Nowy krol utrzymat si¢ raptem jeden rok na tronie i zmart! Jego rzady trwaly niezbyt dtugo. Teraz pig¢ nowych Ludoéw
dotaczyto do zmagan o wladzg i tron. Czy sprzymierzysz si¢ z Gnomami, zaktadajac, ze obronisz je przed Gigantami?
Skorzystasz z madrosci Medrcow? Skusisz niesmiate Trole, aby si¢ do ciebie przytaczyly? Czy tez zawierzysz potedze
Smokow? Wybierz swoich sprzymierzencow i zdobadz tron!

KOMPONENIY
52 karty - dla 5 Ludow:
13 Gnomow (3x1,3x3,3x5,3x 7, 1x 9)
9 Gigantow 2x1,2x3,2x5,2x 7, 1x 9)
10 Smokoéw wartosci 0-9
10 Troli wartosci 0-9
10 Medrcow wartosci 0-9
2 karty pomocy

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj wszystkie karty i umies¢ zakryty stos na srodku stotu. Rozdaj kazdemu z graczy po 13 kart. Nastepnie kazdy
gracz bierze swoje karty do reki, nie pokazujac ich przeciwnikowi.

ROZGRYWKA
Gra podzielona jest na dwie Fazy. W pierwszej gracze beda rekrutowaé poplecznikow z ludow zamieszkujacych
krolestwo. W Drugiej Fazie uzyja ich do walki o glosy poparcia kazdego z 5 ludéw zamieszkujacych krolestwo.

Gracz, ktory zdobedzie przynajmniej 3 glosy poparcia, zostanie nowym krolem i zwyciezca gry.

FAZA PIERWSZA: REKRUTACJA POPLECZNIKOW

Faza ta sklada si¢ z 13 tur, podczas ktorych gracze zagrywaja karty trzymane w reku. Pierwsza turg rozpoczyna najmtodszy
gracz. Kazda kolejna ture rozpoczyna ten gracz, ktory wygral poprzednia, czyli zrekrutowat poplecznika (za wyjatkiem Smokow).
Gracz ten nazywany bedzie Wodzem. Kazda tura rozgrywana jest w trzech krokach:

Krok 1. Odkryj jedng karte

Odwro¢ wierzchnia karte z talii na $rodku stotu i umies¢ ja pomigdzy graczami. Gracze beda rekrutowaé tego poplecznika.

Krok 2. Zagraj karty
1. Wodz zagrywa jedna, dowolna karte z reki (zagrywana karta nie musi by¢ tego samego Ludu co rekrutowany poplecznik).
2. Nastepnie drugi gracz zagrywa jedna karte z reki.
Wazne: Jesli to mozliwe, z tego samego Ludu co karta zagrana przez Wodza.
Oznacza to, ze jesli gracz posiada karte tego samego Ludu na rece, to MUSI ja zagrac. Gracz moze zagra€ karte
innego Ludu, TYLKO jesli nie posiada na rgku karty odpowiadajacej zagranej przez Wodza karcie.

Krok 3. Zbierz karty

. Gracz, ktory zagrat najwyzsza karte Ludu (0 najnizsza, 9 najwyzsza), odpowiadajaca karcie Wodza, wygrywa odkryta
karte ze srodka stotu. W przypadku remisu, poplecznika rekrutuje Wodz.

Wazne: Jesli drugi gracz zagrat karte inng niz Lud Wodza, automatycznie przegrywa ture.

. Zwycigzca kiadzie zrekrutowana kartg zakryta na swoim stosie Poplecznikow (za wyjatkiem Medrcow). Przegrany
bierze zakryta karte z wierzchu talii i (moze ja podejrze¢, ale nie pokazuje jej drugiemu graczowi) umieszcza ja
zakryta na swoim stosie Poplecznikow.

Wazne: Karty z twojego stosu Poplecznikow beda tworzyly twoja reke w Fazie Drugiej.

. Odrzuccie wszystkie (pozostate) karty na stos kart odrzuconych.

Wazne: Upewnij si¢, ze twoj stos Poplecznikow jest zakryty, a stos Punktow odkryty - w ten sposob si¢ nie
pomylisz i zawsze je rozroznisz.

Faza Pierwsza konczy si¢, gdy gracze nie beda mieli juz kart w rece (po 13 turach). Gracze przechodza do Fazy Drugie;j.

