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A Century jaték el6készitéséhez kovesd az alabbi lépéseket: 5. A fliszerek szerepét kockak toltik be. Valogasd szét

a fliszereket szinek szerint és helyezd 6ket a mtianyag
edényekbe @. Fontos: a szines kockak sorrendje egyezzen
meg az dbran lathatéval: sérga (Kurkuma) P> piros
(Séfrany) P> zold (Kardamom) P> barna (Fahéj).

6. Vegyél fel a jatékosok szamaval egyezd szamu
Karavénkartyat (sziirke hatlap) ugy, hogy koztiik legyen a
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4. jatékos

KURKUMA I

3. jétékos

1. Keverd meg a Pontkartyakat (narancs hatlap) és alkoss
bel8litk egy paklit @Y, majd hizz fel 6t kartyat és fektesd
azokat képpel felfelé, egy sorba a pakli mellé bal oldalra @).

2. Helyezz jatékosonként 2 aranyérmét a bal szélsé kartya folé
@®. Azutén helyezz jatékosonként 2 eziistérmét a balrdl

isodik kartya folé ).
e ¥ e WL @ L kezdéjatékos jellel ellatott kartya. Keverd ssze a kartyakat,
3. A Kereskeddkartyak (lila hdtlap) ‘3 kozott majd tegyél minden jatékos elé egy karty4t @. Az a jitékos
taldlsz 10 darabot, amelyek el6lapjan lila keret lesz a kezd6jatékos, aki a kezdéjétékos jellel ) elldtott
talalhato. Ezek a kezdSkartydk. Kezd6- e Karavénkértyat kapta.
készletnek adj minden jétékosnak egy - 7. Tegyél a jatékosok Karavankartydira fiiszereket az aldbbiak

»Termelés 2” és egy ,,Fejlesztés 2” kartyit,
ahogy az dbra mutatja. A maradék
kezd6kartyakat tedd vissza a dobozba.

szerint: @.

@ 1. jatékos 3 sdrga kocka

@ 2. jatékos 4 sdrga kocka

@ 3. jatékos 4 sérga kocka

@ 4. jatékos 3 sérga és 1 piros kocka
@ 5. jatékos 3 sdrga és 1 piros kocka

4. A tovabbi Kereskeddkartyakat keverd meg Termelés 2 Fejlesztés 2
és képezz beldliik egy paklit €. A pakli
felsé hat lapjat hizd fel és fektesd képpel felfelé,
egy sorba a pakli mellé bal oldalra €.

A JATEKOS LEPESE KIJATSZAS

A Century fordulok sorozatabol all. A jatékosok egy-egy Egy a kezedben 1év6 kértya kijatszasahoz helyezd azt
lépést tesznek minden forduldban (a kezddjdtékossal képpel felfelé magad elé és hajtsd végre a kartya hatasat.
kezdve és onnan érajérdasnak megfelelGen folytatva). Héromféle Keresked6kartyat jatszhatsz ki ilyen médon.
Lépésében a soron 1évé jatékosnak a kovetkezd akcidk . X ,

koziil pontosan egyet végre kell hajtania: FUSZERKARTYAK

Fszerkartya (termelés) kijatszdsakor .
vegyél el az edényekbdl a kartyan &

€ Kartyaszerzés: egy Kereskeddkartya felvétele abrézolt @) szinnek és szdmnak -
@ Pihenés: minden eddig kijatszott kartya felvétele megfeleld kockd(ka)t és tedd az(oka)t

a Karavankartyddra. Ebben a példaban

a jatékos 1 piros és 1 sarga kockat tenne a karavanjéra.

@ Kijatszas: egy kdrtya kijatszasa a kézb6l

@ Pontszerzés: egy Pontkartya megszerzése




|

FEJLESZTESKARTYAK

Fejlesztéskartya kijétszdsakor lehet6séged van a ka-
ravanodon egy fiiszert egy fokkal magasabb értékd
fliszerre véltani. Ezt annyiszor teheted meg, amennyi
kocka szerepel a Fejlesztéskartyan. A fejlesztéseket .
hasznalhatod egy kockan is, de szétoszthatod t5bb
kocka kozott is. Nem kételez6 minden fejlesztést
végrehajtanod. A példakartya a jatékos valasztasa
szerint lehetéséget ad két sarga kocka pirosra fejlesztésére
vagy egy sarga kocka pirosra, majd a piros zoldre valtasara.

