DESCRIPCION GENERAL

En Age of War, entre dos y seis jugadores se convertiran en daimyos en su intento
de conquistar castillos y unificar los clanes guerreros del Japén feudal. El jugador
con més puntos al final de la partida serd declarado ganador.

CONTENIDO

. 14 cartas de castillo

7 dados especiales

PREPARACION

Ante de jugar, sigue estos pasos para preparar la partida:

1. Coloca las cartas de castillo boca arriba en el centro del érea de juego, de forma
que todos los jugadores puedan ver claramente todas las cartas.

2. Coloca los dados junto a las cartas, al alcance de todos los )ugadores

3. Determina al azar quién jugara el primer turno.
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DESCRIPCION DE UNA CARTA DE CASTILLO

Revés
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Nombre del clan

Icono del clan

Total de cartas del clan
Puntuacién (por el clan)

1. Frente de batalla especial
del daimyo

2. Frente de batalla
3. Puntuacidn (por el castillo)
4. Nombre del castillo

SiMBOLOS DE LOS DADOS
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1 infanteria 3 infanterias Caballeria Daimyo
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DESARROLLO DEL JUEGO

Age of War se desarrolla a lo largo de una serie de turnos, empezando por el
primer jugador y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj. En su turno,
cada jugador lanza los dados para congregar a sus fuerzas y usa diversos tipos
de tropa (infanteria, arqueros, caballeria y daimyos) para intentar conquistar un
castillo. La partida termina cuando un jugador conqulsta el ultimo castillo del
centro de la mesa.

EL TURNO DE JUEGO

Durante cada turno, un jugador intenta conquistar un castillo ocupando todos
los frentes de batalla de la carta.

El jugador comienza su turno lanzando los siete dados. Después decide si quiere
empezar conquistando un castillo o bien lanzando de nuevo los dados. Si quiere
volver a lanzar los dados, debe apartar antes uno de ellos, que no se volverd a usar
durante ese turno. :

Para empezar conquistando un castillo, el jugador debe elegir una de las cartas de
castillo boca arriba y ocupar uno cualquiera de sus frentes de batalla. Para ocupar
un frente de batalla, el jugador debe colocar sobre éste dados que coincidan con
los simbolos del frente. Cuando lo ha hecho, vuelve a lanzar los dados que le
quedan. Después de cada tirada, el jugador debe ocupar otro frente de batalla del

- —castilio elegido o apartar un dado y tirar de nuevo los dados restantes.

Este proceso contintia hasta que el jugador ha conquistado con éxito el castillo
ocupando todos sus frentes de batalla o bien hasta que se quede sin dados. Con
esto termina el turno de ese jugador y empieza el turno del jugador sentado a
su izquierda.
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EJEMPLO DEL TURNO DE UN JUGADOR

Eva comienza su turno tirando los siete dados:
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Busca frentes de batalla que pueda ocupar
con estos resultados, pero hay pocas
opciones. Decide ocupar un frente de batalla
del castillo Mori de Gassantoda, que estd en
el centro de la mesa.

Coloca los tres dados con resultados de infanteria sobre la carta,
ocupando el frente de batalla de ocho

Tira los cuatro dados que le quedan:
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Con estos resultados no puede ocupar ningun frente de batalla de
Gassantoda, asi que pierde un dado. Lanza de nuevo los tres dados que
le quedan, y esta tirada le permite ocupar el tltimo frente de batalla de
la carta.

Como ha ocupado todos los frentes de batalla de Gassantoda, Eva
conquista el castillo (ver “Conquistar un castillo”) y su turno termina.
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‘OCUPAR UN FRENTE DE BATALLA

GANAR LA PARTIDA

Si los simbolos de uno o.méds de los dados lanzados coinciden con todos los
simbolos de un frente de batalla, el jugador puede ocuparlo. Para hacerlo, coloca
los dados que coincidan sobre la carta, cubriendo ese frente de batalla. Los dados
que se usen para ocupar un frente de batalla no se vuelven a tirar durante el resto
de ese turno. he

Sélo se puede ocupar un frente de batalla por tirada. No es necesario seguir
ningtin orden especifico en la ocupacién de los diferentes frentes de batalla de
un castillo. Un jugador puede ocupar un frente de batalla de cualquier carta
de castillo que se encuentre boca arriba en el centro de la mesa o frente a
otro jugador.

Importante: Una vez que un jugador ocupa su primer frente de batalla del turno,
no podra ocupar frentes de batalla de otras cartas durante ese turno. Todos
los frentes de batalla que se ocupen en el turno deben estar en la misma carta
de castillo.

Pueden darse situaciones extrafas en las que un jugador no quiera ocupar un
frente de batalla. Por esta razon, un jugador siempre puede elegir perder un dado
en lugar de ocupar un frente de batalla.

FRENTES DE BATALLA ESPECIALES

“Los frentes de batalla con un niimero y un simbolo ™ son
frentes de batalla de infanteria. Un frente de batalla de
infanteria se ocupa con uno o més dados que muestren algiin

- simbolo ™ (I, N, y A\). Para ocupar un frente de batalla

de infanteria, el nimero de simbolos “ de los dados debe ser

igual o mayor que el nimero de simbolos "\ que se muestra
en ese frente de batalla. -

Frente de batalla
de infanteria

Para conqﬁistar un castillo que se encuentre en el centro de
la mesa, no es necesario ocupar el frente de batalla especial
del daimya,:Sin embargo, para conquistar un castillo que

se encuentre frente a otro jugador, es obligatorio ocupar el Secgs do-
frente de batalla especial del daimyo butalla especial
P oy del daimyo

CONQUISTAR UN CASTILLO

Cuando un jﬁgador ocupa todos los frentes de batalla de una carta de castillo,
conquista dicho castillo. Toma la carta de castillo y la coloca boca arriba frente
aél.

Al final dela partida, cada jugador suma los puntos que se muestran en la cara
de las cartas de castlllo que tenga frente a él.

CONQUISTAR UN CLAN

" Las cartas de castlllo pertenecen a diferentes clanes, tal como indica el color y
eli icono de clan de cada carta. Cuando un jugador conquista todos los castillos
que pertenecen a un clan, conquista también ese clan. Al hacerlo, coloca todas
las cartas que pertenecen a ese clan boca aba]o‘en un monton, de modo qué fa-
carta de castillo con la puntuacnon total del clan quede la primera del montén.

'Al final de la partida, los jugadores suman los puntos que se indican en el revés
de esta primera carta del montén, en vez de los puntos de las caras de las cartas
de ese montén. -

Importante: Las cartas de castillo que estén boca abajo no pueden ser
~ conquistadas por los demds jugadores.
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Cuando un jugador conquista el ltimo castillo que atin queda por conquistar
en el centro de la mesa, la partida termina inmediatamente. Cada jugador suma
los puntos de las cartas que haya frente a él, incluidos cada uno de los castillos
boca arriba y la carta superior de los mazos de clanes conquistados.

El jugador con mds puntos gana la partida. En caso de empate, el jugador
empatado con mds castillos conquistados gana la partida. Si sigue habiendo
empate, el jugador empatado con més clanes conquistados gana la partida. Si
aun asi hay empate, los jugadores empatados comparten la victoria.
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EJEMPLO DE PUNTUACION FINAL

Eva acaba de conquistar el ultimo castillo del centro de la mesa, asi que la
partida termina. Dani y ella suman sus puntos respectivos.

Cartas de Dani

Cartas de Eva

Eltotal de Eva (2 + 3 + 3 + 1 + 3 + 5= 17) es mayor que el total de Dani
(4+ 1+2+1+8=16),asi que jEva gana la partida!
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