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Cada Cla tem o poder de alterar a partida, descrito na lateral esquerda da carta. Quando vocé
joga uma carta com a face para cima durante a fase de reunir Seguidores, vocé pode ativar seu
poder de Cla somente, e somente se, ndo houver nenhum outro Seguidor com a face voltada
para cima na escaramuga com forca MENOR naquele momento. A maioria dos efeitos deve ser
resolvido imediatamente apds a agao.

Alguns poderes, por outro lado, somente produzem efeitos no final da rodada. Se ativado, coloque
esta carta de lado para mostrar que foi ativada. Uma vez ativada, estes poderes surtirdo efeito
mesmo que outro Seguidor de forca menor seja jogado depois. No entanto, surtira o efeito
somente se vocé controlar o Seguidor no final do round e se ele ainda continuar em jogo. Se, por
algum infortiinio, seu Seguidor pertencer ao exército de outro jogador no final da Rodada, entao
o efeito beneficiara este jogador.

Cartas jogadas com a face voltada para baixo nao ativam seus poderes.

PODERES IMEDIATOS
e COCKBURN - TROCA COM UM SECTARIO

A Quando esta carta é ativada, vocé a coloca como um Sectdrio, entdo pega
“=  um Sectdrio diferente e o coloca a sua frente. A carta a sua frente agora é um
-~ Seguidor em seu exército e também conta para sua forca no final da rodada,
)‘ enquanto a carta que vocé colocou como Sectirio nao faz parte de seu exército
(ela € um Sectdrio).

Vocé pode colocar esta carta no exército de outro jogador e colocar um dos
“L Seguidores dele no seu exército. Se vocé pegar uma carta com a face para baixo
ela continua com a face para baixo em seu exército.

%’ . FERGUSSON - TROCA COM OUTRO SEGUIDOR
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A % FORSYTH - SAQUE UMA CARTA

N h .
Saque a carta do topo da pilha de saque e coloque-a em sua mao.

;f\: Jogue outra carta de sua mao para se tornar um Seguidor em seu exército. Esta
¢ carta pode ser ativa se as condigdes forem implementadas e vocé escolher por
ativa-la. Se vocé jogar outra Makgill e ela puder ser ativada, vocé podera jogar
outra carta e assim por diante.
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§?§ 7 MAKGILL - REUNA OUTRO SEGUIDOR
S e

R

SCOTT - COPIE OS PODERES DE OUTRO SEGUIDOR
92 Copie os poderes de qualquer Seguidor com a face para cima. Se vocé copiar o poder

de um Cla que surta efeitos no final da rodada, use a ficha deste Cla, colocando-a
sobre a carta Scott ativa para fazer lembrar o poder de qual Cla foi copiado.

Esta carta copia o poder do Cla
Cochrane. No final da rodada, o

jogador também estard apto a
convocar dois Sectarios.

WEMYSS - DESCARTE OUTRO SEGUIDOR

y: Vocé pode descartar um Seguidor de qualquer exército.

'z
PODERES DE FINAL DE RODADA
BRUCE - QUALQUER CLA

.!_ Quando ativado, cartas do Cla Bruce sdo consideradas, no final da rodada, parte de
ﬂ" qualquer Cla que vocé desejar. Isso ajuda a forca do exército a dobrar seu valor. Isso
ndo ganha o poder dos outros Clas.

COCHRANE - PEGUE DOIS SECTARIOS
2 No final da rodada, quando for sua vez de convocar sectarios, pegue dois em vez de
1 um. Se vocé for o ultimo jogador a escolher e houver apenas um Sectrio, pegue-o.

Se vocé néo for o dltimo, significa que o tltimo jogador nao receberd nenhum
Q\ Sectario.

MACDONNELL - GUARDE PARA A PROXIMA RODADA
Quando a rodada terminar, esta carta nao é descartada e permanece em jogo para
a proxima rodada. Este poder, no entanto, nao pode ser ativado novamente. Depois
de sua primeira rodada, endireite a carta para mostrar que seu poder ja foi usado.
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ELUCIOACAO DASREGRAS
* Se as cartas da pilha de saque acabarem, embaralhe a pilha de descarte para formar uma
nova pilha de saque.
* A qualquer momento vocé pode olhar as cartas de seu exército com a face voltada para baixo.
* Vocé devera ter a0 menos um Seguidor em seu exército no final da rodada para convocar um Sectario.

* Se no seu turno nao houver Sectdrios para serem pegos, vocé nao clama por Sectdrios nesta
escaramuca.