FAZA DRUGA: WALKA O GLOSY LUDOW

Obaj gracze biorg do reki 13 kart Poplecznikow zrekrutowanych w Pierwszej Fazie rozgrywki. Teraz gracze zagraja
kolejne 13 tur. Jednak zamiast walki o konkretna, jedna, widocznag karte, gracze begda walczyli o obie zagrane
w kazdej turze karty. Kazda tura sktada si¢ z dwoch krokow:

Krok 1. Zagraj karty
1. Wodz zagrywa jedna, dowolna karte z reki.
2. Nastepnie drugi gracz zagrywa jedna kartg z reki.
Wazne: Jesli to mozliwe, musi to by¢ karta odpowiadajaca Ludowi zagranemu przez Wodza.

Krok 2. Zbierz karty

1. Okresl zwycigzce tak samo jak w Fazie Pierwsze;j.

2. Zwyciezca tury umieszcza obie zagrane karty (swoja i przeciwnika) odkryte na swoim stosie Punktow chyba,
ze dziata zdolno$¢ Troli lub Gnomow.

Po 13 turach gra si¢ konczy i gracze przechodza do podliczania zdobytych gtosow.

KONIEC GRY | PUNKIACUA

Gracze licza, ile posiadaja kart kazdego z Ludow w swoim stosie Punktow. Gracz posiadajacy wigcej kart danego
Ludu, wygrywa jego gtos. W przypadku remisu, wygrywa gracz posiadajacy najwarto$ciowsza kart¢ danego Ludu.
Jesli nadal jest remis, decyduje druga najwartosciowsza karta danego Ludu. Gracz posiadajacy co najmniej trzy gtosy
roéznych Ludow zwycigza rozgrywke i zostaje krolem!

SPECJUAINE MOCE [UDOW

Kazdy z Ludéw posiada specjalng moc, majaca wptyw na rozgrywke:

GNoOMY

Jesli wygrasz Gnoma w Fazie Drugiej, musisz go umiesci¢ odkrytego przed soba (zamiast zakrytego na
stosie punktéw). Na koncu gry wszystkie Gnomy nadal lezace przed toba umieszczasz na swoim stosie
punktow.

GIGANCI

Zwyciezca tury, moze za kazdego Giganta w niej zagranego, odrzuci¢ na stos kart odrzuconych Gnoma
lezacego przed przeciwnikiem. Odrzucany Gnom musi mie¢ taka sama wartos¢, jak zagrany Gigant.
Przyklad 1: Gracz A zagrywa Giganta o wartosci 3, a gracz B o wartosci 5. Gracz B wygrywa ture i moze
odrzuci¢ Gnomy gracza A o wartosci 3 i 5. Przed graczem A leza dwa Gnomy o wartosci 3 i jeden o wartosci 7.
Gracz B odrzuca zatem Gnoma o wartosci 3.

Przyktad 2: Gracz A zagrywa Giganta o wartosci 1. Gracz B nie moze podazac za Ludem i zagrywa Trola
o warto$ci 4. Gracz A wygrywa ture i moze rozgnie§¢ Gnoma o wartosci 1 Gracza B.

Przykiad 3: Gracz A zagrywa Smoka o wartosci 4. Gracz B nie moze podazy¢ za Ludem i zagrywa Giganta
o wartos$ci 3. Gracz A wygrywa tur¢ i moze rozgnie$¢ Gnoma o wartosci 3 gracza B.

Wazne: Jesli gracz nie posiada Gnoma o tej samej wartosci co Gigant, wygrany Gigant jest umieszczany
na stosie punktacji bez zadnych dodatkowych efektow.

SMOKJ

Gracz, ktory jako ostatni zagra Smoka w turze, bedzie Wodzem w kolejnej. Niezaleznie od wartosci zagranego
Smoka, ani czy gracz podazyt za Ludem. Zwyciezca tury bierze kart¢/karty normalnie.

Przyktad 1: Gracz A zagrywa Smoka o wartosci 7. Gracz B zagrywa Smoka o wartosci 3. Gracz A wygrywa
turg, ale to gracz B bedzie Wodzem w kolejne;j.

Przyktad 2: Gracz A zagrywa Giganta o warto$ci 5. Gracz B nie moze podazy¢ za Ludem i zagrywa Smoka
o wartosci 4. Gracz A wygrywa ture, ale to gracz B bedzie Wodzem w kolejne;j.

