
Áttekintés 
A Háborúk kora 2–6 játékos számára készült stratégiai játék, 
melyben a játékosok daimjóként várak meghódításával 
egyesíthetik a feudális Japán háborúzó klánjait. A játékot  
az nyeri, aki több pontot szerez a játék végére.

Tartozékok

Előkészületek

A játék előtt az alábbi előkészületek szükségesek:

1.	 A hadszíntér összeállítása: Helyezzétek a vár kártyákat 
mindenki számára jól látható helyre és rendezzétek őket 
képpel felfelé szín szerinti csoportokba.

2.	 A kockák előkészítése: A kockákat tegyétek a vár kártyák 
mellé, hogy minden játékos könnyen hozzáférjen.

3.	 Kezdő játékos meghatározása: Döntsétek el, ki lesz a kezdő 
játékos, ő fogja kezdeni a játékot.

A játék menete

A Háborúk korában a játékosok egymás után következnek az 
óramutató járásával megegyező irányban. A játék akkor ér véget, 
amikor az utolsó, még be nem vett várat elfoglalja valaki  
(lásd: „győzelem”).

A játékos köre

A játékos köre egy vagy több kockadobásból áll, amit ostromnak 
nevezünk. Az ostrom a seregszemlével kezdődik. A játékos 
az első dobásához mind a hét kockát felhasználhatja. Majd a 
seregszemle végrehajtása után választhat egyet a második pont 
valamelyikéből (2.a vagy 2.b).

1.	 Seregszemle: A játékos dob a készletében lévő kockákkal.

2a.	 Támadás: Amennyiben a játékos eddig még nem tette meg, 
most ki kell választania, hogy melyik várat ostromolja.  
A dobott szimbólumokkal feltölti az ostromlott vár kártya 
egy harci sorát (lásd a „harci sor feltöltése” résznél); vagy

2b.	 Újraszervezés: A dobott kockák közül egyet eltávolít a 
készletéből, a kör további részében ezzel már nem dobhat.

Az ostrom addig tart, amíg a játékos elfoglalja az ostromlott 
várat (lásd a „vár bevétele”), vagy már az utolsó kockát is el 
kellett távolítania a készletéből. Mindkét esetben a tőle balra ülő 
játékos következik.

Az ostromlott vár kiválasztása

Amikor a játékos végrehajtja az első támadását, ki kell 
választania, hogy melyik várat ostromolja. Választhat egy olyan 
képpel felfelé lévő várat, beleértve egy másik játékos várát is, 
amelynek valamelyik harci sorát fel tudja tölteni (ha ezt nem 
tudja megtenni, akkor támadás helyett csak az újraszervezést 
lehet választani). A kör fennmaradó részében csak a választott 
várat lehet ostromolni. 

Harci sor feltöltése

Amennyiben egy vagy több dobott szimbólum pontosan 
megegyezik az ostromlott vár valamelyik harci sorával, akkor 
azt a harci sort a játékos feltöltheti. A feltöltés egyszerűen úgy 
zajlik, hogy ezeket a kockákat az ostromlott vár 
kártyájának a megfelelő harci sorára kell helyezni. 
Az ostrom további részében az így felhasznált 
kockák kikerülnek a játékos készletéből.
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A gyalogsági harci sor téglalap alakú, egy számot és egy ( ) 
szimbólumot tartalmaz. A gyalogsági harci sor feltöltésekor a 
dobott szimbólumoknak nem kell pontosan megegyezniük a 
harci sorral, ehelyett legalább annyi ( ) szimbólummal  
( , , ) kell feltölteni, amekkora érték található a 
téglalapban a ( ) szimbólum előtt.

Fontos: A játékos támadásonként csak egy harci sort tölthet fel.

Még el nem foglalt vár ostromlása esetén  
(a középen elhelyezkedő várak), a vár kártya bal 
felső sarkában lévő speciális daimjó harci sort nem 
kell figyelembe venni. Egy másik játékos várának 
ostromlásakor, a speciális daimjó harci sort is fel 
kell tölteni a vár bevételéhez.

Vár bevétele

Ha egy játékos az ostrom során a vár kártya minden harci sorát 
feltöltötte, akkor a várat elfoglalta. Az így elfoglalt vár kártyát 
képpel felfelé helyezze maga elé úgy, hogy minden játékos 
láthassa.

Klán egyesítése

Ha egy játékos egy adott klán összes várát elfoglalta, akkor 
ezeket a vár kártyákat képpel lefordítva rendezze egy kupacba, 
hogy a klán teljes pontértéke látható legyen. Más játékos már 
nem ostromolhatja az így lefordított várakat.

Győzelem 
A játék azonnal véget ér, amikor az utolsó, még be nem vett 
várat (a középen elhelyezkedő várak) elfoglalja valaki. Ekkor 
minden játékos összeadja a képpel felfelé lévő elfoglalt várainak 
pontértékét, és ha van egyesített klánja, akkor az azért járó 
pontokat (az egyesített klán kupac legfelső lapján látható érték). 

Akinek a legtöbb pontja összegyűlt, az nyeri a játékot. Döntetlen 
esetében az nyer, aki több várat foglalt el. Ha még így is 
döntetlen az állás, akkor az nyer, aki több klánt egyesített. 
Ha még ezután is döntetlen az állás, akkor a játékosok 
megosztoznak a győzelmen.
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Példajáték

Évi hét kocka dobásával kezdi az ostromot (seregszemle), 
a dobás eredményét lásd lentebb. Mivel már van egy 
elfoglalt Mori vára, ezért a még be nem vett Gassantodát 
próbálja ostromolni, ami szintén a Mori klánhoz tartozik. 
A dobása után a támadást választja és a három kockával, 
amin gyalogsági szimbólumok vannak, feltölti a vár 
kártya gyalogsági harci sorát.

A készletében maradt négy kockával folytatja az 
ostromot, a dobás eredménye:

Sajnos ezzel a dobással egy harci sort sem tud feltölteni. 
Újra kell szerveznie a seregét, tehát egy kockát eltávolít 
a készletéből, a megmaradt három kockával újra dob, 
reménykedve abban, hogy ezúttal sikeresebb lesz, a dobás 
eredményét lásd lentebb. Mivel a dobás tartalmaz daimjó 
szimbólumot, ezért ismét támadást hajthat végre, feltöltve 
a vár kártya még üres harci sorát, ezzel sikeresen bevette 
Gassantodát, amit maga elé helyezhet.

Mivel Évi elfoglalt minden Mori várat, sikeresen 
egyesítette a klánt. Mindkét vár kártyát képpel lefordítja, 
majd egymásra helyezi őket, hogy a klán teljes pontértéke 
látható legyen, ami a Mori klán esetében „5”.

Példa a végső pontszámításra

Évi elfoglalta az utolsó középen lévő várat, így a játék 
véget ért. Ő és Peti összeszámolják pontjaikat:

Évi összpontszáma (2+3+3+1+3+5=17) több, mint Petié 
(4+1+2+1+8=16), tehát Évi lett a győztes.
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