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REINFORCEMENTS: MAGIC

More and more factions are fighting over the throne. Wizards, Druids and even Shapeshifters get involved in the struggle
for power. The factions can also use powerful ancient artifacts from now on.

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

58 cards
18 Artifacts
10 Wizards numbered 0-9
10 Potions (x2, +6, 45, +4, 43, +2, +1, -2, -3, -5)

10 Shapeshifters  nubered 0-9
2 overview cards

10 Druids numbered 0-9 ' o
R * M

« | Shuffle all cards and place them in a face-down deck in the middle of the table. AN
| Deal each player 13 cards. Each player takes their cards into their hand without showing these to the other player.

When using Wizards, you use the 10 wizard cards to replace another 10 card faction. Then, shuffle the other 10 potion

cards and set them aside face-down to be used during the game. Druids and Shapeshifters can be used to replace normal

10 card factions.
ARTFACT RULES: \

At the beginning of the game, shuffle the deck of Artifact cards. Deal each player 3 Artifact cards face-down. Set the rest

) of them aside as they will not be used during the game. During the game, players can play their Artifact cards during the
game. The rules will detail when and how the cards can be played. Each of these cards will have a special power associated
with them, and through clever play can put the player at a good advantage! The Artifact cards do not go in your hand.

A player can reference their Artifact cards at any time. Once an Artifact card is played then it is discarded.

The powers of Artifacts trump the powers of Heroes, Factions and Locations, if there is a conflict.

; 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!

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. 3

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, g 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.
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.




FACTION'S SPECIAL. POWERS

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

WIZARDS

When you win a trick by playing a wizard, draw a potions card, but do not look at it! Set it face-down in front
of you. During another trick, when you play a card you may flip over the potion. The potion will more than
likely help that card by increasing its value, but it may decrease it as well. The potion card is then discarded
afterwards.

DRVUIDS

If you lose a trick after playing a Druid in Phase 1, keep the card in front of you and rotate it around. The
Druid has now become a Bear! Your next card played will now have a +3 value. That card is then discarded
afterwards.

SHAPESHIFIERS
When played in Phase 1, switch with the card in the middle of the table. The card in the middle is now the
card you've played, and you are competing for the Shapeshifter card.

CROWN OF IGHT
Play at the end of the game. Add this to any one of your factions. It counts as a ‘s’ card of that faction.

SERPENT SWORD
Play this card as you play another card. Add +3 to that card.

HORN OF SILENCE
< Play in Phase 2 after each player has played a card. Each player instantly takes the card that they played into
their score pile, regardless of the hand’s results. The player that would have won leads the next hand.

SPEAR OF VENGEANCE :
. Play when you lose a trick in Phase 2. Discard one of the cards from the middle of the table from the game
before players collect played cards. '

2 CRYSTAL BALL
Play this in Phase 1 when you are picking a card from the top of the deck. Instead, draw 3 cards, select which
one you want, and return the others to the deck and shuffle.

; “THE FOOL'S CRYSTAL
Play in Phase 2 as you take a card into your score pile. Exchange a card from your hand with the card you are
placing into your score pile.
"THE MAGICIAN'S HORSE
» i Play after both players have played a card. Swap the card that you played with one from your hand. Then the
1 hand’s winners and losers are decided as normal.
FLYING BOOTS
" Play at any time. The next two cards that you play have a +2 value.
FORGOTTEN RUNESTONE
Play when you are collecting a card for your score pile in Phase 2. Instead, discard that card and then place
this card underneath another faction card already collected. The Forgotten Runestone card counts as an
extra card of that faction
ETERNAL JANTERN
Play after you win a hand in Phase 2. Draw 3 cards from your opponent’s hand, look at them, and then hand
them back. They must have at least 5 cards left in their hand to play this. -
STAFF OF ORDER,
Play this card after you've lost a hand. You take the lead on the next hand.
FROST NECKLACE
Play in Phase 2 after both players have played their cards. Set those cards aside and play another hand. The
same person will lead again as the first time. The winner of this second hand will determine who gets the g
cards from both hands. |
DIVINE HOURGLASS
Play this card after both players have played their cards. Then, both players take their cards back into their
hand and the hand is replaced. '
SHIEL.D OF THE VEIL v
Play this card as your opponent plays a card. Substract 3 to that card.
» )
STEIN OF KINGS
Play this when you play a card from your hand. That card changes to a faction of your choice. '
#1
'

AXE OF THE CLOUDS
Play at any time. The next two cards your opponent plays are at -2.

