R : MERCENARIES

In the absence of permanent standing armies, combatants for the throne rely on mercenaries to do the fighting for them.
But will the Heroes be helpful to your plans? And how about the intentions of the Cyclops, the Elves and the Orc clans?
Chaotic times lies ahead.

Note: This is an expansion. You need CLAIM or CLAIM2 to play the game.

58 cards
18 Heroes
7 Elves numbered 1-7
7 Orcs numbered 1-7
8 Elf/Orc numbered 1-8
10 Cyclops numbered 0-9

8 bonus cards
2 overview cards

To support the game we added 8 “+1 bonus cards” that can be used for the Unicorn faction (from Claim Reinforcements:
Maps) and any other faction that need modifiers.

SET UP
The Elf/Orc factions replace either the Goblin/Knights or the Gnome/Giants combination. The Cyclops faction can be used
to replace normal 10 card factions.

HERO RULES:

At the beginning of the game, shuffle the deck of Hero cards and deal 5 of them out face-down. Then, shuffle your
normal faction deck and remove 5 cards from the top. Add the 5 hero cards to the faction deck and them shuffle the
deck thoroughly. This will be your faction deck that you use during the course of the game. Place the face-down deck in
the middle of the table. Deal each player 13 cards. Each player takes their cards into their hand without showing these
to the other player.

Now, in addition to your normal factions, you will have a few hero cards in the deck. They will be played and used as
normal cards, but each has their own unique ability. When played, the following rules will take affect:

« If the Hero is the first card played, then the opponent may follow with any faction. There is no ‘lead’ faction for that
hand. The values (and any special abilities) will determine the winner.

« If the Hero is the second card played, it is considered to be of another faction. So, the opponent’s lead card will still
have an advantage.

When Heroes are collected in Phase Il, they do not count as any specific faction and do not count towards end game
scoring (unless otherwise stated). The Heroes trump any faction or location power, if there is a conflict, but artifacts
trump everything.

GAME OVERVIEW
The game is played in two distinct phases. In Phase One, each player gets a hand of cards that they will use to recruit
followers. In Phase Two, they will use the followers they gained in Phase One to compete and win over the five factions of
the realms. At the end of the game the player who has the majority of followers of a faction wins that faction’s vote.

The player who wins the vote of at least three factions wins the game!

y PHASE ONE: RECRUIT FOLLOWERS

This phase consists of thirteen tricks, one for each card in each player’s hand. The Leader for each trick is the player
who won the last trick (exception: Dragons). The first Leader of the game is the youngest player. Each trick is played by
following these three steps:

Reveal one card
‘ Flip the top card from the deck in the middle of the table and place it between both players. The players will be
competing for this card.

Play cards
1. The Leader plays any single card from his hand.
| Note: He can choose a card of any faction, this doesn’t have to be a card of the faction the players are competing for. .
2. Then the other player plays any single card from their hand.

Important: If able, the other player must follow faction. Which means, if this player has a card in their hand of the

faction of the card just played then it must be played. In other words, a player can only play a card of a different

faction if no card in their hand matches the faction of the one played by the Leader.

Collect cards

1. The player that played the highest valued card (o is the lowest, 9 the highest) of the faction played by the Leader wins | =
the card in the middle. In case of a tie, the Leader wins the trick.
Note: If the second player played a card of another faction than the Leader automatically wins the trick. al

2. The winner places their won card face-down in their Follower deck (exception: Seer). The loser takes a card from the
top of the deck in the middle and places it face-down in their Follower deck. This player may look at the card, but is not
allowed to show it to the other player.

- | Note: Cards in your Follower deck will be your hand for Phase Two.

3. Discard all (remaining) cards played.
Important: Be sure to keep your Score pile face-up and your Follower deck face-down to keep them separated.

‘ Continue until the deck is depleted and the players are out of cards in their hand.
‘ Now the game moves onto Phase Two.

PHASE IWO: GATHER SUPPORTERS

Both players take the 13 Follower cards they gained during Phase One into their hand. Now, players will play another
13 tricks. However, instead of competing for particular cards in the middle, this time players compete for both cards
played each trick. Each trick is played by following these two steps:

Play cards

1. The leader plays any single card from their hand.

2. Then the other player plays any single card from their hand.
Important: The rules regarding following faction are still in effect!

Collect cards
1. Determine the winner like in Phase One.
2. The winner of the trick places both played cards face-up in their Score pile, unless a faction power (Trolls, Gnomes)

is in effect.
3. If either player has played a Giant card, the player winning the trick may discard one opponent’s won Gnome card for
each Giant in this trick with the same value.

After all players have played all cards from their hand, all factions are scored.

