" GAMES AN

SPAGHETTI /
WESTERN g




Auf dem weit entfernten Kontinent €thnos bricht ein neues Zeitalter an. Die Asche des vergangenen Zeitalters
bedeckt die verlassenen Ruinen der Sechs Kénigreiche und die 3wélf Stimme sind in alle Winde 3erstreut.
Doch jetst ist die Zeit fiir einen geschickten Anfiithrer gekommen, der sie in einem machtvollen Bindnis
vereint und mithilfe der einzigartigen Talente der Stimme die Herrschaft iiber die Kénigreiche erringt.

Hast du die Weisheit und den Verstand, um der nachste Herrscher von €thnos 3u werden?
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& {Iberblick

Zwei bis sechs Spieler treten gegeneinander an, um der nichste
Herrscher von Ethnos zu werden. Um diesen Titel zu erringen,
musst du mehr Ruhm anhaufen als deine Rivalen. Ruhm erhailtst du
fiir deinen Einfluss in den Sechs Kénigreichen und indem du viele
Verbiindete anwirbst. Der Schliissel zu beidem sind die versprengten
Angehorigen der 12 Stimme. Sie werden im Spiel durch Karten
dargestellt, die du sammelst und zu schlagkriftigen Kampfverbianden
vereint ausspielst, um Einfluss in den Konigreichen zu erlangen.

Aber hiite dich! Deine Verbiindeten sind dir nicht bedingungslos
ergeben. Nachdem du einen Kampfverband ausgespielt hast, musst
du alle Karten, die sich noch auf deiner Hand befinden, abwerfen.
Die nicht eingesetzten Verbiindeten sind enttduscht und fliehen von
deinem Banner - und bieten ihre Dienste umgehend deinen Rivalen an.

Auch musst du den Anfiihrer jedes Kampfverbands weise wihlen,
da nur er die Sonderfahigkeit seines Stammes nutzen kann, um dich
zu unterstiitzen.

Wer nach drei Zeitaltern den meisten Ruhm erlangt hat, wird zum
Herrscher von Ethnos gekront - und gewinnt die Partie!




1 Spielbrett

(Es zeigt den Kontinent Ethnos, der in sechs Konigreiche aufgeteilt ist.)
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(je 12 Karten, aufler dem Stamm der Halblinge,
der aus 24 Karten besteht)
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156 Einflussmarker
(je 26 in den 6 Spielerfarben)

1doppelseitiges
Meerwesen-Tableau

1doppelseitiges
Riesen-Plattchen

6 Troll-Pliattchen
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& Spiclaupbau

oim Zeitalter der €rschaffung wurde das Land
geformt, so wie wir es heute kennen. Damals gab es

noch Helden, stark wie Gotter selbst. Sie schufen die
Sechs Kdnigreiche und benannten sie nach sich selbst.”

— Aus den Chroniken von €thnos

1. Legtdas Spielbrett in die Mitte des Tisches.

2. Mischt die Ruhmplittchen verdeckt, legt zufillig je eines
auf jedes Ruhmfeld auf dem Spielbrett (drei pro Konigreich)
und deckt sie auf. Ordnet dann die Ruhmpléttchen in jedem

5. Je nachdem, welche Stimme im Spiel sind, bendtigt ihr
eventuell weiteres Spielmaterial:

a. Wenn die Meerwesen im Spiel sind, legt das Meer-
wesen-Tableau neben das Spielbrett. Verwendet die fiir
die Anzahl der Spieler passende Seite. Jeder Spieler setzt
einen seiner Einflussmarker auf Feld ,0“ des Meerwesen-
Tableaus.

b. Wenn die Trolle im Spiel sind, legt alle sechs Troll-
Plattchen neben dem Spielbrett bereit.

c. Wenn die Riesen im Spiel sind, legt das Riesen-Plittchen
neben dem Spielbrett bereit. Verwendet die fiir die Anzahl
der Spieler passende Seite.

d. Wenn die Orks im Spiel sind, erhilt jeder Spieler das zu

seiner Farbe passende Orkhorde-Tableau.

Konigreich aufsteigend an, sodass das Plittchen mit der
kleinsten Zahl auf der ,I“ liegt und das mit der groften Zahl
auf der ,III“

Jetzt kann das erste Zeitalter beginnen!

# Spiclablaug

Ethnos wird iiber drei Zeitalter gespielt. In jedem Zeitalter
versucht ihr Verbiindete anzuwerben, diese zu Kampfverbianden zu
vereinen, um so Einfluss in den K6nigreichen von Ethnos zu erringen.
Am Ende jedes Zeitalters erhaltet ihr Ruhm fiir euren Einfluss in den
Konigreichen und fiir die ausgespielten Kampfverbande.

2 oder 3 Spieler: In Partien zu zweit und zu dritt spielt ihr nur zwei
Zeitalter. Details dazu findet ihr auf Seite 11.

3. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich alle zuge-
horigen Einflussmarker. Jeder setzt einen dieser Marker als
Zahlmarker auf Feld ,,0“ der Ruhmleiste (die am Rand des
Spielbretts entlangliuft).

4. Mischtdie 12 Auswahlkarten und deckt sechs auf. Mit diesen
sechs Stammen werdet ihr die Partie bestreiten. Nehmt die
entsprechenden Kartensitze der Stimme und mischt sie
zusammen: So entsteht euer Verbiindetenstapel. Legt alle
anderen Kartensitze sowie die Auswahlkarten zuriick in die
Schachtel. Ihr benétigt sie wihrend dieser Partie nicht mehr.

Eure erste Partie?

| Jede Kombination der 12 Stimme ist spielbar und jede bietet
ihre besonderen Reize. Einige Kombinationen konnten sich aber
in einer ersten Partie als unvorteilhaft erweisen oder den Fokus zu
sehr auf bestimmte Elemente des Spiels richten, wihrend andere
dadurch in den Hintergrund treten.

