L ENTURY

=— GOLEM

MISE EN PLACE

L

i - :
| i ] L W
= F . 3 I
} C) < Irge?
=0 13 T-
D . )
) ]
-
-
D
D D
ez le ¢ ontagne &Y selon le one Co erce e
e éatoireme e de que icone d boite
e, mélangez le reste de ontagne g
de votre p ere e emblez le de jeu se
orme e ©). Vo ouve 0 e 0
ez VO e de je 0 end 0
PErso d de ¢
P e de e e CO @ dup
ik
ettez de coté e Fermeture @3} élangez le Po
d oire (P et forme e pioche e ee. Pioche
o le Are o P o o e delle e
ble e e ge (U élangez e ¢
o o P o Ap pre o o P F
d pio e fois ces 6 es mélangées, placez-le
de de la pioche. P ette pioche oté d de je

TOUR DE JEU

Century Golem Montagnes orientales se joue en un certain
nombre de rondes. Au cours d’'une ronde, chaque joueur
effectue un tour (en commengant par le premier joueur, suivi
du prochain joueur en sens horaire).

A son tour, un joueur peut déplacer son wagon et ensuite
effectuer une action.

DEPLACER SON WAGON

Vous pouvez tout dabord déplacer votre wagon vers

une premiere tuile adjacente@ gratuitement. Vous pouvez
ensuite poursuivre votre déplacement vers une prochaine
tuile adjacente en déposant un cristal (B) (de votre choix)
provenant de votre caravane sur la tuile que vous quittez
Vous pouvez poursuivre votre déplacement ainsi tant que

.
I vous avez des cristaux disponibles dans votre caravane.
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«Je viens pour les golems! » i

«Nous vous attendions, jeune marchand. Il faut bien du courage

pour nous rejoindre dans les montagnes de Carvania. »

«Je suis prét a activer un golem, jai tous les cristaux nécessaires. »

«Patience... Réveiller un golem demande du temps. »
«Mais jattends depuis une éternité ! »

«Tout est relatif. En attendant, pourquoi n’iriez-vous pas explorer
la Vallée des Ames? Selon la légende, vos souhaits seront portés par

MONTAGNES ORIENTALES [les vents provenant de la vallée. Peut-étre y trouverez-vous plus de

cristaux et méme de nouveaux golems. »
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Lorsque vous terminez votre déplacement sur une tuile
Montagne occupée par un ou plusieurs wagons adverses,
vous devez payer 1 cristal de votre choix provenant de votre
caravane a chacun de leur propriétaire. Par contre, vous

ne pouvez pas terminer votre déplacement sur une tuile
Montagne occupée par des wagons adverses si vous n'avez pas
assez de cristaux pour payer tous les adversaires concernés.

Si des cristaux se trouvent sur la tuile ot vous avez terminé votre
déplacement, vous pouvez les récupérer dans votre caravane.

Si vous terminez votre déplacement sur une tuile Montagne
ou se trouvent 2 la fois des wagons adverses et des cristaux,
vous devez payer les joueurs concernés avant de récupérer
les cristaux.
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Apres avoir déplacé votre wagon (ou choisi de ne pas le
déplacer), vous pouvez effectuer une des actions suivantes :

@ Echanger sur une tuile Montagne.
@ Réclamer sur une tuile Village.

@ Miner sur tout type de tuile.

ECHANGER

Si votre wagon @ se trouve sur une

tuile Montagne, vous pouvez tout d'abord
Yy construire un comptoir © seulement si vous ny en

avez pas déja construit un. Chaque tuile Montagne peut
accueillir un comptoir provenant de chaque joueur. Le cotit

de construction d’'un comptoir est de 1 cristal pour chaque
comptoir se trouvant déja sur cette tuile (2 cristaux pour
chaque comptoir dans une partie a 2 joueurs). Ceci signifie que
la construction du premier comptoir sur une tuile Montagne
ne cotite aucun cristal. Lorsque vous construisez un comptoir,

payez le cotit en remettant dans les bols les cristaux
de votre choix a partir de votre caravane. Ensuite, H @
prenez le comptoir le plus a gauche de votre plateau

Joueur a partir de la rangée dont I'icone Commerce SRl
correspond 4 celle de la tuile Montagne (@ et placez-le

sur la tuile. Si aprés avoir placé un comptoir, vous
libérez complétement une colonne ) de votre plateau

Joueur, choisissez immédiatement une tuile Bonus de
la réserve et placez-la a coté de votre plateau Joueur.