END OF THE GAME & SCORING

The players count how many cards of each faction they have in their Score pile. Whoever has the most cards of a faction

wins that faction’s vote. If there is a tie, whoever has the highest numbered card of that faction wins the vote. If a tie

still exists check who has the second highest numbered card of that faction, and so on. The player who wins the vote of

the most factions wins the game. In case of a tie for the most factions the player with the most cards of factions which

voted for him, wins the game.
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FACTION'S SPECIAL. POWERS

Each faction has a special power that effects play. They are as follows:

CYCLOPS

At the end of the game, the player with the least amount of Cyclops wins the favor of the faction. You must
have at least one Cyclops to win. If there is a tie for the number, the player with the lowest valued Cyclops is
the winner.

ELVES
No special ability

ORCS
No special ability

ELVES AND ORCS

This replaces the base factions (Knights/Goblins or Giants/Gnomes). These are special because they have
dual suited cards: In Phase 1 or 2, when you play a dual suited card, you must announce whether it's played
as an Elf or an Orc. It may be played as either, but you must choose. In Phase 2, if this card is won, it stays
the suit that it was declared to be when played. You can orient the card to show what suit it is.

HEROES

SINGING BARD
On the next hand, you play the lead card.

CENTAUR ARCHER
If played to follow another card, beats any 5 or 6.

BUG |ORD
If you play this card in Phase 2, add 1 to it for each faction card that you've acquired.

JESTER
If played second, this card switches places with the card your opponent played. The hand resolves as if they
played this card and you played the other card.

SIREN

If you lead a hand with this card and lose, then you take a card from your opponent’s score pile.

WITCH
If this card is lead, it can only be beaten by even numbers greater than s.

MINCTAUR

If this is the last card you play in Phase 1 or 2, then you automatically win that hand.

STONE GOLEM
If following a card that is valued between 1-4, the Stone Golem crushes it and the other card is discarded.
The Golem wins the hand.

NECROMANCER,
You may swap this card from your hand with a card that is about to be discarded. (Phase 1)

LIFE STEALER
If played to follow another faction, then this card takes on all the abilities of that faction as if it was that
faction. It does not count as another faction during scoring.

GARGOYLE

If you collect this card in Phase 2, you count it as two of any other faction card.

WEREWOLF
When you play this card, you may change its value to a 5 to have it count as another faction (but it does not
get the faction abilities).

DINOSAUR,
In Phase 2, if this card is defeated then you can add it back into your hand.

VAMPIRE QUEEN

The other cards played against this one have all of their special powers removed.

TREANT

If played in Phase 2, this card may act as a faction that you have collected at least two cards of.

If you win a hand with this Hero in Phase 2 , take a card from your opponent’s hand. Then, give them one of
your choice from your hand in return.

DEATH
If played in Phase 2, players do not collect the cards into their score piles. The cards are discarded. The
player who would have won leads the next trick.

UNDEFEATED WARRIOR
No Effect, but has a high value.
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R : MERCENARIES

Bij afwezigheid van permanente legers van de koning, vertrouwt iedereen op huurlingen in de gevechten voor de troon.
Maar zijn de helden nuttig voor je plannen? En hoe zit het met de intenties van de Cyclopen, de Elfen en de Orc facties?
Chaotische tijden liggen in het verschiet.

Let op: dit is een uitbreiding. Je hebt CLAIM of CLAIM2 nodig om te kunnen spelen.

58 kaarten
18 Helden
7 Elven genummerd 1-7
7 Orks genummerd 1-7
8 Elf/Ork genummerd 1-8
10 Cyclopen genummerd 0-9

8 bonus kaarten
2 overzichtskaarten

Om het spel verder te ondersteunen hebben we 8 “+ 1 bonus kaarten’ toegevoegd die je kunt gebruiken voor de Eenhoorn
factie (uit Claim Reinforcements: Maps) en iedere andere factie die bonuskaarten gebruikt.

\/OORBEREIDING
Als je met de Elven en de Orks gaat spelen vervang je ofwel de Goblin/Ridder of de Gnoom/Reuzen facties. De Cyclopen
kunnen andere facties met 10 kaarten vervangen.

SPELREGELS VOOR, DE HEL DEN:

Voordat het spel begint schud je de 18 Helden kaarten en leg je 5 gedekte kaarten op tafel. Daarna schud je alle
factiekaarten waar je mee speelt. Verwijder de bovenste 5 kaarten. Deze kaarten gaan uit het spel, ze worden niet meer
gebruikt tijdens het spel. Voeg de 5 Helden toe aan het deck en schud het deck opnieuw. Leg de stapel gedekt in het
midden van de tafel. Geef iedere speler 13 kaarten. ledere speler neemt zijn kaarten op hand zonder deze aan de andere
speler te laten zien.

