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In the faraway land of Ethnos, a new Age is dawning. The ashes of the old Age have left the Six Kingdoms 
empty and the twelve Tribes scattered to the winds. Now is the time for a clever leader to unite them 

into a powerful alliance, skillfully using the unique talents of each Tribe to control the Kingdoms. 
Do you have the wit and the wisdom to become the next Lord of Ethnos and usher in a Golden Age?
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 Game Overview
Two to six players will compete to become the next Lord of Ethnos. 

To do so, you must earn more Glory (victory points) than your rivals by 
controlling the Kingdoms on the game board and recruiting the most 
Allies. You will accomplish your goals by collecting scattered mem­
bers of the 12 Tribes, represented in the game by cards, and playing 
them in Bands to gain control over the Kingdoms.

But be careful! Your Allies can be fickle. Any cards you do not use 
when you create a Band must be discarded, creating opportunities for 
your rivals.

You must also wisely choose who will be the Leader of each Band, 
as only Leaders can use their special abilities to aid you.

The player who can gather the most Glory over three Ages will be 
crowned Lord of Ethnos—and win the game!
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katz
テキスト ボックス
　遙か遠い国エスノスでは、新しい時代が始まっています。旧時代は灰のごとく、６つの王国が消え、12の部族は散り散りになりました。今こそ、賢い指導者が強力な部隊を率いて彼らを統一し、各種族のユニークな才能を巧みに使って王国を支配する時が来ました。
　あなたはエスノスの次の王となり、黄金期に導く知恵と勇気を持っていますか？
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ゲームの概要
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テキスト ボックス
　２人から６人のプレーヤーでエスノスの次の支配者になるための競争をします。

　そのためには、ゲームボード上の王国をコントロールし、ほとんどの種族を結集することによって、ライバルより栄誉（勝利ポイント）を獲得する必要があります。あなたは、ゲームでカードで表された12の種族の分かれたメンバーを集め、王国を支配するために種族の部隊でプレイすることによって、あなたの目標を達成します。

　しかし気をつけてください！あなたの種族達は気まぐれです。種族の部隊を作るときに使用しないカードはすべて破棄しなければなりません。
　リーダーだけがあなたを助けるために特別な能力を使うことができるように、あなたはまた、各部隊のリーダーになる人を賢明に選択しなければなりません。

　３つの時代に渡って最も栄光を集めることができるプレイヤーはエスノスの王となりゲームに勝利します！
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目　　　次
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ゲームの概要

コンポーネント

初期セットアップ

ゲームのプレイ

新しい時代の始まり

時代のプレイ

　種族の雇用

　部隊のプレイ

時代の終わり

新しい時代の夜明け

ゲームの終了

２，３人プレイ

エスノスの種族

ルール・サマリー
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katz
テキスト ボックス

katz
テキスト ボックス



 Game Components

1 Main Game Board
depicting the land of Ethnos, divided into 6 Kingdoms

12 Setup Cards

12 Tribe Decks
—each with 12 cards, except the Halfling Tribe 

with 24 cards

1 Double-Sided Giant Token

6 Troll Tokens

18 Glory Tokens

156 Control Markers
—26 per player color

3 Dragon Cards

6 Orc Horde Boards

1 Double-Sided Merfolk Board
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コンポーネント
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テキスト ボックス
メイン・ゲームボード
（エスノス大陸、６つの王国）
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オークの群れボード　６枚
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マーフォークボード（両面）１枚
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セットアップ・カード１２枚
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栄光トークン１８枚
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ジャイアントトークン（両面）


katz
テキスト ボックス
部族デッキ１２種類
（各１２枚ずつ、ハーフリング族だけは２４枚）
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ドラゴンカード３枚
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コントロール・マーカー
１５６枚
（プレーヤーごと２６枚）
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トロル・トークン６枚




 Initial Setup
“In the Age of Creation, the land was formed, much 

as you know it now. In those days, heroes strode the 
land like gods, giving first form, and then their own 
names to the Six Kingdoms…”

—The Chronicles of Ethnos

1.	 Place the game board in the middle of the table.
2.	 Shuffle the Glory tokens face down, and randomly place one 

face up in each Glory space on the game board (three tokens 
per Kingdom). Then, within each Kingdom, arrange the 
three tokens in ascending order, with the lowest token in the 
“I” space and the highest in the “III” space.