Daher empfehlen wir, in der ersten Partie die folgenden sechs
Stamme zu verwenden: Gefliigelte, Halblinge, Minotauren, Riesen,
Zauberer und Zentauren.
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o o Im ersten Zeitalter der Partie bestimmt ihr zufillig einen Start-
KG gl nn i DGS spieler. Im zweiten und dritten Zeitalter ist Startspieler, wer aktuell
o am wenigsten Ruhm auf der Ruhmleiste besitzt. Bei Gleichstand wird
Ze ICA]C@ I’S derjenige der am Gleichstand Beteiligten Startspieler, der im letzten
Zeitalter den dritten Drachen gezogen hat bzw. der diesem Spieler in
»90 wie die Berge errichtet werden, Stein auf Stein, Spielreihenfolge am nichsten sitzt.

so werden auch die Zeitalter errichtet: Tag um Tag.”

— Mabhaidu, Archivar der Minotauren

Fithrt zu Beginn jedes Zeitalters folgende Schritte durch:

1. Jeder Spieler zieht eine Karte vom Verbiindetenstapel und
nimmt sie auf die Hand.

2. Deckt doppelt so viele Karten vom Verbiindetenstapel auf,
wie Spieler teilnehmen. (2 Spieler = 4 Karten; 3 Spieler =
6 Karten usw.) Legt diese Karten als Auslage in einer Reihe
unterhalb des Spielbretts aus.

3. Teilt den Verbiindetenstapel in zwei etwa gleich grof3e Half-
ten. Mischt die drei Drachenkarten in eine Halfte ein und
legt die andere Hilfte oben auf diese Hilfte, sodass sich alle
Drachen in der unteren Hilfte des Stapels befinden.

. Zufillig verteilte
Einflussmarker Ruhmplittchen

(als Zahlmarker)

Riesen-Plittchen
(falls im Spiel)
Orkhorde-Tableau eines Meerwesen-Tableau
Spielers (falls im Spiel) (falls im Spiel)

Startkarte eines Spielers

e, Ausliegende
Verbiindeten- Verbiindetenkarten
stapel
Troll-Plattchen
(falls im Spiel)

Einflussmarker-Vorrat
eines Spielers




* ALlaug eineg
Zeicalcerg

,Lass dich vom Wind leiten, wenn du durch die
Lande der Sechs Konigreiche 3iehst, auf dass dich alle
Vélker an deiner Weisheit erkennen mégen.”

— Leth’lorilai, GroBer Seher der Gefluigelten

Wihrend jedes Zeitalters sind die Spieler reihum im Uhrzeiger-
sinn am Zug. Der Startspieler beginnt.

Wenn du am Zug bist, musst du dich fiir eine dieser beiden
Moglichkeiten entscheiden:

+ Einen Verbiindeten anwerben

oder

+ Einen Kampfverband ausspielen

EINEN VERBUNDETEN ANWERBEN

»Komm! SchlieBe dich unserer Bruderschaft an. Bei
meiner Axt und bei Hralvins Hammer! Wir werden
die Sechs Kénigreiche neu schmieden.”

— Orildan, Thane der Zwerge

Wenn du einen Verbiindeten anwirbst, ziehe eine Karte und nimm
sie auf die Hand. Du kannst entweder einen der offen ausliegenden
Verbiindeten ziehen oder die oberste Karte des Verbiindetenstapels.

Ziehst du eine der offen ausliegenden Karten, ersetzt du sie nicht
durch eine neue Karte vom Verbiindetenstapel.

Handkartenlimit: Wenn du bereits 10 Verbiindete auf der Hand
hast, darfst du diese Aktion nicht wihlen. Du musst stattdessen die
Aktion Einen Kampfverband ausspielen wihlen.

Tipp: Um deine Verbiindeten moglichst effektiv einzusetzen, solltest du
entweder Karten derselben Farbe oder desselben Stammes sammeln.

Beispiel: Tim &% hat ein Auge auf das Konigreich Duris geworfen.
Daher benitigt er mindestens einen lilafarbenen Verbiindeten. Da er bereits
ein Zwergenpaar auf der Hand hat, nimmt er den lilafarbenen Zwerg. Duris
wird schon bald unter seinem Einfluss stehen!
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Steffi @D ist als Niichste an der Reihe. Sie hat bemerkt, dass Tim @&
seinen Einfluss in Duris ausbauen mochte. Sie wiirde gerne dagegenhalten,
aber keine der offen ausliegenden Karten ist dafiir von Nutzen. Daher zieht
sie die oberste Karte vom Verbiindetenstapel. Wird diese ihr helfen? Sie weifs
es, die anderen Spieler nicht ...
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Drachenkarten

»Flieht! Die Drachen sind da! Feuer! Angst! Tod!”
— Hemdien, Friedenswichter der Riesen

Wenn du einen Drachen vom Verbiindetenstapel ziehst, musst du
ihn sofort aufdecken. Lege die Drachenkarte neben das Spielbrett, so-
dass sie jeder im Blick hat. Ziehe danach eine Ersatzkarte vom Stapel.

Die ersten beiden Drachen haben keine Auswirkung auf das Spiel,
aber sobald der dritte Drache gezogen wird, endet das Zeitalter sofort!
(Siehe Ende eines Zeitalters auf Seite 9.) Der Spieler, der die Karte
gezogen hat, legt sie zunéchst vor sich ab, da diese ggf. benétigt wird,
um den Startspieler des nichsten Zeitalters zu bestimmen.

EINEN KAMPFVERBAND AUSSPIELEN

,,Uberfallen! Pliindern! Verbrennen! Und von vorn!”

— Gleck, Hordenfithrer der Orks

Ein Kampfverband besteht aus einer Kartengruppe, die du als
Ganzes von deiner Hand ausspielst. Ein Kampfverband kann aus
1bis 10 Karten bestehen. Alle Karten eines Kampfverbands miissen
entweder demselben Stamm angehéren (gleicher Name/Abbildung)
oder demselben Konigreich (gleiche Farbe).