Naast de gewone facties zitten er nu een aantal Helden in de kaartenstapel. Deze kaarten worden op de gewone manier
gespeeld maar iedere kaart heeft een eigen speciale eigenschap. Na het spelen gelden de volgende regels:

« Als de Held als eerste wordt gespeeld, mag de tegenstander met een factie naar keuze spelen. Er is geen Leider in
deze slag. De waardes (en de speciale eigenschappen) bepalen de winnaar.

« Als de Held als tweede wordt gespeeld, wordt de held als een kaart van een andere factie gezien. De Leider heeft dus
het factie voordeel.

Als er een Held wordt verzameld in Fase 2 geldt deze kaart niet als een kaart van een bepaalde factie (tenzij de kaart
anders aangeeft). Indien er conflicten ontstaan, troeven de effecten van de Helden iedere factie en locatie af terwijl de
speciale krachten van artefacten de Helden aftroeven.

SPELVERLOOP
Het spel wordt gespeeld in twee afzonderlijke fases. In Fase 1 krijgen de spelers kaarten op hand die ze gebruiken om
volgelingen te rekruteren. In Fase 2 worden de volgelingen die men in Fase 1 heeft gerekruteerd gebruikt voor de strijd om

de gunst van de vijf facties van het rijk. Aan het einde van het spel krijgt de speler met de meeste volgelingen van een factie |
de stem van die factie. De speler die de stem van minstens drie facties krijgt, wint het spel!

'8 FASE I REKRUTEER VOLGELINGEN

Deze fase bestaat uit dertien slagen, één voor elke kaart in de hand van iedere speler. De Leider is de speler die de
laatste slag won (uitzondering: Draken). De eerste Leider in het spel is de jongste speler. Elke slag wordt gespeeld door
de volgende drie stappen te volgen:

Onthul één kaart
‘ Trek de bovenste kaart van de stapel in het midden van de tafel en leg deze open tussen beide spelers. De spelers zullen
strijden om deze kaart.

Speel kaarten
1. De Leider speelt één kaart uit zijn hand.
|  Opmerking: Hij kan een kaart van een factie naar keuze kiezen, dit hoeft niet een kaart te zijn van de factie waar de .
spelers om strijden.
2. Daarna speelt de andere speler één kaart uit zijn hand. v
Belangrijk: Indien mogelijk moet de andere speler factie volgen. Dit betekent dat als de speler een kaart in zijn hand heeft
van de factie die zojuist gespeeld is, dan moet hij die kaart spelen. Met andere woorden: een speler kan alleen een kaart van
een andere factie spelen als hij geen kaart in zijn hand heeft van de factie die zojuist door de Leider is gespeeld. g

Verzamel kaarten g
1. De speler die de hoogste kaart heeft gespeeld (o is de laagste, 9 is de hoogste) van de factie gespeeld door de Leider
wint de kaart in het midden. In geval van gelijkspel wint de Leider de slag. -
Opmerking: Als de tweede speler een kaart speelt van een andere factie dan wint de Leider automatisch de slag. A :
2. De winnaar legt de gewonnen kaart gedekt op zijn volgelingen-stapel (uitzondering: Zieners). De verliezer neemt de "

bovenste kaart van de stapel in het midden en legt deze gedekt op zijn volgelingen-stapel. Deze speler mag de kaart
- | bekijken, maar mag deze niet aan de andere speler laten zien.
Opmerking: In Fase 2 speel je met de kaarten uit je volgelingen-stapel.
3. Leg alle gespeelde kaarten af.
Belangrijk: Leg de kaarten open op je score-stapel en gedekt op je volgelingen-stapel om ze gescheiden te houden.

Ga verder tot de stapel in het midden leeg is en de spelers alle kaarten uit hun hand gespeeld hebben.
Het spel gaat nu verder met Fase 2.

FASE 2. VERZAMEL. AANHANGERS

Beide spelers nemen de 13 kaarten in hun volgelingen-stapel (die ze hebben gerekruteerd in Fase 1) in hun hand. Nu
spelen ze nog een keer 13 slagen. Echter, in plaats van bepaalde kaarten in het midden, strijden de spelers dit keer voor
de twee kaarten die in de slag worden gespeeld. Elke slag wordt gespeeld door de volgende twee stappen te volgen:

Speel kaarten

1. De Leider speelt één kaart uit zijn hand.

2. Daarna speelt de andere speler één kaart uit zijn hand.

Belangrijk: De regels om, indien mogelijk, factie te volgen gelden nog steeds!

Verzamel kaarten

1. Bepaal op dezelfde wijze als in Fase 1 de winnaar van de slag.

2. De winnaar van de slag legt beide kaarten open op zijn score-stapel, behalve als een speciale kracht (Trollen,
Gnomen) van toepassing is.

3. Als een speler een Reus-kaart speelt, dan mag de speler die de slag wint één door de tegenstander gewonnen

Gnoom-kaart afleggen voor elke Reus-kaart in die slag met dezelfde waarde.