* Se um ou mais Sectdrios nao forem convocados no final de uma escaramuca, descarte e
reponha-os com novos Sectdrios.

* Se todos os Sectdrios que vocé sacou no inicio da rodada tiverem a mesma forca, descarte
todos imediatamente e 0s reponha com outros novos.

* S6 se ativa o poder de um Cla no turno em que for jogado. Se ele iniciar a escaramuga em jogo
ou se vocé tomar sua posse em razao de uma troca, seu poder nao € ativado. Note, no entanto,
que o poder ativado no final da rodada continua ativado na troca.

* Copiar o poder de outro Seguidor nao sobrepuja o poder do Seguidor copiado.

REGRAS ALTERNATIVAS PARA 4 OU 3 JOGADORES

Se vocés tiverem jogando com quatro ou cinco jogadores, entdo o poder de um Cla se ativa desde
que ndo haja na escaramuga outros Seguidores do mesmo Cla com forca igual ou menor
a do seu Seguidor. Basicamente, quando estiver determinando se o poder de um Cla em uma
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partida com quatro ou cinco jogadores, ignore a forca de qualquer Seguidor de Cla diferente.
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CONTEUOO

98 cartas
9 fichas de cla
1 Espada de Victor (Ficha de Iniciativa)

INTROOUCAO

0 trono da Escécia repousa vazio e os Clas lutam entre si para reivindica-lo. Como um Lorde da
Escdcia, vocé conquista a lealdade dos Clas mostrando suas proezas em batalha.
Conquiste lealdade suficiente e vocé sera capaz de ascender ao trono e ser coroado Rei.

Lenoo A5 CARTAS

e CLA - Cada carta pertence a um dos oito Clas basicos ou ao Cla Real Bruce. 0
nome de um Cl3, o retrato de seu comandante, seu kilt e seu escudo sao mostrados
em cada carta.

@ RANK - Cada carta tem um rank
diferente. Seu rank exclusivo entre as cartas
esté disposto no canto superior a direita e
pode ser usado para decidir empates. Quanto
maior o nimero, mais alto o rank.

FORCA - Aforga de uma carta estd
disposta no canto superior a esquerda. Ao
final de cada rodada, o exército com o maior
somatorio de forga ganha o direito de clamar
pelo primeiro sectdrio. Durante a rodada, a
forca determina se vocé podera ou nao ativar
o poder do cla. A for¢a de uma carta também
representa seu valor em pontos de vitoria
quando clamada como sectario.
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PODER - Existem nove poderes diferentes no jogo, que correspondem aos oito clas
bisicos e ao Cla Real Bruce.

Durante a partida, cada carta podera ter uma destas fungdes:

Recruta - Uma carta que podera ser adicionada a sua mao.

Seguidor - Uma carta colocada em seu exército a partir de sua mao.
Sectario - Uma carta usada como pontos em sua pilha de pontos de vitoria.
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& DREPARANDO A PARTIOA
* Entregue a Espada de Victor (ficha de iniciativa) ao jogador mais velho.

* Coloque de lado as duas cartas do Cla Bruce. Depois de ter jogado algumas vezes 0 jogo, vocé
podera adiciond-las para obter partidas mais desafiadoras.

* Embaralhe todas as cartas restantes.
* Distribua cinco cartas para cada jogador.
* Crie uma pilha com as cartas restantes.

* Saque as cinco primeiras cartas da pilha de saque e as coloque com a face para baixo uma ao
lado da outra a direita da pilha, como Recrutas.

* Saque uma quantidade de cartas do topo da pilha igual a0 niimero de jogadores e as coloque
a0 lado esquerdo da pilha, lado a lado, horizontalmente. Estas cartas sao os Sectarios.

* Deixe um espago para a pilha de descarte em um dos outros lados da pilha de saque.

* 0 jogador com a Espada de Victor (ficha de iniciativa) inicia a partida.

Jogador A Jogador B
Mao Mao

Recrutas

C--J
Pilha de
Sectarios  Descarte

ogador C

Mao Jogador D

ichade Mao

ll,.--‘-u-..l Iniciativa

© OBjeTIvo DO 10GO

Assim que forem atingidos 40 pontos de forca de Sectarios no final de uma rodada, o jogador
com a maior forca clama o trono e vence a partida.