Wenn du einen Kampfverband ausspielst, fithrst du die folgenden
Schritte der Reihe nach durch:

1. Lege alle Karten, die zu diesem Kampfverband gehéren sol-
len, offen und leicht aufgefichert vor dir aus. Beachte: Sie
miissen alle demselben Stamm oder Konigreich angehoren.

2. Bestimme eine der ausgelegten Karten zum Anfiihrer dieses
Kampfverbands, indem du sie als oberste Karte komplett
sichtbar auf den Kampfverband legst.

3. Wenn dein Kampfverband ausreichend grof ist, setzt du
einen deiner Einflussmarker auf das Konigreich, das der
Farbe deiner Anfiihrerkarte entspricht. Du darfst den
Marker nur setzen, wenn du derzeit weniger Einflussmarker
im entsprechenden Kénigreich besitzt, als sich Karten in
deinem Kampfverband befinden. (Fiir den ersten Marker
in einem Konigreich bendtigst du nur einen Kampfverband
mit 1 Karte, fiir den zweiten Marker muss der Kampfverband
schon aus mindestens 2 Karten bestehen usw.)

4. Nun darfst du die Fahigkeit deiner Anfiihrerkarte nutzen.
Die Fdhigkeiten auf anderen Karten des Kampfverbands
haben keinen Effekt (mit Ausnahme der Skelette). Jeder
Stamm hat seine eigene, einzigartige Fihigkeit.

5. Wenn du noch Karten auf der Hand hast, nachdem du
deinen Kampfverband ausgespielt hast, musst du nun
alle verbliebenen Handkarten offen in die Auslage der
Verbiindeten legen. Diese Karten stehen deinen Rivalen -
und eventuell sogar dir selbst - nun wieder zur Verfiigung,
wenn sie die Aktion Einen Verbiindeten anwerben wahlen.

Der Kampfverband bleibt aufgefichert vor dir liegen, sodass
die Anzahl der Karten immer fiir alle gut sichtbar ist. Er hat
bis zur Wertung des Zeitalters keinerlei Einfluss mehr auf das
Spielgeschehen.

X = Grofle des Kampfverbands

Einige Stammesfihigkeiten zeigen die Variable ,X“ Diese
bezieht sich immer auf die Grofle des Kampfverbands (= Anzahl
der Karten aus denen ein Kampfverband besteht).

Tipp: Denke daran, dass du auch grofsere Kampfverbinde
ausspielen kannst, als fiir das Setzen eines Einflussmarkers notwendig
ist. Fiir grofSere Kampfoerbinde erhiltst du am Ende eines Zeitalters
mehr Ruhm. AufSerdem gibst du deinen Rivalen eventuell weniger
Karten zur Auswahl oder kannst die Fihigkeit deines Anfiihrers
effektiver nutzen. Andererseits kannst du auch einen kleineren
Kampfverband ausspielen, ohne einen Einflussmarker zu setzen -
einfach nur, um den Ruhm fiir diesen Kampfverband zu erlangen.
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Beispiel 1: Tim @9 will nun seinen Plan in die Tat umsetzen. Er spielt
seine 3 Zwergenkarten und bestimmt natiirlich den lilafarbenen Zwerg
zum Anfiihrer, indem er ihn als oberste Karte des Kampfverbands auslegt.
Dadurch kann er einen Einflussmarker nach Duris setzen, vorausgesetzt, sein
Kampfverband ist grofS genug. Da er bislang nur 2 Marker in Duris hat, darf
er mit einem Kampfverband der GrofSe 3 einen dritten Marker setzen. Er hat
damit aktuell den grofSten Einfluss in Duris! Aber wird das so bleiben? Dann
legt Tim alle iibrigen Handkarten offen in die Auslage der Verbiindeten.

Beispiel 2: Steffi @B mochte auch einen Einflussmarker nach Duris
setzen. Aber sie kann nur einen Kampfverband der GrifSe 2 mit einem lila-
farbenen Anfiihrer zusammenstellen. Da sie bereits 2 Marker in Duris hat,
reicht das nicht. Stattdessen setzt sie einen Marker nach Rhea, um dort den
grofSten Einfluss zu erlangen. Normalerweise diirfte sie mit einem lilafarbenen
Anfiihrer keinen Marker in das rote Konigreich setzen, aber die Fahigkeit ihres
Gefliigelten-Anfiihrers erlaubt ihr, den Marker in ein beliebiges Konigreich zu
setzen. Dann legt auch Steffi ihre iibrigen Handkarten in die Auslage.




# €nde eineg Zeicalcerg

»lch weiB nicht, was das nachste Zeitalter bringen
wird. Ich weiB nur, dass es in Finsternis und Feuer
enden wird.”

— Bredelaird, €rskantor der Trolle

Die Spieler sind so lange reihum am Zug, werben Verbiindete an
oder spielen Kampfverbinde aus, bis der dritte Drache gezogen wird.
Sobald dies geschieht, endet das Zeitalter sofort. Fithrt dann die
folgenden Schritte durch:

DIE VERBUNDETEN ZERSTREUEN SICH

Alle Spieler miissen alle ihre Handkarten abwerfen.

RUHM FUR EINFLUSS IN DEN KONIGREICHEN

Nun erhaltet ihr Ruhm fiir den Einfluss in den Sechs Konig-
reichen. Wertet jedes Konigreich einzeln und nacheinander und
tragt den jeweils erhaltenen Ruhm mit euren Zahlmarkern auf der
Ruhmleiste ab:

+ Zeitalter 1: Der Spieler mit den meisten Einflussmarkern erhilt

Ruhm entsprechend dem Ruhmplittchen auf Feld L.

+ Zeitalter 2: Der Spieler mit den meisten Einflussmarkern erhilt
Ruhm entsprechend dem Ruhmplittchen auf Feld II. Der Spieler mit
den zweitmeisten Einflussmarkern erhilt Ruhm entsprechend dem
Ruhmplittchen auf Feld I.

