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iEl Rey ha muerto! ¢Qué ha sucedido? Nadie lo sabe realmente. Esta mafiana fue encontrado dentro de un barril de vino. Han
podido ser sus enemigos o su propia “sed” lo que lo ha llevado a este final. Sea como fuere, el Rey estd muerto y no ha dejado
herederos conocidos, por lo que deberan ser las cinco facciones del reino las que elijan al nuevo Rey: ¢Serds t el elegido?
¢Rednes el valor necesario para ganarte el favor de las 5 facciones del reino?

COMPONENTES

52 Cartas - (5 Facciones):
14 Goblins numerados del 1 al 9, + 5 cartas de valor o
10 Enanos numerados del o al 9
10 No Muertos numerados del o al 9
10 Doppelgingers numerados del o al g
8 Caballero numerados del 2 al 9
2 Cartas de Resumen

PREPARACION

Baraja todas las cartas y colécalas en un mazo boca abajo en el centro de la mesa. Reparte 13 cartas a cada jugador. Cada jugador
toma sus cartas sin mostrarlas al otro jugador.

RESUMEN DEL. JUEGO

Cada partida de Claim consta de dos fases diferentes. En la Fase Uno, cada jugador utilizaré su mano de cartas para reclutar
Seguidores. En la Fase Dos, cada jugador utilizar los Seguidores conseguidos en la Fase Uno para luchar y ganarse el méximo
de Simpatizantes de cada una de las cinco facciones del reino. Al final de la partida, el jugador que haya logrado la mayoria de
Simpatizantes de una faccion ganard su voto. jEl jugador que logre el voto de al menos 3 facciones ganard la partidal

FASE UNO: RECLUTAR SEGUIDORES

Esta fase consta de 13 bazas, una por cada carta en la mano de cada jugador. El Lider de cada baza (quien la inicia) serd el
jugador que haya ganado la baza anterior. El primer Lider de la partida serd el jugador més joven.

Cada baza se jugard siguiendo estos 3 pasos:

Revelar una Carta
Toma la primera carta del mazo central y colécala boca arriba en el centro de la mesa. Los jugadores compiten por esta carta.

Jugar Cartas

1. El Lider juega una carta de su mano.
Nota: Puede escoger cualquier carta de su mano, no tiene que ser de la misma faccion por la que estdn compitiendo.

2. El jugador contrario juega una carta de su mano siguiendo la Regla de Arrastre.
Regla de Arrastre: Si es posible, el jugador contrario debe jugar una carta que siga la faccién. Es decir, si el jugador tiene en
su mano una carta de la misma faccién que la jugada por el Lider, estd obligado a jugarla (excepcién: Doppelganger). En otras
palabras, el jugador contrario solo puede jugar una carta de una faccién diferente si ninguna de las cartas de su mano coincide
con la faccion jugada por el Lider.

Reclutar Seguidores

1. El jugador que haya jugado la carta de mayor valor (siendo o el més bajo y g el més alto) de la faccién jugada por el Lider gana
la carta del centro de la mesa. En caso de empate, el Lider gana la baza.
Nota: Si el jugador contrario juega una carta de una faccion diferente, el lider gana la baza autométicamente, a no ser que el
poder de una faccion (Doppelgingers o Caballeros) diga lo contrario.

2. El ganador de la baza coloca la carta ganada boca abajo en su mazo de Seguidores. El perdedor toma la carta superior del mazo
central y la sittia boca abajo en su mazo de Seguidores. La puede mirar, pero no debe mostrérsela a su rival.
Nota: Las cartas del mazo de Seguidores serdn vuestra mano en la Fase Dos.

3. Si cualquier jugador ha jugado una carta de No-Muerto, el ganador de la baza la/s tomayy la/s coloca en su pila de Simpatizantes
(ver Fase Dos), en vez de descartarla/s.
Importante: Una carta de No-Muerto del centro de la mesa ganada como Seguidor en la Fase Uno se sigue colocando en el
mazo de Seguidores.

4. Las cartas jugadas se descartan.
Continuad hasta que el mazo se haya agotado o los jugadores se hayan quedado sin cartas en su mano.

A continuacién, comienza la Fase Dos

FASE DOS: CONSEGUIR SIMPATIZANIES

Los jugadores llevan a su mano las 13 cartas de su mazo de Seguidores, conseguidas durante la Fase Uno. Comienza una nueva
fase de 13 bazas, en la que los jugadores, en lugar de competir por la carta revelada en el medio, competirén por las 2 cartas
jugadas en cada una de las bazas (las que irdn colocando en su pila de Simpatizantes).

Importante: Aseguraos de mantener la pila de Simpatizantes boca arriba y el mazo de Seguidores boca abajo para mantenerlos
separados.

Cada baza se juega siguiendo estos dos pasos:

Jugar cartas

1. El Lider juega una carta de su mano.
2. Eljugador contrario juega una carta de su mano.
Importante: jLa Regla de Arrastre sigue vigente!

Conseguir Simpatizantes

1. Se determina el ganador al igual que en la Fase Uno.
2. El ganador de la baza colocard las dos cartas jugadas boca arriba en su pila de Simpatizantes, a no ser que el poder de una
faccién (Enanos) diga lo contrario.

Cuando los jugadores hayan jugado todas las cartas de su mano, se puntdan las facciones.

FIN DE |A PARIDA Y PUNIUACION

Los jugadores cuentan las cartas de cada faccién que tienen en su pila de Simpatizantes. El que tenga més cartas de una faccion
gana su voto. Si hay empate, quien tenga la carta més alta de esa faccién gana el voto. Si el empate contintia, comprobad quién
tiene la segunda carta ms alta, y asf sucesivamente. jEl jugador que gane el voto de al menos tres facciones gana la partidal

PODERES ESPECIALES DE LAS FACCIONES

Cada faccién tiene los siguientes poderes especiales que afectan al juego:

CABA|IIEROS ¢ GOBLINS
¥ Cuando juegas un Caballero después de un Goblin, No tienen poderes especiales.

el Caballero gana automaticamente al Goblin, = =
independientemente de su valor. @@ DOPPELGANGERS

Importante: Aun asi, el jugador debe seguir la regla Los Doppelgingers son una faccién comodin. Puedes

de arrastre si puede. {udgar un Doppelginger en vez de seguir a la faccion
f

er, incluso si tienes cartas de esa faccién. Cuando

ENANOS un Doppelginger se juegue en segundo lugar durante

% En la Fase 2, el perdedor de la baza coloca en su pila de una baza, se considerard de la misma faccién que la
Simpatizantes todas las cartas de Enano jugadas. El carta jugada por el Lider.

anador de la baza coloca en su pila de Simpatizantes Nota: Si el lider juega un Doppelginger, el otro

as cartas jugadas que no sean de Enano. jugador sigue teniendo que seguir a%a accion lider

jugando otro Doppelgénger, si puede.

NO-MUERTOS i : : i

. A portante: Un Doppelginger no adquiere
ity s s oMo e gy e sl T

ier o e e B Por ejemplo, si se juega durante la Fase 1 después de

ala pila de Simpatizantes del ganador de la baza. un No-Muerto, éste no es conseguido por el ganador;

ni seria conseguido por el perdedor si se jugase

después de un Enano durante |a Fase 2.
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