COMO JOGAR

A partida € jogada durante uma série de rodadas, cada uma representando uma escaramuca.
Cada escaramuca é dividida em cinco turnos. Durante cada turno, um apos o outro, cada
jogador terd duas opcdes: reunir Seguidores jogando cartas de sua mao ou recrutar, sacando
uma carta de Recruta. Reunir Seguidores lhe permite fortalecer seu exército, enquanto
recrutar lhe proporciona mais cartas para jogar. Ao final de cada rodada, cada jogador clama
por um Sectario na ordem da maior para a menor forca do exército. Os Seguidores, Recrutas
e Sectarios que sobrarem sao descartados e uma nova rodada se inicia.

NO SE€U TURNO

Importante: se vocé tiver a Espada de Victor (ficha de iniciativa), no inicio de cada um de
seus turnos e antes de realizar uma agao, vocé tem que revelar um dos Recrutas com a
face virada para baixo. Isso ajuda a identificar qual turno estd sendo jogado. Quando o quinto
Recruta for revelado, o tltimo turno da rodada esta sendo jogado.

Durante cada rodada, quando for seu turno, vocé deve realizar uma das duas acdes:

A. Recrutar uma carta — Saque uma carta de Recruta e a adicione a sua mao. Reponha esta
carta com uma carta da pilha de saque. Se o Recruta que vocé pegou estava com a face
virada para cima, reponha com uma carta com a face virada para cima. Vocé néo pode
recrutar se tiver mais de dez cartas em sua mao.

. Reunir Seguidores — Jogue uma carta de sua mao a sua frente com a face virada para cima
ou para baixo para adiciond-la a seu exército para a corrente escaramuga. Se vocé jogar sua
carta com a face para cima e nao houver nenhuma outra carta na escaramuca com forca
MENOR que sua carta, entdo vocé pode ativar imediatamente o poder descrito na carta.

Depois de ter recrutado uma carta ou reunido Seguidores (e talvez ativado seu poder), seu

turno termina e se inicia o turno do préximo jogador (em sentido horario).

O FINAL OA RODAOA
No final

cada rodada, revele todos os Seguidores que estejam com a face virada para baixo na escara-
muga e some a forca de todas as cartas do exército de cada um dos jogadores. Dobre a forca de qualquer
exército que contenha mais de uma carta desde que TODAS as cartas deste exército sejam do mesmo cla.
Se seu exército tiver a maior forca, vocé vence essa rodada.
Pegue um dos Sectarios disponiveis e o coloque de lado com a face voltada para cima em sua pilha
de pontos de vitdria, para indicar a quantidade de pontos que vocé tem. Entao, na ordem da segunda
maior para a menor forca de exército, cada jogador pega um Sectario e o coloca de lado em sua pilha
de pontos de vitéria. Um jogador sem nenhum Seguidor néo pode pegar Sectario. Sempre que houver
empate entre dois ou mais jogadores, 0 jogador que controlar a carta com maior rank de Cla (o
nimero disposto no canto superior a direita da carta) vence o empate na escaramuca.
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- % Neste exemplo, Judy ganhou a escar-
Sean amugca com 22 pontos (11 dobrados

14 pontos para 22 por ter todo o seu exército ser
composto por duas ou mais cartas do
mesmo Cla). Roger tem apenas uma
carta e ndo pode dobrar sua forca.
Sean tem duas cartas do mesmo Cla,
mas a terceira carta em seu exército
nio é do mesmo Cla. Poderia ter 7:
Makgill que sao do Cla Scott ou uma
carta Bruce ativada, ento sua pontua-
cdo teria sido dobrada.

Roger
12 pontos

Judy
22 pontos

Ambos os jogadores empataram a
escaramuca com 12 de forga. No en-
tanto, Pierce ganhou o desempate e a

escaramuga com sua carta de rank 66,
maior que todas as outras cartas.

Pierce

Depois que todos os jogadores tiverem clamado seus Sectdrios, descarte todos os Sectérios
restantes, todos 0s Recrutas e todos os Seguidores. Depois, reponha com novos Sectarios e
Recrutas da pilha de saque (organizando-os na forma descrita na preparagao da partida) e
inicie uma nova rodada. O jogador que ganhou a rodada anterior inicia o primeiro turno da
rodada seguinte. Entregue a este jogador a Espada de Victor (ficha de iniciativa).

ﬁM OA PARTIOA

CContinue completando rodadas até que alguém tenha acumulado 40 ou mais em forca
dos Sectrios. Neste ponto, vence o jogador com a maior forca dos Sectrios. Se dois ou mais
jogadores empatarem, entéo vence o jogador que colocou o maior na tiltima rodada.
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