3.	 Each player chooses a color and takes the matching Control 
markers. Place one of your markers on the “0” space of the 
Glory Track (on the outer edge of the game board). This is 
your Scoring marker.

4.	 Shuffle all the Setup cards and turn over six of them. These 
cards determine which six Tribes will be used in the game. 
Take the Tribe decks for those six Tribes and shuffle them 
together: this forms the Allies Deck. All unused Tribe decks 
and all of the Setup cards can be returned to the box—they 
will not be used this game.

5.	 Depending on which Tribes are in the game, you may need to 
set up some additional pieces:

a.	 If the Merfolk are in play, place the Merfolk board 
next to the main game board with the side match­
ing the number of players in the game face up. Each 
player places one of their Control markers on the “0” 
space of the Merfolk board.

b.	 If the Trolls are in play, place all six Troll tokens 
next to the main game board.

c.	 If the Giants are in play, place the Giant token next 
to the main game board with the side matching the 
number of players face up.

d.	 If the Orcs are in play, give each player one Orc 
Horde board.

Now you are ready for the First Age to begin!

 Playing the Game
Ethnos is played over three “Ages.” In each Age, you will try to col­

lect Bands of Allies that will help you control the Kingdoms of Ethnos. 
At the end of each Age, you will earn Glory for the Kingdoms you 
control and the Bands of Allies you have gathered.

2 or 3-Player Games: If you are playing a two or three-player game, you 
will only play through two Ages. See “Playing with 2 or 3 Players” on page 11.
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初期セットアップ
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ゲームのプレイ


katz
テキスト ボックス
　”創世記には、あなたが今知っているように、国土が形成されました。当時、英雄たちは、神のように土地を闊歩し、最初の形をなしてから、6つの王国に自分の名前をつけた... "
　　　　　　　　　　　　　　　　　－エスノス年代記
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１　ゲームボードをテーブルの中央に置きます。
２　栄誉トークンを裏向きでよく混ぜ、ランダムに１枚　ずつ表向きにしてゲームボードの栄誉スペース（王国　ごとに３カ所）に並べます。そして、各王国内で、一　番小さいトークンが”Ⅰ”のスペース、一番　大きい　トークンが”Ⅲ”のスペースになるように昇順にして　並べ替えます。
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３　各プレーヤーは色を選び、その色のコントロール・　マーカーを取ります。そのうち１枚を栄光トラック（ゲームボードの外周）の”０”に置きます。これは得　点マーカーとなります。
４　全てのセットアップ・カードを混ぜ、６枚を表向き　にします。これらのカードが今回のゲームで登場する　６つの種族になります。それら６つの種族のデッキを　取り、一緒にしてよく混ぜます。これが部隊デッキに　なります。使わない全ての種族デッキと全てのセット　アップカードは箱に戻します。このゲームでは使いま　せん。


katz
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５　ゲームに登場する種族によって、いくつかの追加の　準備が必要です。
　ａ　マーフォークがあったら、プレーヤー人数に適し　　た面を表向きにして、ゲームボードのそばに、マイ　　フォークボードを置きます。各プレーヤーは、コン　　トロール・マーカーの１枚を、マイフォークボード　　の”０”に置きます。
　ｂ　トロルがあれば、トロルトークン６枚をゲーム　　　ボードの脇に置きます。
　ｃ　ジャイアントがあれば、ジャイアントトークン　　　を、プレーヤー人数の該当する方を表にしてゲーム　　ボードの脇に置きます。
　ｄ　オークがあれば、各プレーヤーはオークの群れ　　　ボードを持ちます。