+ Zeitalter 3: Der Spieler mit den meisten Einflussmarkern erhilt
Ruhm entsprechend dem Ruhmplittchen auf Feld III. Der Spieler
mit den zweitmeisten Einflussmarkern erhilt Ruhm entsprechend
dem Ruhmplittchen auf Feld II. Abschlieflend erhilt der Spieler
mit den drittmeisten Einflussmarkern Ruhm entsprechend dem

Ruhmplittchen auf Feld .

Haben mehrere Spieler gleich viel Einfluss, teilen sie sich die
Ruhmpunkte der entsprechenden Ruhmplittchen (abgerundet), wie
im folgenden Beispiel verdeutlicht.

Beispiel: Das zweite Zeitalter ist zu Ende gegangen. Aller Bemiihungen
zum Trotz hat Steffi @ csnicht geschafft, Tim @ in Duris einzuholen.
Tim erhilt 4 Ruhm (den Wert des Plittchens auf Feld II), wihrend Steffi nur
2 Rulm erhiilt (den Wert des Plittchens auf Feld I). Der arme Daniel @&

geht mit den drittmeisten Einflussmarkern sogar vollig leer aus.

Hiitte Steffi @ s geschafft, noch einen dritten Einflussmarker nach
Duris zu setzen, hiitte sie gleich viele Marker wie Tim & gehabt und sie
hitten sich den Ruhm geteilt. Beide hitten dann 3 Ruhm erhalten: 4 + 2 =
6, geteilt durch 2. Daniel @5 wire unverindert Dritter und wiirde daher
immer noch nichts bekommen.

Der Einfluss der Stimme

Einige Stimme haben Fihigkeiten, die erst bei der Wertung
am Ende eines Zeitalters ausgelost werden. Schaut euch zu
diesem Zeitpunkt noch einmal die Ubersicht der Stimme
(ab Seite 12) genauer an, wenn ihr Meerwesen, Orks, Riesen,
Skelette, Trolle oder Zwerge im Spiel habt.




Anschliefiend erhilt jeder Spieler Ruhm fiir die Kampfverbinde,
die er kontrolliert und vor sich liegen hat. Die Gréfie jedes Kampfver-
bands bestimmt, wie viel Ruhm er wert ist:

RUHM FUR KAMPFVERBANDE

o

VN

A
Anzahl Karten im Vergebener
Kampfverband Ruhm

1 0
2 1
3 3
4 6

5 10

6 oder mehr 15

Beispiel: Tim @ hat im zuriickliegenden Zeitalter drei Kampf-
verbinde ausgespielt. Ev erhilt 1 Ruhm fiir den Kampfverband mit den zwei
griinen Karten, 6 Ruhm fiir den Kampfverband mit den drei Zwergen
(aufgrund ihrer Fihigkeit) und 6 Ruhm fiir den Kampfverband mit den vier
roten Karten. Insgesamt erhiilt er 13 Ruhm.

Der Koncinenc
¢ €chnog




# €in neueg Zeicalcer
beginnc

»90 ein schéner Tag. So sollte cin neues Zeitalter
beginnen!”

— Plodis, Zeugmeister der Halblinge

Nachdem alle Spieler Ruhm erhalten haben, werden alle Kampf-
verbinde abgeworfen. Sdmtliche Einflussmarker bleiben unverindert
auf dem Spielbrett, dem Meerwesen-Tableau und den Orkhorde-
Tableaus liegen. Die Troll- und Riesen-Plittchen werden von den
Besitzern abgegeben und wieder neben das Spielbrett gelegt.

Habt ihr gerade das erste oder zweite Zeitalter abgeschlossen,
bereitet ihr das nichste Zeitalter vor: Legt die drei Drachenkarten
beiseite, mischt alle Verbiindetenkarten zusammen und bildet aus
diesen einen neuen Verbiindetenstapel. Dann fithrt ihr die geichen
Schritte durch, wie auf Seite 5 unter Beginn eines Zeitalters beschrieben.

Habt ihr gerade das dritte Zeitalter beendet, ist die Partie zu Ende.

# Spielende

,Das €ndel Das €nde ist nah!”
— Mierdel, Astromagus der Zauberer

Die Partie endet nach dem dritten Zeitalter und der Spieler mit dem
meisten Ruhm ist der Sieger! Bei Gleichstand ist derjenige Spieler besser
platziert, der mehr Einflussmarker auf dem Spielbrett hat. Herrscht
immer noch Gleichstand, ist der Spieler mit dem groferen Kampfverband
im dritten Zeitalter besser platziert. Herrscht immer noch Gleichstand,
entscheidet der zweitgrofite, drittgrofite usw. Sind alle Kampfverbinde
gleich grof3, teilen sich die Spieler den Sieg bzw. die Platzierung.

# Dag Syiel zu zweic
ooder zu Jricc

In Partien zu zweit oder zu dritt werden nur zwei Zeitalter gespielt.
Es gelten alle bereits bekannten Regeln, mit folgenden Ausnahmen:

2/3 SPIELER: SPIELAUFBAU

+ Bevor ihr die Ruhmpléttchen mischt, miisst ihr die Plattchen
entfernen, die mit ,4+“ markiert sind. Legt sie in die Schachtel zu-
riick. Mischt die iibrigen Plittchen und legt je zwei in jedes Konig-
reich.

+ Deckt nur fitnf Auswahlkarten auf (statt sechs). Ihr werdet die
Partie mit nur finf Stammen bestreiten.

+ Sollten die Meerwesen oder Riesen im Spiel sein, verwendet das
Tableau bzw. Plittchen mit der Seite fiir 2-3 Spieler.

2 SPIELER: BESONDERE WERTUNGSREGELN

Am Ende des ersten Zeitalters erhilt bei der Wertung der Konig-
reiche der Spieler mit den meisten Einflussmarkern in einem Konig-
reich wie gewohnt den Ruhm des niedrigsten Ruhmplittchens.