IOVER'S Bow
Play when you have to lead a trick. Both players must play two cards instead of one. The first card you play is
still the lead faction, and the second card must follow the faction if you are able to.

NIGHT RNG
Play this card when you play the second card. You do not have to follow the faction, and you don’t need to
have the same faction to win, only the higher number.
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REINFORCEMENTS: MAGIC

Steeds meer facties bemoeien zich met de troonsopvolging. Tovenaars, Druiden en zelfs Gedaanteverwisselaars mengen
zich in de strijd. De facties kunnen vanaf nu ook gebruik maken van machtige oude artefacten.

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

58 kaarten

18 Artefacten

10 Tovenaars genummerd 0-9

10 Toverdranken (x2, +6, +5, +4, 43, +2, +1, -2, -3, -5)

10 Druiden genummerd 0-9

10 Gedaanteverwisselaars genummerd 0-9 _ o
2 overzichtskaarten ‘ L

A VOORBEREIDING

| Als je met de Tovenaars gaat spelen, voeg je de 10 kaarten toe om een andere factie met 10 kaarten te vervangen. Daarna
schud je de 10 Toverdrank kaarten en legt ze in een gedekte stapel naast het speelveld. Druiden en Gedaanteverwisselaars
kunnen andere facties met 10 kaarten vervangen.

SPEL_REGELS VOOR DE ARTEFACTEN:

Voordat het spel begint schud je de 18 Artefact kaarten en geef je iedere speler 3 gedekte kaarten. De rest van de Artefact
kaarten gaan uit het spel, ze worden niet meer gebruikt tijdens het spel. Tijdens het spel kunnen de spelers de Artefact
kaarten gebruiken. In deze spelregels worden alle 18 kaarten toegelicht. ledere kaart heeft een speciale kracht die ingezet
kan worden tijdens het spel. Als je dat slim doet behaal je een groot voordeel op je tegenstander! De Artefact kaarten gaan
niet op hand. Je mag te allen tijde de spelregels raadplegen om een kaart beter te begrijpen. Nadat een Artefact kaart is
%espeeld, wordt hij afgelegd op de aflegstapel. De speciale krachten van de Artefacten troeven de effecten van Helden,
acties en Locaties af, indien er conflicten ontstaan.

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!

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 d

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.
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.

Verzamel kaarten

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.

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 speelf]e met de kaarten uit je volgelingen-stapel.

3. Leg alle gespeelde kaarten a

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:

"TOVENAZRS
Als je een slag wint en je hebt een Tovenaar gespeeld, trek je de bovenste kaart van de stapel met Toverdrank
kaarten zonder deze kaart te bekijken! Leg de kaart gedekt voor je neer. Als je tijdens een andere slag een
kaart speelt mag je een Toverdrank kaart opendraaien. De Toverdrank zal je hoogstwaarschijnlijk enorm
helpen door de waarde van je kaart te verhogen, maar pas op: de waarde kan ook negatief beinvloed worden.
Daarna leg je de Toverdrank kaart af op de aflegstapel.

DRVIDEN

Als je een slag verliest in Fase 1 en je hebt een Druide gespeeld, leg dan de Druide kaart voor je neer en
draai de kaart met de onderzijde naar boven. De Druide is nu veranderd in een beer! De volgende kaart
die je speelt krijgt een bonus van +3 op de waarde van de kaart. Daarna leg je de Druide af op de aflegstapel.

GEDAANTEVERWISSELAARS

Als je een Gedaanteverwisselaar in fase 1 speelt, ruil dan de kaart met de kaart die in het midden van de
tafel ligt. De kaart uit het midden van de tafel is nu jouw gespeelde kaart voor de slag en je strijdt nu om
de Gedaanteverwisselaar kaart.

