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Para preparar una partida de Century: maravillas de Oriente,
seguid estos pasos en orden:

1. Ordenad las piezas de Mercado 9 por sus simbolos de especia

y, de forma aleatoria, quitad 1 pieza de cada uno de los simbo-
los. Después, mezclad las piezas restantes. Si es la primera vez que
jugdis, construid el mapa siguiendo el ejemplo de arriba e Siya
habéis jugado mas veces, podéis dirigiros al apartado Crear mapas
personalizados para aprender a personalizar mapas Gnicos para
vuestras partidas.

Tomad las 4 piezas de Puerto y colocad una en cada esquina @ del
mapa, como se muestra en el ejemplo de arriba.

Mezclad las piezas de Puntos de Victoria (PV) sin la pieza de Puerto
cerrado y formad una pila con todas ellas bocabajo. Tomad 4 pie-
zas y colocadlas bocarriba, una sobre cada Puerto @). Después,
mezclad la pieza de Puerto cerrado @, bocabajo, entre las 5 pri-
meras piezas de PV e de la pila. Finalmente, colocad de nuevo
estas 6 piezas encima de la pila y situad esta al lado del mapa.

UN TURNO DE JUEGO

Una partida de Century: maravillas de Oriente consta de una serie
de rondas en las que cada jugador tiene un tnico turno de juego
(empezando siempre por el Primer jugador y después en el sentido de
las agujas del re

Cuando sea tu turno, podrds mover tu Barco y después hacer
una accion.

MOVER

Puedes mover tu Barco a una pieza adyacente de forma
gratuita @ Después, podras seguir moviendo tu Barco, pero deberas
colocar 1 cubo (B) de tu bodega (el que tii quieras) en cada una de las
piezas por las que vayas pasando (C). Puedes desplazarte asi tantas
veces como quieras mientras tengas cubos disponibles en la bodega.
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Organizad las piezas de Bonificaciéon @ por tipos y situadlas
sobre la mesa. Formad una pila con las piezas de Bonificacion de
6 PV, 5 PV, 4 PV y 3 PV en orden ascendente, de tal forma que la
pieza de 6 PV esté arriba del todo.

Repartid un tablero individual @ a cada jugador con la cara de
Maravillas de Oriente hacia arriba, como se muestra en el ejem-
plo. El dltimo que haya viajado en barco empieza la partida. A este
jugador le corresponde el tablero individual con el simbolo de Pri-
mer jugador

A cada uno os corresponde 1 Barco o y los 20 Puestos comercia-
les @ del mismo color. Colocad un Puesto comercial en cada uno
de los espacios de vuestro tablero individual o

Colocad los cubos iniciales @ en el centro de la mesa. En el orden
contrario al de los turnos de la partida, seleccionad de uno en uno
los cubos con los que queréis comenzar la partida y situadlos en
vuestra bodega @ Por ultimo, colocad vuestros Barcos o en cual-
quier pieza de Mercado. Una vez que todos hayiis elegido vuestros
cubos iniciales, devolved cualquier cubo restante a la reserva.

Si terminas tu movimiento en una pieza de Mercado donde ya
haya uno o mds Barcos, deberds pagar a cada uno de los duefios
de esos Barcos 1 cubo de tu bodega. Es decir, si no tienes los cubos
necesarios para pagar a los jugadores correspondientes, no podrés
terminar tu movimiento en esa pieza de Mercado.

Por otro lado, si terminas tu movimiento en una pieza en la que
hay algin cubo, puedes quedartelo y almacenarlo en tu bodega.
Si se dan ambas situaciones, es decir, hay Barcos y cubos sobre la
pieza en la que has terminado tu movimiento, tendrds que pagar
primero a esos jugadores con cubos de tu bodega antes de llevarte
los que haya en la pieza.
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Después de mover tu Barco (o de decidir no moverlo),
puedes hacer una de las siguientes acciones:

@ una accién de Comercio, en una pieza

de Mercado. Q &
@ una accién de Puerto, en una pieza L

de Puerto.

@ una accién de Recoleccién, &

en cualquier pieza.