Am Ende des zweiten Zeitalters erhilt der Spieler mit den meisten
Einflussmarkern in einem Konigreich den Ruhm des héheren Ruhm-
plattchens. Aber anders als in Partien mit mehr Spielern, erhilt der
Spieler mit den zweitmeisten Einflussmarkern keinen Ruhm. Auf3er-
dem: Hat nur einer der beiden Spieler iiberhaupt Einflussmarker in
einem Kénigreich, so erhilt er den Ruhm beider Ruhmplittchen! Ihr
miisst also gut {iberlegen, ob ihr ggf. in ein Kénigreich investiert, auch
wenn ihr dort keine Chance habt, den grofiten Einfluss zu erringen.

In Partien zu dritt werden die Kénigreiche gemaf den iiblichen
Regeln gewertet.

2 SPIELER: KAMPFVERBAND AUSSPIELEN

Um einen Einflussmarker in ein Kénigreich setzen zu diirfen, muss
ein ausgespielter Kampfverband grofer sein als die Gesamtmenge an
Einflussmarkern im entsprechenden Konigreich.

Beispiel: Befinden sich im Konigreich bereits 2 deiner Marker und
1 Marker deines Rivalen, muss dein Kampfverband aus mindestens 4 Karten
bestehen.




DIE ELBEN
Die €lben der Sechs Kénigreiche

haben immer in Harmonie mit
dem Land gelebt. Sie bewegen sich
im €inklang mit der Natur und
werfen niemals etwas von Wert
fort, wenn es sich fir einen spate-
ren Nutzen aufbewahren l&sst.

Wenn du einen Elben zum Anfiihrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst du so viele Handkarten behalten, wie sich Karten
im gerade ausgespielten Kampfverband befinden. Uberzéhlige Karten
legst du wie iiblich in die Auslage der Verbiindeten.

Beispiel: Du hast 7 Karten auf der Hand und spielst einen Kampfverband
der GrofSe 3 mit einem Elben-Anfiihrer aus. Du darfst 3 deiner 4 iibrigen
Handkarten behalten und legst nur 1in die Auslage.

DIE GEFLUGELTEN

Von den 3erklifteten Anhdhen
der Gebirge aus 3iehen die edlen
Geflugelten ihre Kreise Giber den
Sechs Kdnigreichen. Sie halten
stets Wacht, um Bedrohungen
fir ihre Heimstatten friihzeitig 3u
erkennen. In Kriegsseiten ist diese
stete Wachsamkeit von groBem Nutsen, da sie die
Schwachen ihrer Feinde bereits kennen.

Wenn du einen Gefliigelten zum Anfiihrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst du deinen Einflussmarker in ein beliebiges Konig-
reich setzen, falls dein Kampfverband dafiir grofl genug ist. Die Farbe

deines Anfiihrers spielt also in diesem Fall keine Rolle.

Beispiel: Du spielst einen Kampfverband der GrofSe 3 mit einem lilafarbenen
Anfiihrer aus. Normalerweise diirftest du einen Einflussmarker nur nach Duris
setzen. Da dein Anfiihrer aber ein Gefliigelter ist, darfst du deinen Marker in ein
beliebiges Konigreich setzen, in dem du 2 oder weniger Einflussmarker besitzt.

¢ Die Scamme von €chnog

Jeder der 12 Staimme hat seine eigene, einsigartige Fahigkeit. Setze diese Fibigkeiten klug ein, um
schon bald der neue Herrscher von €thnos 3u sein! Denke immer daran, dass nur der Anfithrer cines
Kampfverbands diese Fahigkeit nutsen kann.

DIE HALBLINGE

Die bescheidenen Leutchen, aus
denen der Stamm der Halblinge
besteht, lassen einen nicht gerade
an besonderen Mut oder Stand-
festigkeit denken. Kein Krieger
wiirde diesem Bauern- und Kauf-
mannsvolk in die Schlacht folgen,
weswegen sie auch niemals die Position des Anfiihrers
in gemischten Kampfverbinden einnehmen. Dennoch
musste schon so mancher Méchtegern-Herrscher
iberrascht feststellen, dass sie wie aus dem Nichts
plotslich tberall sind.

Wenn du einen Halbling zum Anfiihrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst du keinen Einflussmarker aufs Spielbrett setzen
- egal wie grofd dein Kampfverband ist. Dafiir ist der Stamm der
Halblinge doppelt so grof? wie jeder andere Stamm (doppelt so viele
Karten). Es ist also sehr viel einfacher, grofle Kampfverbinde mit
Halblingen zu sammeln und auszuspielen, die am Ende des Zeitalters
viele Ruhmpunkte wert sind.

DIE MEERWESEN

Wenn irgendjemand weiB, was
jenseits der Sechs Konigreiche und
des sie umgebenden Wassers liegt,
so sind es die Meerwesen. Sie sind
immer auf der Suche nach neuen
€ntdeckungen. Und viele, die mit
ihnen befreundet sind, haben sich
schon einmal eines Geschenkes erfreuen diirfen, das
fraglos aus einem weit entfernten Land stammt, das
niemand sonst je betreten hat.

Wenn du ein Meerwesen zum Anfiithrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst du nach den iiblichen Regeln einen Einflussmarker
in ein Konigreich setzen. Zusitzlich bewegst du deinen Marker




auf dem Meerwesen-Tableau um so viele Felder weiter, wie der
Kampfverband grofl ist. Wenn du hierbei ein Feld mit einem Marker-
Symbol erreichst oder iiberschreitest, darfst du einen weiteren
Einflussmarker in ein beliebiges Kénigreich setzen, unabhingig von

der Grofie deines Kampfverbands.