Kocka fejlodési szintek

CSEREKARTYAK

-
Cserekartya kijatszasakor tegyél vissza a
karavanodrél az edényekbe a nyil f6lott & el
&brazolt szind és szamt kockat @Y majd
vegyél ki az edénybdl és tegyél
a karavanodra a nyil alatt abrazolt szint
és szamut kockat @ A cserét addig i '
ismételheted, ameddig a megfelel6 kockak &
rendelkezésre allnak a karavdnodon.

Példa: A jatékosnak 6 sdrga kockdja dll a kara-
vdnjan. Kijatszik egy ,két sdrgdt / egy zoldre” Cserekdrtyat. Ezu-
tdn becserélhet 2,4 vagy 6 sdrga kockat, 1,2 vagy 3 zold kockdra.

KARTYASZERZES

Egy Keresked6kértya megszerzéséhez fizetned kell.

Tegyél a megszerezni kivant Keresked6kartyatol balra
fekvd kartydk mindegyikére egy-egy kockat (a szine

nem szamit) a Karavankartyadrol. Ezutan felveheted a
kartyat a kezedbe. Figyelem: a bal széls6 Keresked6kartya
felvételéért nem kell kockat letenni. Ez a kértya ingyen van.
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Példa: A jatékos a negyedik €Y, kartydt szeretné felvenni,

ezért az attdl balra es6 hdrom kdrtydra egy-egy kockdt tesz
a karavénjdrdl. ©.

Amikor megszerzel egy Keresked6kartyat, akkor az azon
1év6 kockék (ha vannak ilyenek) a karavédnodra keriilnek.
A Keresked6kartya felvétele utdn a kartydkat csusztasd
balra, és a pakli bal oldalan keletkezett iires helyet toltsd
fel a pakli legfels6 lapjaval.

PIHENES

Pihenés akci6 vélasztasakor vegyél fel minden eddig
altalad kijatszott kartydt magad eldl a kezedbe. (Ezzel az
akciéval tudod a jdték elGrehaladtival a Kereskeddkdrtya
paklidat felépiteni.)

PONTSZERZES

Egy Pontkartya megszerzéséhez rendelkezned
kell a kartyan szerepl6 dsszes kockéaval a kara-
vanodon. Tedd vissza ezeket a kockékat az edé-
nyekbe és cserébe felveheted a Pontkartyat.
Helyezd a megszerzett kértyét képpel lefelé magad elé.
A Pontkaértya felvétele utdn a tobbi kartyat cstusztasd balra,

és a pakli bal oldalén keletkezett tires helyet toltsd fel a pakli
legfelsé lapjaval. Ha a bal széls6, vagy balrél a masodik kar-
tyat vetted fel, akkor vegyél el egy arany- vagy eziistérmét

a kartya fol6tti kupacbol. Ha az utols6 aranyérmét veszed el,
akkor az eziistérme kupacot csusztasd dt a bal szélsd kartya folé.

KARAVAN LIMIT

Ha egy jatékosnak a Iépése végén tobb, mint tiz kockaja
van, akkor tetszése szerint vissza kell tennie a készletbe
annyit, hogy tiz maradjon. A karavan maximum tiz
flszert tud széllitani.

KOCKA LIMIT

A kockakészlet nincs korlatozva. Abban a ritka esetben,
ha elfogyna valamelyik fliszer a készletbdl a jatékosok
pénzérmeékkel, cukorkakkal vagy egyéb apré targyakkal
helyettesitsék azokat.

A JATEK VEGE

Amikor egy jatékos megszerzi az 6todik (2-3 jatékos
esetén hatodik) Pontkartyajat a jatékosok még

befejezik az éppen futd fordulét és ezzel a jaték véget

ér. Ekkor a jatékosok 6sszeszamoljak Pontkartyaikbol
szerzett pontjaikat, ehhez hozzdadjak az érméikért

és a megmaradt fiiszereikért jar6 pontjaikat. Minden
aranyérme 3 pont, minden eziistérme 1 pont és minden
nem sarga kocka 1 pont. A legtobb pontot elért jatékos
lett a jaték gybztese. Dontetlen esetén az a nyertes, akinek
késébb tortént az utolso 1épése.
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