Lors d’'un déplacement, Rapporte des PV a
déplacez gratuitement @' la fin de la partie.
votre wagon vers une tuile

adjacente supplémentaire.

a4 Vous pouvez axpehorer -
or B cristal d'un niveau o
=8 immédiatement apreés avoir
construit un comptoir.

Rapporte 2 PV ala fin de
la partie.

La capacité de votre caravane est augmentée de
3 cases.

Note : Pour effectuer une amélioration, remettez dans les
bols un cristal provenant de votre caravane en échange
dun cristal du niveau supérieur.
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Ensuite, si vous avez un comptoir sur
10
ﬁa ¢

Prenez 1 cristal vert
supplémentaire
lorsque vous effectuez
"action Miner.
Rapporte 1 PV ala fin
de la partie.

la tuile Montagne ou se trouve votre
wagon, vous pouvez Echanger. A partir
de votre caravane, remettez dans les bols
les cristaux illustrés au-dessus de la fleche
en échange de ceux illustrés au bas de la
fléche. Dans le cadre d’'une méme action
Echanger, un échange peut étre effectué
autant de fois que vous avez les cristaux
appropriés dans votre caravane.

Exemple : Tom a 9 cristaux jaunes. Il peut Echanger 3 cristaux
jaunes (A) pour 1 cristal magenta ©. Tom pourrait Echanger

3, 6 ou 9 cristaux jaunes pour 1, 2 ou 3 cristaux magenta
respectivement.

RECLAMER

Si votre wagon se trouve sur une tuile
Village, vous pouvez réclamer la tuile PV

s’y trouvant. A partir de votre caravane,
remettez dans les bols les cristaux illustrés
sur la tuile PV. Prenez la tuile PV et

placez-la face cachée a coté de votre plateau
Joueur. Ensuite, piochez la prochaine

tuile PV et placez-la face visible sur ce village.
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Si vous piochez la tuile Fermeture, ce village noffrira pas de
PV tant que cette tuile s’y trouvera. Désormais, lorsqu'une 1
tuile PV est réclamée dans un autre village, déplacez tout

dabord la tuile Fermeture vers ce village et placez ensuite

la tuile PV piochée sur le village précédemment fermé.

MINER

Prenez 2 cristaux jaunes a partir des bols et placez-les dans
votre caravane.

CAPACITE DE LA CARAVANE

A la fin de chaque tour, si votre caravane contient plus de
cristaux que de cases disponibles, vous devez remettre dans
les bols les cristaux excédentaires de votre choix. Au début de
la partie, la capacité de votre caravane est de 10 cristaux.

FIN DE LA PARTIE

Dés qu’un joueur réclame sa 4¢ tuile PV, la partie prendra fin
une fois la ronde terminée. A ce moment-1a, chaque joueur
fait le décompte de ses points en additionnant la valeur

de ses tuiles PV et de ses tuiles bonus, les valeurs révélées
inscrites dans les cases de son plateau Joueur, ainsi que

1 point par cristal restant dans sa caravane de couleur autre
que le jaune. Le joueur totalisant le plus de Points de Victoire
est déclaré vainqueur. En cas dégalité, le dernier joueur
concerné a avoir joué son tour remporte la partie.

CREER VOS PROPRES
PLANS DE JEU

Apres votre premiére partie de Century Golem Montagnes
orientales, vous pouvez personnaliser vos propres plans de jeu
en plagant chaque tuile adjacente a au moins 2 autres tuiles

lorsque possible.
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