Am Ende jedes Zeitalters wird das Meerwesen-Tableau gewertet.
Der am weitesten vorne liegende Spieler erhilt so viel Ruhm, wie auf
dem Tableau fiir das aktuelle Zeitalter angegeben ist. (Bei Gleichstand
werden die Ruhmpunkte wie iiblich aufgeteilt.) Das Meerwesen-
Tableau wird nie zuriickgesetzt. Sollte ein Spieler das letzte Feld
erreichen, so kann sein Marker ab sofort nicht mehr vorriicken.

Beispiel: Du spielst im ersten Zeitalter einen Kampfverband der GrofSe 3
mit einem griinen Meerwesen-Anfiihrer aus. Du setzt einen Einflussmarker
nach Althea (vorausgesetzt, du hast dort maximal 2 Einflussmarker) und
bewegst deinen Marker auf dem Meerwesen-Tableau um 3 Felder vorwirts.
Da es dein erster Meerwesen-Kampfverband war, erreicht dein Marker
dadurch Feld ,3° auf dem sich ein Marker-Symbol befindet. Du darfst daher
einen weiteren Einflussmarker in ein Konigreich deiner Wahl setzen (das
kann, muss aber nicht Althea sein). Die Anzahl deiner Marker in diesem

Konigreich spielt dabei keine Rolle.

Wenn dein Marker am Ende des ersten Zeitalters die vorderste Position
auf dem Meerwesen-Tableau einnimmt, erhiltst du 1 Ruhm.

DIE MINOTAUREN

Die Minotauren sind gefiirchtete
Krieger, nicht nur wegen ihrer bes-
tialischen €rscheinung. Doch in Frie-
denszeiten arbeiten sie wie in einer
groBen Horde 3usammen und brin-
gen weitaus mehr 3ustande, als ihre
bloBe Zahl vermuten lieBe.

Wenn du einen Minotauren zum Anfiithrer eines Kampfverbands
bestimmst, benotigst du eine Karte weniger, um einen Einflussmarker
in ein Konigreich setzen zu diirfen.

Beispiel: Du hast bereits 3 Einflussmarker in Rhea. Normalerweise
bendtigst du fiir einen vierten Marker einen Kampfverband der GrifSe 4.
Stattdessen spielst du einen Kampfverband der Grofle 3 mit einem roten
Minotauren-Anfiihrer aus und darfst den vierten Marker nach Rhea setzen.

DIE ORKS

€s widerspricht der Natur der Orks, lange am selben
Ort 3u bleiben. Sie sind die Nomaden der Sechs Kénig-
reiche. Denn wer will sich schon mit allerlei unniitsem
Besit3 belasten? Wer braucht schon Mébel, wenn man
sie nie benut3t? Andererseits schauen sie mit einem
gewissen Neid auf die anderen Stimme. Und wenn
eine Orkhorde groB genug geworden ist, fallt es ihnen
schwer, hiibsche Dinge nicht ,3u befreien” ...

Wenn du einen Ork zum Anfiithrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst wie iiblich einen Einflussmarker in ein Kénigreich
setzen. Zusatzlich darfst du einen Marker auf das Feld deines
Orkhorde-Tableaus setzen, das mit der Farbe des Anfiihrers iiber-
einstimmt. Auf jedes dieser Felder kannst du nur 1 Marker setzen.
Ist es bereits besetzt, darfst du keinen Marker auf das Tableau setzen.

Am Ende eines Zeitalters kannst du deine Orkhorde zum Pliin-
dern schicken. Du entfernst alle Marker von deinem Tableau und
erhiltst dafiir so viel Ruhm, wie auf dem Tableau gemif3 der Anzahl
der Marker angegeben ist. Du kannst die Marker auch liegen lassen,
um am Ende eines spiteren Zeitalters mehr Ruhm zu sammeln. Du
musst aber stets alle Marker entfernen oder liegen lassen.

Beispiel: Du spielst einen Kampfverband mit rotem Ork-Anfiihrer aus.
Du kannst einen Einflussmarker nach Rhea setzen (wenn dein Kampfverband
grofS genug ist) und einen zweiten Marker auf das rote Feld deines Ork-
horde-Tableaus. Hast du am Ende des Zeitalters beispielsweise 3 Marker auf
deinem Tableau, kannst du sie entfernen, um dafiir 6 Ruhm zu erhalten.




DIE RIESEN

Keine Frage, im Stamme der
Riesen ist GroBe von Bedeutung.
Sie héren niemals auf 3u wachsen
und der Beweis miisste erst
noch erbracht werden, dass eine
natiirliche Wachstumsgrense fir
Riesen existiert. Und das ist auch
gut so, denn aufgrund der GréBe wird auch der Kénig
der Riesen bestimmt: Der GroBte der Riesen herrscht.

Wenn du einen Riesen zum Anfiithrer eines Kampfverbands be-
stimmst, priifst du, ob du nun den grjfsten Kampfverband mit einem
Riesen-Anfiihrer besitzt. Wenn dem so ist, erhiltst du sofort 2 Ruhm,
nimmst das Riesen-Plittchen und legst es zu deinem Kampfverband.
Spielt ein anderer Spieler einen grifSeren Kampfverband mit Riesen-
Anfiithrer aus, erhalt er ebenfalls 2 Ruhm und nimmt sich das Riesen-
Plittchen von dir. Auch wenn du das Riesen-Plittchen bereits hast,
kannst du einen noch gréfleren Kampfverband mit Riesen-Anfiithrer
ausspielen, um erneut 2 Ruhm zu erhalten (und das Plittchen zum
grofleren Kampfverband zu legen). Am Ende des Zeitalters erhalt
der Besitzer des Riesen-Plittchens zusitzlichen Ruhm, abhingig
vom aktuellen Zeitalter. Danach wird das Plattchen fiir das nachste
Zeitalter wieder neben das Spielbrett gelegt.