これで最初の時代が始まる準備ができました！


katz
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　エトノスは３つの時代に渡ってプレイします。各時代では、エトノスの王国をコントロールするあなたを助ける部隊を集めることにトライします。各時代の終わりに、あなたがコントロールする王国と部隊の仲間達に応じて栄誉点を得ます。

　２、３人プレイ：もし２人もしくは３人でプレイするには、２つの時代のみプレイします。１１ページの２，３人プレイの欄を見てください。




 �Beginning  
a New Age

“As the mountains are built, stone upon stone, so 
are the Ages built, day upon day.

—Mahaidu, Archivist of the Tribe of Minotaurs

Follow these steps to begin each Age:
1.	 Each player draws one card from the Allies Deck and adds it 

to their hand.
2.	 Turn over a number of cards from the Allies Deck equal to 

twice the number of players in the game and place them in a 
row face up next to the main game board (2 players = 4 cards 
/ 3 players = 6 cards / 4 players = 8 cards / 5  players = 10 cards 
/ 6 players = 12 cards).

3.	 Split the rest of the Allies Deck into two roughly equal halves. 
Shuffle the three Dragon cards into one half, then place it 
underneath the other half to recreate the Allies Deck, so the 
Dragon cards are all in the bottom half of the deck.

For the First Age, choose one player randomly to be the first player. 
In the Second and Third Age, the player with the least Glory (on the 
Glory Track) will be the first player. If there is a tie, the tied player 
closest to the player who drew the third Dragon card in the previous 
Age (starting from that player and going clockwise) is the first player.

Scoring Markers
Glory Tokens

Allies Deck
Face-up Ally Cards

Merfolk Board (if in play)
Player’s Orc Horde Board 

(if in play)

Troll Tokens
(if in play)

Giant Token (if in play)

Player’s
Control Markers Reserve

Player’s Starting
Ally Card (in hand) 
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新しい
　時代の始まり
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　”石の上に石が重なり山が築かれる。そう、一日一日の積み重ねで時代が築かれる "
　　　　　　　　　－ミノタウロス族の記録管、Mahaidu
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各時代以下のステップで進行します

１　各プレーヤーは部隊デッキからカードを１枚引き、　手札に加えます。
２　部隊デッキからプレー人数の倍のカードをめくり、　ゲームボードの下に１列にして並べます。（２人プレ　イ…４枚、３人プレイ…６枚、４人プレイ…８枚、５　人プレイ…１０枚、６人プレイ…１２枚）
３　残りの部隊デッキを半分ずつに分けます。３枚のド　ラゴン・カードを混ぜ、分けたデッキの一方に混ぜ、　残り半分のデッキの下に置きます。これで、ドラゴ　　ン・カードはデッキの下半分に含まれることになりま　す。
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　最初の時代では、ファースト・プレーヤーをランダムに選びます。第２、第３の時代では、栄誉トラックで最も栄誉点が小さいプレイヤーがファースト・プレイヤーになります。もし同じなら、前の時代で３番目のドラゴンカードを引いたプレイヤーに最も近い同点のプレイヤー（そのプレイヤーから始まり時計回りに向かっている）がファースト・プレーヤーです。
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得点マーカー
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栄誉トークン
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ジャイアント・トークン
（使っていれば）
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マーフォーク・ボード
（使っていれば）
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表向き種族カード
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プレーヤーの
オークの群れボード
（使っていれば）
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プレーヤーの最初の種族カード（手札）
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部隊デッキ
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トロル・トークン
（使っていれば）
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プレーヤーの
コントロール・マーカー
ストック




 �Playing Through  
an Age

“Let the wind guide you as you pass through the 
lands of the Six Kingdoms, and all shall know you by 
your wisdom.”

—Leth’lorilai, Great Seer of the Tribe of Wingfolk
 
During each Age, players take turns, starting with the first player 

and going to the left.