Nadat beide spelers alle kaarten uit hun hand gespeeld hebben, volgt de puntentelling.

EINDE VAN HET SPEL. & PUNTENTELLING

De spelers tellen hoeveel kaarten van elke factie ze hebben in hun score-stapel. Degene met de meeste kaarten van een
factie wint de stem van die factie. In geval van gelijkspel wint de speler met de hoogste kaart van die factie de stem.

Als dit nog steeds gelijk is, kijk dan naar de één-na-hoogste kaart van die factie, enzovoorts. De speler die de stem van
de meeste facties krijgt, wint het spel! In geval van gelijkspel, wint de speler met de meeste kaarten van facties die voor
hem stemmen.




SPECIALE KRACHTEN VAN DE FACTIES

Elke factie heeft een speciale kracht die het spel beinvloedt:

CYCLOPEN

@ Aan het einde van het spel wint de speler met het minste aantal Cyclopen de factie. Je moet ten minste één
Cycloop hebben om de factie te kunnen winnen. In geval van gelijkspel wint de speler met de Cycloop met de
laagste waarde.

ELVEN

Geen speciale kracht.

ORKS

Geen speciale kracht.

ELVEN EN ORKS

Deze facties vervangen ofwel de Ridders/Goblins of de Reuzen/Gnomen uit de basissets. Deze kaarten zijn
speciaal omdat deze facties ook dubbele factie kaarten hebben: In Fase 1 of 2, als je een dubbele factie kaart
speelt, geef je aan of je een Elf of een Ork speelt. Je mag kiezen welke factie de kaart toebehoort. In Fase 2,
als deze kaart gewonnen wordt, blijft deze kaart onderdeel van de factie waarvoor de kaart gespeeld is. Draai
de kaart tijdens het spelen en verzamelen naar de juiste zijde.

LYRISCHE DICHTER
Jij begint de volgende slag en je bent de Leider.

CENTAUR BOOGSCHUTTER
Als je deze kaart speelt nadat de Leider een kaart heeft gespeeld, versla je iedere 5 of 6 die gespeeld is.

HEER DER INSECTEN
Als je deze kaart in Fase 2 speelt, voeg voor iedere factiekaart die je hebt verzameld +1 toe aan de waarde van
deze kaart.

JOKER
Als je deze kaart als tweede speelt, ruil deze kaart om met de gespeelde kaart van je tegenstander. De slag
wordt daarna afgewerkt volgens de normale regels.

SIRENE
Als je als Leider een slag verliest met deze kaart, mag je een kaart van de scorestapel van je tegenstander pakken.

HEK'S
Als je deze kaart als Leider speelt, kan deze kaart alleen worden verslagen door een kaart met een even waarde
groter dan 5.

MINCTAURUS

Als je deze kaart als laatste kaart speelt in Fase 1 of Fase 2 win je automatisch de slag.

STEEN GOLEM
Als je een kaart volgt met een waarde van 1 - 4, vernietigt de Steen Golem deze kaart. Deze kaart wordt op
de aflegstepel gelegd en de Steen Golem wint de slag.

HEKSENMEESTER

Je mag deze kaart uit je hand verwisselen met een kaart die in Fase 1 wordt afgelegd op de aflegstapel.
LEVENSSTELER

Als je deze kaart speelt om een andere factie te volgen, kopieert deze kaart alle eigenschappen van die factie
alsof hij deel uitmaakt van die factie. Bij de puntentelling maakt de kaart geen deel uit van de factie.
GARGOUVILLE

Als je deze kaart wint in Fase 2, telt deze kaart voor 2 kaarten van een willekeurige factie.

WEERWOLF

Als je deze kaart speelt kun je de waarde veranderen naar een 5 om het een willekeurige factie te laten zijn
(maar het krijgt niet de eigenschappen van deze factie).

DINOSAURUS
Als deze kaart wordt verslagen in Fase 2 mag je deze kaart terug in je hand nemen.

KONINGIN VAN DE VAMPIERS

Andere kaarten die tegen deze kaart vechten verliezen al hun speciale eigenschappen.

ENT

In Fase 2 mag deze kaart een factie aannemen waarvan je minstens 2 kaarten hebt verzameld.

KRAKEN
Als je met deze kaart in Fase 2 een slag wint, mag je een kaart uit de hand van je tegenstander pakken.
Daarna geef je hem een kaart van jouw keuze terug.

DE DOOD
Als deze kaart in Fase 2 wordt gespeeld worden de kaarten niet verzameld in de puntenstapels. De kaarten
worden op de aflegstapel gelegd. De speler die de slag zou hebben gewonnen is de Leider van de volgende slag.

DE ONVERSLAANBARE

Geen special eigenschap, heeft wel een hoge waarde.
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