Beispiel: Du spielst im zweiten Zeitalters einen Kampfverband der GrifSe 3
mit einem Riesen-Anfiihrer aus. Das ist der bislang grofste Kampfverband mit
Riesen-Anfiihrer in diesem Zeitalter. Du nimmst das Riesen-Plittchen und
erhiltst 2 Ruhm. Im Verlauf des Zeitalters spielt ein anderer Spieler einen
Kampfverband der GrifSe 4 mit einem Riesen-Anfiihrer aus. Er nimmt sich
das Riesen-Plittchen und erhiilt ebenfalls 2 Rulm. Wenn er das Plittchen am
Ende des Zeitalters noch besitzt, erhilt er 4 weitere Ruhm (da ihr im zweiten
Zeitalter seid) und legt das Plittchen danach neben das Spielbrett.

DIE SKELETTE

€s bleibt ein Ritsel, woher genau
der Stamm der Skelette kommt.
Niemand hat jemals 3ugegeben, die
Gebeine der Toten auferstehen 3u
lassen. Aber dennoch gibt es sie und
sie folgen jedem mit groBem (ifer,
der ihnen cin Ziel vorgibt. Doch
ihre Loyalitit und Hingabe hilft nur bedingt, denn ohne
machtige Magie kdnnen die Skelette nicht bestehen — und
so 3erfallen sie am €nde jedes Zeitalters wieder 3u dem,
was sie sind: Staub und Knochen.

Im Gegensatz zu allen anderen Stimmen konnen Skelette nie
zum Anfiihrer eines Kampfverbands bestimmt werden. Dafiir gelten
Skelette als ,Joker”: Sie konnen unabhingig von der Farbe jedem
Kampfverband hinzugefiigt werden. Sie zdhlen wie alle anderen
Karten fiir die Fahigkeit des Anfithrers und fiir die benétigte Karten-
anzahl, um einen Einflussmarker in ein K6nigreich setzen zu diirfen.

Leider sind Skelette klapprige, morsche Wesen, die nur aufgrund
méchtiger Magie existieren kénnen. Deswegen zerfallen alle Skelette
am Ende eines Zeitalters zu Staub und werden abgeworfen, bevor der
Ruhm fir die Kampfverbande verteilt wird.

Beispiel: Du hast einen Kampfverband mit 5 Verbiindeten ausliegen, von
denen 2 Skelette sind. Am Ende des Zeitalters musst du die Skelette abwerfen
und erhdltst leider nur den Ruhm fiir einen Kampfverband der GrofSe 3.

DIE TROLLE

Der Stamm der Trolle ist land-
auf, landab gefiirchtet und respek-
tiert. Vermutlich in erster Linie
deswegen, weil sie jeden, der nicht
mit ihnen einer Meinung ist, in
Stiicke reiBen. Jeder noch so hit3ige
Zwist lasst sich schnell bereinigen,
wenn eine der beiden streitenden Parteien einen Trupp
wiitender Trolle auf seiner Seite hat.

Wenn du einen Troll zum Anfiithrer eines Kampfverbands
bestimmst, darfst du nach den iiblichen Regeln einen Einflussmarker
in ein Konigreich setzen. Zusdtzlich darfst du eines der Troll-Plittchen
nehmen, die neben dem Spielbrett liegen. Der Wert des Plittchens
darfhochstens so hoch sein wie die Grofie deines Kampfverbands. Ein
Troll-Plattchen hat selbst keinen Wert, aber es kann dir helfen, am
Ende des Zeitalters bei der Wertung der Konigreiche einen Gleich-
stand fir dich zu entscheiden: Bei einem Gleichstand entscheidet der
Spieler den Gleichstand fiir sich, dessen Troll-Plattchen den hoheren
Gesamtwert aufweisen. Herrscht weiterhin Gleichstand, gewinnt der
Spieler, der das wertvollere Einzelplittchen besitzt. Nach der Wertung
der Kénigreiche werden alle Troll-Plattchen fiir das nichste Zeitalter
wieder neben das Spielbrett gelegt.

Beispiel: Du spielst einen Kampfverband der GrifSe 4 mit einem
Troll-Anfiihrer aus. Du kannst wie iiblich einen Einflussmarker setzen,
falls dein Kampfverband grof genug ist. Dann kannst du zusitzlich ein
verfiighares Troll-Plattchen mit einem Wert von 4 oder weniger nehmen.
Bei der Wertung jedes Konigreichs gewinnst du bei Gleichstand alleine den
entsprechenden Ruhm, wenn der Gesamtwert deiner Troll-Plittchen hoher
ist als der Wert der Troll-Plittchen der Spieler, die gleich viel Einfluss in

diesem Konigreich haben.




DIE ZAUBERER

Niemand weiB, woher die Zau-
berer gekommen sind. Man weiB
nur, dass diese geheimbiindleri-
schen Huter des Arkanen bereits
seit dem Zeitalter der €rschaffung
in den Sechs Konigreichen wirken,
und dass sie vieles wissen, es aber
nicht mit anderen teilen. Doch wenn die Stunde gekom-
men ist, lassen sich mit einem gefliisterten Wort im
rechten Ohr mehr Verbiindete anwerben als mit jeder
noch so beeindruckenden Ansprache.

Wenn du einen Zauberer zum Anfiithrer eines Kampfverbands be-
stimmst, darfst du, nachdem du deine iibrigen Handkarten abgelegt
hast, so viele Karten vom Verbiindetenstapel ziehen und auf die Hand
nehmen, wie sich Karten im eben ausgespielten Kampfverband befinden.
Du darfst dabei keine Karten aus der Auslage der Verbiindeten nehmen.

Beispiel: Du hast 4 Karten auf der Hand und spielst einen Kampf-
verband der GrofSe 2 mit einem Zauberer-Anfiihrer aus. Nachdem du deine
beiden iibrigen Handkarten abgeworfen hast, ziehst du 2 neue Karten vom
Verbiindetenstapel und nimmst sie auf die Hand.

DIE ZENTAUREN

Die Zentauren sind ein Stamm
stolzer Krieger, die das Land mit
atemberaubender Geschwindigkeit
durchqueren — heute hier, mor-
gen da. Viele Feinde sind ihren
gut koordinierten Uberraschungs-
angriffen schon 3um Opfer gefal-
len. Wenn man den Hall ihrer donnernden Hufe ver-
nimmt, ist es fiir gewdhnlich schon 3u spat ...