RECRUITING ALLIES

“Come. Join our brotherhood. And by my axe and 
by Hralvin’s hammer, we shall forge the Six Kingdoms 
anew.”

	 —Orildan, Thane of the Tribe of Dwarves

When you recruit an Ally, draw one card and add it to your hand. 
You can draw any of the face up Ally cards on the table, or you can 
draw the top card from the Allies Deck.

If you draw one of the face up cards, do not replace it with a new 
one from the deck.

Hand Limit: If you already have 10 Ally cards in your hand, you 
cannot choose this action on your turn. You must Play a Band of Al­
lies instead.

Playing Hint: In order to get the most out of your Allies, you need to 
collect groups that are from the same color or from the same Tribe.

Example: Roderick  has his eye on the Kingdom of Duris, so he 
needs at least one purple Ally. He already has a couple of Dwarves in his 
hand, so he takes the face up purple Dwarf card. Soon, Duris will be his!

  

Alexis  is the next to go. She can see that Roderick  is plotting 
to take over Duris, and she really wants to compete with him there, but none 
of the face up cards are going to help her. She draws the top card from the 
Allies deck instead. Will it help her? The other players don’t know…

When it is your turn, you must choose one of these options:
• Recruit one Ally

or

• Play a Band of Allies
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時代ごとのプレー
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”６つの王国を通り過ぎるとき、風があなたを導くでしょう。そして、あなたの英知によって全てを知ることになるでしょう。”
　　－Leth'Lorilao,ウイングフォーク族の偉大な先人
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　各時代を通して、プレーヤーはファースト・プレーヤーから手番を行い、左隣に続けます。
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手番では、次の２つの中から１つを選んで実行しなくてはなりません。

・部族を一人雇う
　または
・部隊をプレイする
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部族の雇用
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”おいで、我々の仲間に加わらないか。斧とHralvinのハンマーで新しい６つの王国を築こうではないか。”
　　　　　　　－Orildan　ドワーフ族の勇士
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　部族を雇用するときは、カードを1枚引き、手札に加えます。テーブル上の表向きのカードのどの部族カードでも引くことができます。または、部族デッキの一番上のカードを引くこともできます。

　もし、表向きのカードを引いても、デッキから新しいカードは補充しません。

　手札上限：もし手札にすでに１０枚のカードを持っていたら、手番でこのアクションを行うことはできません。代わりに部隊をプレイしなくてはなりません。

　プレイのヒント：あなたの部隊を最大限に活用するには、同じ色か同じ部族でそろえていくことが大事です。
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例：ロデリックは、デュリス王国を考えていて、少なくとも１人の紫の部族が必要です。彼はすでに１組のドワーフを手に入れており、表向きの紫のドワーフのカードを手に入れます。まもなくデュリスは彼のものになるでしょう。
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アレキシスが次の手番です。彼女はロデリックがデュリスを手に入れようとしているのを見ています。実際のところ、彼女はそこで彼と競争したいと考えていますが、表向きのカードのどれも彼女を助けることができるものはありません。彼女は代わりに部族デッキから一番上のカードを引きます。それが彼女を助けるでしょうか？誰も知りません・・・。




Dragon Cards

“Flee! The Dragon has come! Fire! Fear! Death!”
—Hemdien, Watchkeeper of the Tribe of Giants

If you draw a Dragon card from the Allies Deck, you must reveal it 
immediately. Set the Dragon card beside the main game board where 
all players can see it. Then, draw another card from the deck.

The first two Dragon cards have no effect on play, but when the 
third Dragon is drawn, the Age immediately comes to an end! See 
“The End of an Age” on page 9. Keep the third Dragon card next to 
the player who drew it, in order to help determine the next Age’s First 
Player in case of a tie for least Glory.