TROLE
W Fazie Drugiej gracz moze wzia¢ na swoj stos Punktacji tylko jedng karte Trola. Jesli zostaty zagrane dwa
Trole, zwycigzca tury bierze karte o najwyzszej wartosci, a drugiego Trola odktada na bok - do wzigcia przez
zwyciezce kolejnej tury. Jesli kilka tur z rzedu byly zagrywane Trole moze ich leze¢ kilka z boku. Zwyciezca
tury zawsze bierze tylko jednego Trola o najwyzszej warto$ci, nawet jesli Trol ten nie byt teraz zagrany,
a lezy z boku. W ostatniej turze rozgrywki wygrywajacy gracz bierze wszystkie karty Troli lezace na stole.

MEDRECY

Jesli wygrasz ture w Fazie Pierwszej zagrywajac Medrca, mozesz podejrze¢ wierzchnia karte talii i zdecydowaé
czy wezmiesz t¢ karte, czy odkryta karte poplecznika. Jesli wezmiesz karte z talii, twoj przeciwnik bierze karte
odkryta. W przeciwnym wypadku bierze kartg z talii jak zawsze.




ACZENIE CLAM | ORAZ CLAM 2

Jesli posiadasz gry CLAIM 1 oraz CLAIM 2 mozesz je potaczy¢, aby pozna¢ nowe
kombinacje Ludéw i nowe sposoby interakcji migdzy nimi.

WARIANT DA 2 GRACZY

Potacz obie gry, aby stworzy¢ wiasna tali¢ CLAIM.
Zasady pozostaja bez zmian z kilkoma wyjatkami:

PRZYGOIOWANIE GRY

Mozesz stworzy¢ wlasna tali¢ postepujac nastepujaco:

1. Wez wszystkie karty Rycerzy i Goblinow z CLAIM 1 lub Gnoméw i Gigantow z CLAIM 2. Nieuzywana
par¢ Ludow odt6z do pudetka. Nie bedziesz ich uzywat w tej rozgrywce.
2. Dobierz dodatkowe 3 Ludy z CLAIM 1 iz CLAIM 2. Niewybrane karty Ludow schowaj do pudetka.
Nie bedziesz ich uzywat w tej grze.
. Potasuj wszystkie wybrane karty Ludow i umie$¢ tak stworzong tali¢ zakryta na srodku obszaru gry.
. Rozdaj kazdemu z graczy po 13 kart.

WARIANI DA 3-4 GRACZY

Potacz talie CLAIM 1 i CLAIM 2, aby moc zagraé¢ nawet w 4 osoby.
Zasady pozostaja bez zmian z kilkoma wyjatkami:

PRZYGOIOWANIE GRY

Mozesz stworzy¢ wlasng tali¢ postepujac nastepujaco:

1. Wez wszystkie karty Rycerzy i Goblindw z CLAIM 1 ALBO Gnomoéw i Gigantow z CLAIM 2.
Nieuzywana par¢ Ludow odt6z do pudetka. Nie bedziesz ich uzywat w tej rozgrywce.

2. Dobierz dodatkowych 5 Ludow z CLAIM 1 i z CLAIM 2. Niewybrane karty Ludéw schowaj do pudetka.
Nie bedziesz ich uzywat w tej grze.

3. Potasuj wszystkie wybrane karty Ludéw i umies¢ tak stworzona tali¢ zakryta na $rodku obszaru gry.

4. Rozdaj kazdemu z graczy po 12 kart w grze na 3 osoby albo po 9 kart w grze na 4 osoby.

ROZGRYWKA
W grze na 3 osoby gracze graja osobno.

W rozgrywce czteroosobowej gracie w druzynach dwuosobowych. Twoim partnerem jest gracz siedzacy
naprzeciwko ciebie. W ten sposob karty beda zagrywane naprzemiennie przez cztonkéw kazdej z druzyn.

FAZA PIERWSZA

W kazdej z tur odstaniane sa dwie wierzchnie karty z talii. Umiescécie je na srodku stotu. Najmtodszy gracz
zaczyna gre.

Rozpoczynajac od Wodza kazdy z graczy, zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, zagrywa jedna karte.
Pierwsza zagrana karta w turze okresla wiodacy Lud. Gracze musza podaza¢ za tym Ludem, jesli tylko moga.