Wenn du einen Zentauren zum Anfithrer eines Kampfverbands
bestimmst und durch diesen Kampfverband einen Einflussmarker in
ein Konigreich setzt, darfst du sofort einen weiteren Kampfverband
ausspielen, bevor du deine iibrigen Karten abwirfst. Du kannst so
einen weiteren Einflussmarker setzen und die Fihigkeit des neuen
Anfithrers nutzen (sogar eines weiteren Zentauren).

Beispiel: Du spielst einen Kampfverband der GrifSe 2 mit einem blauen
Zentauren-Anfiihrer aus. Du setzt einen Einflussmarker nach Straton und
spielst sofort einen weiteren Kampfverband mit einem roten Ork-Anfiihrer
aus. Also setzt du einen Marker nach Rhea und einen weiteren auf das rote

Feld deines Orkhorden-Tableaus.

DIE ZWERGE

Tief im Herzen der Berge
schaffen die Zwerge Schatze und
wundersame Dinge, die in allen
Sechs Kénigreichen beribhmt
sind. So manches Zeitalter Gber
blieben sie verschwunden, um
ihre Reichtiimer 3u 3abhlen und 3u
mehren, denn groBer Reichtum ist eine gan3 eigene

Art von Rubm.

Wenn du einen Zwerg zum Anfiihrer eines Kampfverbands be-
stimmst, wird dieser Kampfverband bei der Wertung am Ende des
Zeitalters so gewertet, als hitte er eine Karte mehr.

Beispiel: Du spielst einen Kampfverband der GrofSe 4 mit einem Zwergen-
Anfiihrer aus. Du erhdltst dafiir am Ende des Zeitalters 10 Ruhm, als hitte
der Kampfverband 5 Karten.
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¢ Regeliibergichc

SPIELAUFBAU

- Legt die Ruhmplittchen zufillig in die Kénigreiche und ordnet
sie aufsteigend. (Entfernt in Partien mit 2/3 Spielern die mit ,4+"
markierten Plattchen.)

- Wihlt zufillig 6 Stimme aus und mischt sie zum Verbiindeten-
stapel zusammen. (Nur 5 Stimme in Partien mit 2/3 Spielern.)

BEGINN EINES ZEITALTERS

+ Jeder Spieler zieht 1 Verbiindetenkarte.

+ Deckt doppelt so viele Karten vom Verbiindetenstapel auf, wie
Spieler teilnehmen.

» Mischt die drei Drachenkarten in die untere Hilfte des Verbiin-

detenstapels.

- Bestimmt den Startspieler: Zufillig im ersten Zeitalter. Im zweiten
und dritten Zeitalter derjenige mit dem wenigsten Ruhm. (Gleichstand:
Wer niher am Spieler sitzt, der die letzte Drachenkarte gezogen hat.)

ABLAUF EINES ZEITALTERS

Die Spieler sind reihum im Uhrzeigersinn am Zug. Wer am Zug
ist, entscheidet sich zwischen:

- Einen Verbiindeten anwerben

1. Ziehe eine Verbiindetenkarte von den offen ausliegenden
Karten oder vom Verbiindetenstapel (Handkartenlimit 10).

2. Lege eine gezogene Drachenkarte offen neben das Spielbrett.
Ziehe eine Ersatzkarte.

ODER

+ Einen Kampfverband ausspielen
Lege 1 bis 10 Verbiindetenkarten vor dir aus. Alle miissen
dieselbe Farbe haben oder demselben Stamm angehdoren.
Bestimme eine der Karten zum Anfiithrer und lege sie oben
auf den Kampfverband.
Wenn du im Kénigreich, das zur Farbe des Anfiihrers passt,
weniger Einflussmarker besitzt, als sich Karten im Kampf-
verband befinden, darfst du einen Einflussmarker in das
Konigreich setzen.
Du darfst die Fahigkeit deines Anfiithrers nutzen.
Lege alle iibrigen Handkarten offen in die Auslage der Verbiin-
deten, damit sie allen Spielern wieder zur Verfiigung stehen.

ENDE EINES ZEITALTERS

Wenn die dritte Drachekarte gezogen wird, endet das Zeitalter
sofort. Die Spieler mit dem meisten Einfluss in jedem der Konigreiche
erhalten Ruhm.

+ Erstes Zeitalter: Der Spieler mit den meisten Einflussmarkern
erhilt Ruhm entsprechend dem Ruhmplittchen auf Feld I.

« Zweites Zeitalter: Grofdter Einfluss erhalt den Ruhm von Feld II.
Zweitgrofdter Einfluss erhilt den Ruhm von Feld I. (Im 2er-Spiel erhilt
der zweitgrofite Einfluss nichts; der grofite Einfluss erhilt den Ruhm
von Feld [ und II, falls der Rivale keinen Einfluss im Kénigreich hat.)

« Drittes Zeitalter: Grofdter Einfluss erhalt den Ruhm von Feld
III. Zweitgrofiter Einfluss erhilt den Ruhm von Feld II. Drittgrofiter
Einfluss erhalt den Ruhm von Feld I.

Bei Gleichstand wird der Ruhm addiert und gleichmiflig unter
den Beteiligten verteilt (abgerundet).

Spieler erhalten Ruhm fiir jeden ausgespielten Kampfverband. Die
Grofde des Kampfverbands bestimmt, wie viel Ruhm vergeben wird

(siehe Spielbrett).

Alle Verbiindetenkarten werden abgeworfen (Handkarten und
Kampfverbiande). Mischt sie zu einem neuen Verbiindetenstapel.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem dritten Zeitalter. (Iin Partien mit 2/3
Spielern endet es nach dem zweiten Zeitalter.)

Der Spieler mit dem meisten Ruhm gewinnt!