PLAYING A BAND OF ALLIES

“Raid! Pillage! Burn! And raid some more!”
—Gleck, Hordekeeper of the Tribe of Orcs

A Band of Allies is a group of cards that you play together from 
your hand. A Band can include anywhere from 1 to 10 cards. All of 
the cards in a Band must belong to the same Tribe (i.e., have the same 
name and art) or to the same Kingdom (i.e., have the same color).

When you play a Band of Allies, you must follow these steps:
1.	 Lay down the cards you want to include in the Band in front 

of you—remember that they must all be the same color or 
Tribe.

2.	 Choose one card in the Band to be the Leader and place it on 
the top of the Band. 

3.	 If your Band is large enough, place one of your Control mark­
ers on the Kingdom that matches the color of your Leader 
card. You can only place a Control marker if there are cur­
rently fewer Control markers of your color in that Kingdom 
than the number of cards in the Band you just played (for 
example, you only need 1 card to place your first marker in 
a Kingdom, 2 cards to place your second marker there, and 
so on).

4.	 You may use the ability on your Leader's card (abilities on 
the other cards have no effect, except for the Skeleton). Each 
Tribe has its own unique ability.

5.	 If you have any cards left in your hand after playing your 
Band, you must discard all of them, face up, next to the main 
game board. These cards will be available for any player to 
pick up when they choose to Recruit an Ally on their turn.

Leave your Band of Allies together in front of you, with the leader 
card on top, so all players can see how many cards are in the Band. All the 
Bands of Allies you play remain there until the end of the Age.

X = Band of Allies Size

Some Tribe abilities refer to "X". This means the total num­
ber of cards in that Leader’s Band of Allies. 

Playing Hint: Keep in mind that you can play Bands larger than 
what is necessary to place a Control marker, with the intention of gain-
ing more Glory, keeping cards away from your opponents, or triggering 
certain Tribes’ abilities. You can also play a Band smaller than neces-
sary, without placing a Control marker, just to gain some Glory for that 
Band of Allies.

7

katz
テキスト ボックス
ドラゴンカード
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”逃げろ！ドラゴンが来た！　火事！恐怖！死！”
　　　　－Hemidien　ジャイアント族の時の守り
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　もし部族デッキからドラゴンカードを引いたら、直ちに明らかにしなくてはなりません。ドラゴン・カードをゲームボードの隣に置き、全員が分かるようにします。そして、別のカードをデッキから引きます。


katz
テキスト ボックス
　最初の２枚のドラゴン・カードは、プレイに特に影響はありません。しかし、３枚目が引かれたら、その時代は直ちに終わりを迎えます！９ページの”時代の終わり”を参照してください。３枚目のドラゴン・カードは、それを引いたプレーヤーの手元に置いておき、次の時代のファースト・プレーヤーを決める際の、最少栄誉点のタイブレークが分かるようにしておきます。


katz
テキスト ボックス
部隊のプレイ


katz
テキスト ボックス
”奇襲！掠奪！放火！さらに襲撃だ！”
　　　　　　　－Gleck、　オーク族の守護者


katz
テキスト ボックス
　部隊は、手札から同時にプレイしたカードのグループです。部隊は１枚から１０枚のカードを含みます。部隊のカードは、全て同じ部族（同じ名前か同じ絵柄）か、または、同じ王国（同じ色）でなくてはなりません。


katz
テキスト ボックス
　部隊をプレイするには以下のステップで行います。

１　部隊に含めるカードを手元に並べます－同じ色か同じ　部族であることを確認します
２　部隊の中から１枚を隊長にするために選び、部隊の一　番上に置きます。
３　あなたの部隊が十分に大きければ、隊長カードと同じ　色の王国にコントロール・マーカーを１枚置くことがで　きます。あなたがコントロールしているマーカーの数が　現在プレイしている部隊のカードの数よりも少ない場合　は、コントロールマーカーを置くことができます（たと　えば、王国に最初のマーカーを置くためにはカードを１　枚だけ必要とか、そこに２番目のマーカーを置くために　は２枚必要など）。
４　隊長カードの能力を使うことができます（スケルトン　を除いて、他のカードの能力は効果がありません）。各　部族はそれぞれ独自の能力を持ちます。
５　部隊をプレイした後、手札に残ったカードは、全て捨　て札にしなくてはなりません。表向きでゲームボードの　隣に並べます。これらは他のプレーヤーの手番に部隊の　雇用で取られることがあります。


