Jogandoo Jogo

Age of War é jogado durante virios turnos comegando com o primeiro
jogador e indo no sentido horario. Na vez de um jogador, ele rola dados
para reunir toda a sua tropa, e usa diferentes tipos de tropas (infantaria_
arqueiros, cavalaria, e daimvyos) para tentar conquistar um castelo. O jogo
termina quando um jogador conquista o 1ltimo castelo no centro da mesa.

O Turno de um jogador

Durante cada twmo, um jogador tenta conquistar um castelo,

preenchendo todas as linhas de batalha na carta.

0 jogador comeca seu tumo rolando todos os sete dados. Entio, ele

Vis3o geral decide se quer comecar conquistando um castelo ou rolar

novamente seus dados. Para rolar novamente seus dados, ele deve

T Sz wF Trw . o7 fersreman smmrIm oo pEpel fs perderum dado, deixando-o delado pelo resto do tumo.

daimyos tentando conquistar castelos e unir os Para comecar a conguistar um castelo, o jogador escolhe uma carta de

castelo com a face para cima e preenche gualguerumade suas linhas de

batalha. Para preencherumalinha de batalha, o jogador deve colocar

dados nalinha de batalha que correspondem aos simbolos da linha. Em

Cnmpr:nente = seguida, o jogadorrola os dados restantes. Apds cada rolagem, o
jogador deve ou preencherumaoutra linha de batalha do castelo

selecionado ou perderum dado e rolar novamente seus dados

clds rivaisz do Japdo feudal. O jogador com maior
nimero de pontos mo final do jogo ganha.

restantes.
W o’ * Issocontinua até que o jogador ou conquiste com sucesso o castelo,
\ =i preenchendotodos oslinhas de batalha ou perca seu Gltimo dado. Isto
conclui o turno do jogador e passao turno para o jogador a sua

v i~ esquerda.
ﬁ’ Exemplo do turno de um jogador

_ 14 Castle Cards 7 Custom Dice

Configuracao

Kim comeca a sua vez rolando todos os sete dados:
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Ela verifica se ha linhas de batalha que ela

I Antes de jogar, configurar o jogo da seguinte forma:
1. Cologue todos os cartbes de castelo com a face para cima no
centrodamesa, de modo gue cada carta figue claramente

visivel. possapreencher com esses dados, notando
2. Coloque os dados préximos as cartas de facil acessoa todos os "
jogadores algumas opcoes. Ela escolhe para preencher

3. Selecione aleatoriamente um jogador para sero primeiro umalinha de batalha do castelo Gassantoda

jogador a comecar o turno. Mori, o qual estad no centro da mesa. Gassantoda
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Componentes de uma carta de Castelo

Ela coloca os trés dados que mostram simbolos de infantaria na carta,
preenchendo as 8 espadas dalinha de batalha.

Back

Ela rola os quatro dados restantes:
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Estarolagem ndo pode preenchertodas as linhas de batalha em
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Gassantoda, entdo Kim perde um dado. Ela rola os trés dados
restantes, e estarolagem lhe permite preencheradltima linha de
batalhanacarta:”

1. Especial Daimvo linha debatalha 5. Nome do Cli

2. Linha de Batalha 6. Icone do Cla

3. Os pontos (para o castelo) 7. Numero de Cartdes no Cld
4. Nome Castelo 8. Pontos (para o cli)

Simbolos dos dados

Desde que Kim tenha preenchido todas as linhas de batalha em
Gassantoda, ela conquista o castelo (veja o verso destafolha) e seu
turnotermina.

1 Infantry 2 Infantry 3 Infantry Archery
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Preenchendouma linha de batalha

Ganhandoo jogo

Se os simbolos em um ou mais dados darem exatamente todos os simbolos de
uma linha de batalha, o jogador pode preencheralinha de batalha. Para isso, ele
coloca esses dados correspondentes na carta, cobrindo essalinha de batalha.
Dados usados para preencher umalinha de batalha ndo s3o rolados pelo jogador
pelorestante do seuturno.

Um jogador pode preencherapenas umalinha de batalha por rolagem, e ele
ndo & obrigado a preencheras linhas de batalha em qualguer ordem especifica.
Um jogador pode preencher uma linha de batalha em qualquer carta de castelo
com a face para cima no centro da mesaouna frente de um adversario.
Importante: Umavez que um jogador preenche a sua primeira linha de batalha
doseuturno, ele ndo pode preencher linhas de batalha em outras cartas
durante esse turno. Todas as linhas de batalha que ele preenche devem estarna
mesma carta de castelo.

Pode haversituagoes raras em que um jogador ndo deseja preencheruma linha
de batalha. Por estarazio, um jogador pode sempre optar por perder um dado
emvez de preencherumalinha de batalha.

Linhas de-l:ratalha_especiais

Aslinhas de batalha com um ndmero e um simbolo de espada

sdolinhas de batalha de infantaria.
Uma linha de batalha de infantaria é preenchido com umou
mais dados mostrando quaisquer simbolos (1 espada,2 espadas

AN

e 3 espadas ). Para preencheruma linha de combate de Infantry
infantaria, o numerototal de simbolos deve ser maior ou igual Battle Line
ao nimero mostrado na linha de batalha. |

Para conguistar um castelo no centro da mesa, um jogador ndo |

€ obrigado a preencheralinha especial de batalha daimyo. !%l
Mo entanto, para conguistar um castelo na frente de um

adversario, um jogador deve preencher alinha especial de Special Daimyo
batalha daimyo. Battle Line

Conquistando um castelo

Quando um jogador preenche todas as linhas de batalha em um cartéo de
castelo, ele conquistou o castelo. Ele coloca estacarta com a face para
cima a sua frente.

Mo final do jogo, cada jogador soma os pontos mostrados em cada carta
de castelo voltado para cima a suafrente.

Congquistando um Cl&

Cartas de castelo pertencem avarios clds, como indicado peloicone
colorido de cld mostrado na carta. Quando um jogador congquista todos os
castelos que pertencem a um cld, ele conquistou o cld; ele vira essas cartas
com a face para baixo e as organiza emuma pilha com a carta mostrando os
pontos no topo da pilha.

Mo final do jogo, o jogador obtém os pontos mostrados na parte de tras
desta carta do topo emvez dos pontos na parte da frente dessas cartas.
Importante: As cartas de de castelo com a face para baixo ndo pode ser
conguistada por outros jogadores.
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Quando um jogador conquista o ultimo castelo do centro damesa, o
jogo termina imediatamente. Cadajogador soma todos os pontos a sua
frente, o que inclui Cada carta de castelo com a faceparacima e a
carta do topo da pilha de quaisquer clis conquistados que ele tiver.

0 jogador com mais pontos ganha o jogo. Em caso de empate, o jogador
empatado com mais castelos conguistados ganha o jogo. Se ainda houver
um empate, o jogador empatado com mais clis conquistados ganha o jogo.
Se ainda houver um empate, entdo os jogadores empatados dividem a
vitoria.

Exemplo de Pontuagdo Final

Kim acabou de conguistar o Ultimo castelo no centro da mesa, de
modo gue o jogo termina. Ela e Ed somam seus pontos:
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Kasugayar Marugami Matsumot« Gifu
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Matsuyam: Kitanosho  Azuchi

naa

Ed’s Cards

Kim’s Cards

OtotaldaKim(2+3 +3+1 +3 +5 =17) émaior doque o total do Ed
[4+1+2+1+8 =16), de modo que Kim ganha o jogo!
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