barédjalas, y reparte una carta delante
de cada jugador (). El primer jugador sera el que tenga en su carta
de caravana el simbolo de primer jugador que aqui mostramos &J.

7. Reparte cubos amarillos y rojos sobre las correspondientes cartas de
caravana de los jugadores @ de la siguiente manera:

@ El primer jugador recibe 3 cubos amarillos.

@ Elsegundo jugador recibe 4 cubos amarillos.

@ El tercer jugador recibe 4 cubos amarillos.

@ El cuarto jugador recibe 3 cubos amarillos y uno rojo.
@ El quinto jugador recibe 3 cubos amarillos y uno rojo.

JUGAR

Para jugar una carta de tu mano, coloca la carta boca arriba
delante de ti y resuelve el efecto de la carta. Hay tres tipos
de carta de mercader (de especia, de mejora y de comercio)
que se pueden jugar de esta forma:

CARTAS DE ESPECIA

Al jugar una carta de especia, coges de
los correspondientes cuencos los cubos
del color indicado en la carta @) y los
colocas en tu caravana. En este ejemplo,
el jugador deberia colocar en su caravana
1 cubo rojo y 1 cubo amarillo.




CARTAS DE MEJORA

Al jugar una carta «Mejora 2», PUEDES
mejorar en un nivel un cubo de tu caravana
¥, seguidamente, volver a mejorar en un
nivel un cubo. No es obligatorio mejorar
todos los cubos de una carta de mejora. Por
ejemplo: puedes mejorar un cubo amarillo
y convertirlo en uno rojo, y luego mejorar
otro cubo amarillo y convertirlo en rojo; o puedes mejorar
un cubo amarillo y convertirlo en rojo, y luego mejorar
ese cubo rojo para convertirlo en uno verde.

Niveles de mejora de los cubos

CARTAS DE COMERCIO ’7_
Al jugar una carta de comercio, debes ( .
devolver de tu caravana a los cuencos los

cubos del color indicado que se muestran
encima de la flecha Q, Y, seguidamente,

coger de los cuencos los cubos del color

o
indicado debajo de la flecha @) y afiadirlos & I

a tu caravana. Puedes repetir la accién de :
comercio, de forma sucesiva, tantas veces |
como quieras mientras tengas disponibles

los cubos requeridos.

Ejemplo: Carlos tiene 6 cubos amarillos y juega una carta
de comercio que le permite canjear 2 cubos amarillos por 1
verde. Carlos puede canjear 2, 4 0 6 cubos amarillos por 1, 2
0 3 cubos verdes.

ADQUIRIR

Para adquirir una carta de mercader, primero debes pagar
por ella, colocando CUALQUIER cubo de tu caravana
sobre cada carta de mercader que haya a la izquierda de
la carta que quieres adquirir. Seguidamente, anade dicha
carta de mercader a tu mano. Nota: al adquirir la carta de
mercader en el extremo izquierdo de la fila, no hay que
colocar cubos; la carta es gratis.

Ejemplo: Carlos quiere adquirir la cuarta carta de
mercader de la fila €9, asi que coloca 1 cubo en cada una
de las 3 cartas a la izquierda de la que desea ).

Al afadir una carta de mercader a tu mano, cualquier
cubo que hubiera sobre dicha carta se coloca en tu
caravana. Una vez adquirida una carta de mercader, el
espacio vacio se ocupa desplazando las demas cartas de
la fila hacia la izquierda, dejando un espacio vacio justo a
la izquierda del mazo de mercaderes; seguidamente, roba
una carta del mazo para llenar ese espacio vacio.

DESCANSAR

Para descansar, devuelve a tu mano todas
las cartas que hayas jugado boca arriba
frente a ti (esto permite a los jugadores ir
componiendo su mano de cartas de mercader a
medida que avanza la partida, una mecanica de juego
conocida como «construcciéon de mazo»).

RECLAMAR

Para reclamar la propiedad de una carta de mercado, debes
tener en tu caravana todos los cubos indicados en la carta
de mercado. Devuelve esos cubos a los correspondientes
cuencos. Coge la carta de mercado y coldcala boca abajo
delante de ti. Tras reclamar una carta de mercado, el
espacio vacio se ocupa desplazando las demds cartas de la
fila hacia la izquierda, dejando un espacio vacio justo a la
izquierda del mazo de mercados; seguidamente, roba una
carta del mazo para llenar ese espacio vacio. Si reclamas
alguno de los dos primeros mercados en el extremo
izquierdo de la fila, coge una ficha de oro o de plata de las
acumuladas sobre la carta en cuestion. Si coges la ltima
ficha de oro, desplaza las fichas de plata hacia la izquierda,
de manera que queden sobre la carta de mercado en el
extremo izquierdo de la fila.

LIMITE DE LA CARAVANA

Al finalizar el turno de un jugador, si tiene mas cubos
de los que puede contener su caravana, debe devolver
a los correspondientes cuencos los cubos sobrantes a
su eleccidn, hasta ajustarse al limite de su caravana. La
caravana de un jugador puede contener hasta 10 cubos.

LIMITE DE CUBOS

La reserva de cubos es ilimitada, de modo que si se agota
alguin color, se puede reabastecer usando otros objetos
(por ejemplo: si se acaban los cubos amarillos, podéis
usar algun tipo de golosina para disponer de cubos
amarillos adicionales).

FINAL DE L IDA

Cuando un jugador consigue su quinta carta de mercado
(o la sexta, en partidas de 2 o 3 jugadores), la partida
terminara cuando todos los jugadores completen la
ronda en curso. En ese momento, cada jugador hara
recuento de los puntos obtenidos de sus cartas de
mercado, de sus fichas de oro y de plata, y de los cubos
que tenga en su caravana. Cada ficha de oro vale 3
puntos. Cada ficha de plata vale 1 punto. Cada cubo

que no sea amarillo vale 1 punto. El jugador que sume
la mayor cantidad de puntos gana la partida. En caso de
empate, la victoria sera para el jugador que fue el ultimo

en jugar su turno. .
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