　部隊のカードは自分の手元に、隊長を一番上にして残したままにします。部隊に何枚カードがあるのか全員から確認することができます。全ての部隊は、時代の終わりまで残ります。


katz
テキスト ボックス
Ｘ＝部隊の大きさ

　いくつかの部族の能力に”Ｘ”があります。これは、その隊長の部隊のカードの合計枚数を示します。


　プレイのヒント：より多くの栄誉を取るために、また、カードを相手に渡さないために、また、特定の部族の能力を発動させたりするために、コントロール・マーカーを置くために必要な枚数よりも多くの枚数で部隊をプレイすることができます。コントロール・マーカーを置くことなく、部隊の栄誉を得るために必要な枚数より少ない枚数で部隊をプレイすることもできます。




Example 1: Roderick  is ready to make his move. He plays all 3 of his 
Dwarf cards, making sure that the purple one is on top—that’s the Leader 
of his new Band. Since the Leader of the Band is purple, Roderick can 
place a Control marker in Duris if the Band is big enough. Since he currently 
has 2 Control markers there, a Band of 3 Allies is big enough for him to place 
his third marker. Now he’s in control of Duris! But will he keep it? Roderick 

 then discards all of the cards still in his hand, placing them with the 
other face-up cards next to the board.

Example 2: Alexis  would like to add a Control marker to Duris. 
However, her purple Band of Allies has only 2 cards, and she already has 2 
markers in Duris. She opts instead to add one of her markers to Rhea and 
gain the majority there. Normally, she would not be allowed to add a marker to 
the red Kingdom when playing a purple Leader. However, since the Leader of 
her Band is a Wingfolk, she can use its ability that allows the marker to be placed 
in any Kingdom! Alexis  then discards the other cards from her hand.
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katz
テキスト ボックス
例１：ロデリックは準備が整います。彼はドワーフのカード３枚全てをプレイし、紫の１枚を一番上にしてこの新しい部隊の隊長にします。隊長が紫なので、十分な数の部隊をプレイすれば、ロデリックはコントロール・マーカーをデュリスに置くことができます。彼は現在そこに２枚のコントロール・マーカーを持っていますが、部隊の枚数は３枚で条件を満たしています。これで、彼はデュリスを支配します！しかし、それを維持できるか？ロデリックは手札にのこったカードを全て捨て札にして、他のカードの隣に表向きにして並べます。


katz
テキスト ボックス
例２：アレキシスはデュリスにコントロール・マーカーを追加したい。しかし、彼女の紫色の部隊は２枚しかありません。すでにデュリスに２枚のコントロール・マーカーを置いています。彼女は、その代わりにレアにマーカを置いて、そこの優位を得ることにします。通常、紫の隊長をプレイしているので、赤の王国にマーカーを置くことはできません。しかし、部隊の隊長がWingfolkなのでその能力によって、どの王国にもマーカーを置くことが可能です！アレキシスは、手札の残ったカードを捨て札にします。




 The End of an Age
“I know not what form the next Age will take. All I 

know is that this Age will end in darkness and in fire.”

—Bredelaird, Arch-Cantor of the Tribe of Trolls

Players continue taking turns recruiting Allies and playing Bands 
until the third Dragon card is revealed.

When the third Dragon is drawn, the current Age ends immediate-
ly. At this point, the following happens:

ALLIES SCATTER

All players must discard all of the cards left in their hands. 