KROON VAN [ICHT
Speel aan het einde van het spel. Voeg deze kaart toe aan een willekeurige factie. Deze kaart telt als een ‘5’
van die factie.

L3¢

SLANGEN ZWAARD

Speel deze kaart gelijk met een andere kaart. Geef de gespeelde kaart een +3 bonus.

HOORN DER, STILTE

Speel in Fase 2 nadat iedere speler een kaart heeft gespeeld. ledere speler legt de zojuist gespeelde kaart in
zijn score-stapel, ongeacht de uitkomst van de slag. De speler die de slag zou hebben gewonnen mag de
volgende slag beginnen.

.
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SPEER VAN WRAAK,
_ Speel nadat je in Fase 2 een slag hebt verloren. Voordat je tegenstander de kaarten in zijn score-stapel legt,
mag je één van die kaarten verwijderen uit het spel.
S KRISTALLEN BoL
) Speel deze kaart wanneer je in Fase 1 een kaart zou pakken van de stapel in het midden van de tafel. In plaats
Q daarvan pak je nu 3 kaarten. Je kiest een kaart uit, legt deze op je volgelingen-stapel en schudt de andere
twee kaarten weer door de stapel.
HET DWAZEN KRISTAL
, Speel in Fase 2 als je een kaart in je score-stapel legt. Ruil een kaart it je hand om met de kaart die je op de
score-stapel zou leggen.
HET PAARD VAN DE TOVENAAR,
- Speel wanneer beide spelers een kaart hebben gespeeld. Ruil de kaart die je gespeeld hebt om met een kaart
% uit je hand. Handel daarna de slag normaal af.
VLIEGENDE |AARZEN
- Kan op ieder moment gespeeld worden. De volgende twee kaarten die je speelt krijgen een +2 bonus.
VERGETEN RUNENSTEEN
Speel in Fase 2 als je een kaart in je score-stapel legt. Leg de betreffende kaart op de aflegstapel en leg
‘Vergeten Runensteen’ onder een kaart die je al in je scorestapel hebt gelegd. Deze kaart telt nu als een extra
kaart voor die factie. :
EEUWIGE |[ANTAARN
1 1 Speel nadat je in Fase 2 een slag hebt gewonnen. Trek 3 kaarten uit je tegenstanders hand en bekijk de
kaarten. Kan alleen gespeeld worden als je tegenstander minimaal nog 5 kaarten in zijn hand heeft.
STAF VAN ORDE
Speel nadat je een slag hebt verloren. Jij begint de volgende slag. i
. '
™, VORSTKETING
‘ghhﬁ" Speel in Fase 2 nadat iedere speler een kaart heeft gespeeld. Leg deze kaarten opzij en speel nog een slag.
o De persoon die de slag begon, begint ook de extra slag. De winnaar van deze extra slag bepaalt wie de
% kaarten van beide slagen ontvangt.
tu! N
T M 1 .
: Speel nadat iedere speler een kaart heeft gespeeld. Daarna pakt iedere speler de kaart terug op hand en de
b J slag gaat voorbij zonder winnaar. !
SCHILD VAN DE SLUIER
Speel nadat je tegenstander een kaart heeft gespeeld. Zijn kaartwaarde wordt met 2 verminderd. >
¥

BIERPUL. VAN KONINGEN

Speel nadat je een kaart hebt gespeeld. Je mag de gespeelde factie veranderen naar een factie van je keuze.

BIWJL. VAN DE WOLKEN
Kan op ieder moment gespeeld worden. De waardes van de twee volgende kaarten die je tegenstander speelt,
worden met 2 verminderd.

GELIEFDEN BOOG

Speel op het moment dat je een slag begint. Beide spelers moeten twee kaarten spelen in plaats van één.
De eerste kaart die je speelt, moet gevolgd worden. Ook de tweede kaart die jij en je tegenstander spelen
moeten, indien mogelijk, de eerst gespeelde kaart volgen.

NACHT RNG
Speel nadat je tegenstander een kaart heeft gespeeld. Je hoeft deze kaart niet te volgen. Het is ook niet nodig
om de slag te winnen met een kaart uit dezelfde factie. Alleen de waarde geeft de doorslag voor de winst van
deslag.
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