Ture wygrywa gracz, ktory zagrat najwyzsza karte wiodacego Ludu. Pierwszenstwo maja zagrane karty pasujace
do wiodacego Ludu, w kolejnosci ich wartosci. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
zagral swoja karte. Jesli wielu graczy zagrato karte niepasujaca do wiodacego Ludu decyduje warto$¢ zagranych
kart (od najwyzszej w dot), niezaleznie od Ludu. Remisy rozstrzyga kolejnos¢ zagrania kart.

Gracz wygrywajacy ture jako pierwszy, wybiera jedng z odkrytych kart na $rodku stotu. Druga karte bierze
drugi gracz. Pozostali gracze biorg wierzchnia, zakryta karte z talii (trzeci gracz wezmie kartg przed czwartym
graczem). Wszystkie wzigte karty sa dotaczane do talii Poplecznikéw kazdego z graczy.

Gdy gracze juz wzigli swoje karty, zwycig¢zca tury bedzie Wodzem w kolejnej. Gracze kontynuuja Fazg
Pierwsza, az talia si¢ wyczerpie i gracze nie bgda mieli kart w reku.

FAZA DRYGA

Wszyscy gracze biorg do r¢ki wszystkich swoich Poplecznikow.

W fazie tej zwycigzca tury zabiera wszystkie zagrane karty chyba, ze zadziataty specjalne moce Ludow.

KONIEC GRY | PUNKIACJUA

W rozgrywce na 3 osoby gracz, ktory zdobyt najwigcej gtosow roznych Ludow zwycigza. W przypadku
remisu wygrywa gracz posiadajacy najwigcej kart Ludow na niego glosujacych. Jesli nadal jest remis,
remisujacy gracze sumujg warto$¢ kart Ludow na nich glosujacych i zwycigza osoba z najwyzsza taczna
wartoscia.

W grze na 4 osoby gracze z jednej druzyny tacza swoje karty. Druzyna, ktora zdobyta najwiecej gtosow
ZWYycigza.

SPECJA|NE MOCE JUDOW
Specjalne moce niektorych Ludow dzialaja nieco inaczej w grze na 3 i 4 graczy:

) RYCERZE
- Jesli Gobliny s Ludem wiodacym i w tej turze zostanie pozniej zagrany Rycerz, Rycerz wygrywa
turg. Jesli w tej turze zagrano wielu Rycerzy, ten o najwyzszej wartosci wygrywa.
Wazne: Jesli Gobliny nie s3 Ludem wiodacym, moc Rycerzy nie dziata.

) ZMENNOKSZTAZNI
W Jesli Zmiennoksztattni nie sg ludem wiodacym, sa uznawani za kart¢ pasujaca do Ludu wiodacego.
' Wazne: Zmiennoksztattny nie posiada mocy specjalnych Ludu wiodacego, ani zadnego innego.

1 MEDRCY
: Jesli ture podczas Fazy Pierwszej wygra gracz, zagrywajac Medrca, moze on podejrze¢ wierzchnia
karte z talii. Gracz ten moze wzia¢ t¢ kartg albo jedna z kart odkrytych. Jesli wezmie karte z talii,
drugi gracz bierze kart¢ odkryta i trzeci gracz bierze druga odkryta karte. Czwarty gracz bierze
wierzchnig karte z talii.

KRASNOUDY

W Fazie Drugiej gracz, ktory zagrat kart¢ o najnizszej wartosci (niezaleznie od Ludu), zabiera
wszystkie Krasnoludy zagrane w tej turze. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory jako ostatni
zagrat swoja karte.

GIGANIY
@ Jesli gracz wygrywa turg zawierajaca jednego lub wiecej Gigantéw w Fazie Drugiej, kazdy z Gigantow
: zagranych w tej turze odrzuca jednego Gnoma o tej samej wartosci u kazdego z przeciwnikow zwyciezcy.
Wazne: Giganci nigdy nie odrzuca Gnomow zwycigzcy tury, ani jego partnera z druzyny przy
rozgrywce czteroosobowe;.
Wazne: Mozliwe jest, ze wiele Gnomow tego samego gracza zostanie odrzuconych, bo moze
zosta¢ zagranych wielu Gigantow o tej samej warto$ci.

Autor Gry: Scott Almes
llustracje: Mihajlo Dimitrievski
Projekt: Martijn Haddering, Jeroen Hollander

Edycja Polska: Czacha Games
Ttumaczenie: Pawet Bedz
Korekta: Michat Solan, “Windziarz”