COMERCIO

Si tu Barco se encuentra sobre una pieza de Mercado 0 tienes
la opcién de construir un Puesto comercial @ en esa pieza, si
todavia no tienes uno en ella. Cada pieza de Mercado puede tener
un solo Puesto comercial de cada jugador. El precio para cons-
truirlo es 1 cubo por cada Puesto comercial que ya haya en la pieza
(2 cubos por Puesto comercial en partidas de 2 jugadores). Es
decir, quien construya el primer Puesto comercial en una pieza de
Mercado, podré hacerlo gratis. Para pagar la construccién

de tu Puesto comercial, devuelve de tu bodega el nimero & @

correspondiente de cubos de tu eleccion a la reserva. Des-

pués, toma de tu tablero individual el Puesto comercial que

esté mas a la izquierda en la fila que tiene el mismo simbolo
de especia @ que la pieza en la que vas a construirlo. Final- ~
mente, si al construir tu Puesto comercial vacias comple-
tamente una de las columnas de tu tablero individual @,
elige una pieza de Bonificacién de la reserva y sittiala al lado
de tu tablero individual.

pieza de Mercado, podras realizar la accion

de Comercio indicada en dicha pieza. Podras

intercambiar los cubos que estdn encima de &,
la flecha por los que se encuentran debajo de

ella, que tomarés de la reserva. Durante la

accion de Comercio podrés hacer el numero

de intercambios que quieras, siempre y

cuando tengas disponibles los cubos necesa-

rios en tu bodega.

Una vez tengas un Puesto comercial en una &
v

Ejemplo: Elena tiene 9 cubos amarillos y realiza una accion de
Comercio que le permite intercambiar 3 cubos amarillos 6 por
1 cubo marron G Elena podrd intercambiar 3, 6 0 9 cubos amari-
llos a cambio de 1, 2 0 3 cubos marrones, respectivamente.

[PUERTO

Si tu Barco se encuentra sobre un Puerto,
podrds reclamar la pieza de Puntos de
Victoria (PV) correspondiente pagando a la
reserva los cubos indicados en dicha pieza.
Una vez pagada, toma la pieza de PV y cold-
cala bocabajo al lado de tu tablero indivi-
dual. Después, saca la siguiente pieza de PV
de la pila y sitdala bocarriba en la pieza de
Puerto que ha quedado vacia.

Si la nueva pieza es la de Puerto cerrado, dicho

Puerto se considera cerrado, lo que significa que

no podréis colocar otras piezas de PV sobre ese

Puerto mientras que la de Puerto cerrado esté

ahi. A partir de ese momento, cada vez que alguien

reclame la pieza de PV de otro Puerto, desplazaréis la

pieza de Puerto cerrado a ese nuevo Puerto vacio y colocaréis

una nueva pieza de PV de la pila sobre el anterior Puerto cerrado.
Asi, la pieza de Puerto cerrado ira rotando por los distintos Puer-
tos del tablero.

RECOLECCION

Recolecta 2 cubos amarillos de la reserva y afiddelos a tu bodega.

LIMITE DE LA BODEGA

Si al final de tu turno tienes mas cubos de los que caben en tu
bodega, tendras que devolver los cubos sobrantes que elijas hasta
tener como maximo los 10 cubos que caben en la bodega.

La partida termina cuando uno de vosotros reclame su cuarta pieza
de Puntos de Victoria y concluyais la ronda actual, para que todos
juguéis el mismo niimero de turnos. En ese momento, cada uno de
vosotros tendrd que contar los puntos de sus piezas de Puntos de
Victoria, los puntos visibles en los espacios vacios de su tablero indi-
vidual, los Puntos de Victoria que tenga en sus piezas de Bonifica-
cién y los puntos de los cubos almacenados en la bodega (cada uno
de los cubos vale 1 punto, a excepcion de los amarillos, que no dan
ningtn punto). Quien tenga mas Puntos de Victoria, gana. Si hay un
empate, gana el ultimo en haber jugado su turno.

CREAR MAPAS
PERSONALIZADOS

Tras haberos familiarizado con Century: maravillas de Oriente,
podréis empezar a personalizar vuestros mapas. Cuando colo-

s piezas, os recomendamos que cada una tenga, al
menos, otras dos piezas adyacentes, si es posible.
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