GLORY  FOR THE KINGDOMS

Now it’s time to see who earns the Glory from the six Kingdoms. 
Go through all six Kingdoms, scoring them independently:

• At the end of the First Age, the player with the most Control mark­
ers in a Kingdom earns Glory equal to the value on the lowest Glory 
token in that Kingdom (in the “I” space). Move your Scoring marker 
up on the Glory Track.

• At the end of the Second Age, the player with the most Control 
markers in a Kingdom earns Glory equal to the value of the middle 
Glory token in that Kingdom (in the “II” space). The player with the 
second most Control markers earns Glory equal to the lowest Glory 
token there (in the “I” space).

• At the end of the Third Age, the player with the most Control 
markers in a Kingdom earns Glory equal to the value of the highest 
Glory token in that Kingdom (in the “III” space). The player with the 
second most earns Glory equal to the middle token (in the “II” space), 
and the third place player earns Glory from the lowest Glory token in 
that Kingdom (in the “I” space).

If there is a tie for the most Control markers in a Kingdom, the 
Glory awards for the tied players are combined together and then di­
vided equally between them (rounded down).

Example: It’s now the end of the Second Age. Despite her best efforts, 
Alexis  has been unable to overcome Roderick’s  lead. He earns 4 
Glory (the value of the token in the “II” space) while Alexis  only earns 
2 Glory (the value of the token in the “I” space). Poor Wilfred , with the 
third most Control markers, gets nothing.

If Alexis  had managed to get one more Control marker here, she 
would have tied with Roderick  and they would have split the Glory. 
They would each receive 3 Glory: 4 + 2 = 6, divided by two. Wilfred  
would still be third and get nothing.

The Tribes’ Influence

Some of the Tribes have abilities that come into play during 
the resolution of the End of an Age. Pay special attention to the 
Tribes of Ethnos chapter (page 12) at this point if you have the 
Dwarves, Giants, Merfolk, Orcs, Skeletons, or Trolls in play.
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katz
テキスト ボックス
時代の終わり


katz
テキスト ボックス
”私は、次の時代がどうなるのかは分からない。ただ分かっているのは、この時代は暗闇と炎の中で終わるだろうということだけだ。”
　　　－Bredelaird　トロール族の最初の指導者


katz
テキスト ボックス

　プレイは３枚目のドラゴンが出るまで続きます。

　３枚目のドラゴンが出たら、その時代は直ちに終わります。この時点で以下の処理をします。


katz
テキスト ボックス
部隊の解散


katz
テキスト ボックス
全てのプレーヤーは手札に残っている全てのカードを捨て札にします。


katz
テキスト ボックス
王国の栄誉


katz
テキスト ボックス
　ここで６つの王国による栄誉点を誰が得るのかを決めます。６つの王国を順にそれぞれ別々に得点計算します。

・最初の時代の終わりでは、王国に最もたくさんコント　　ロール・マーカーを置いているプレーヤーに栄誉点がは　いります。栄誉点はそれそれの王国の栄誉トラックの最　も低い点（Ⅰのスペース）になります。得点マーカーを　動かします。
・第２の時代の終わりでは、最も多くのコントロール・　　マーカーを置いているプレーヤーが栄誉トラックの真ん　中の栄誉点（Ⅱのスペース）、２番目に多くのコント　　ロール・マーカーを置いているプレーヤーが一番低い栄　誉点（Ⅰのスペース）を得ます。
・第３の時代の終わりでは、最も多くのコントロール・　　マーカーを置いているプレーヤーが最も高い点（Ⅲのス　ペース）、２番目のプレーヤーが中央の点（Ⅱのスペー　ス）、３番目のプレーヤーが一番低い点（Ⅰのスペー　　ス）を得ます。

　もし、王国に置いてあるコントロール・マーカーの数が同じなら、人数分の順位の得点を合計した上で、人数で割った得点（端数切り捨て）を得ます。


katz
テキスト ボックス
例：第２の時代が終わります。アレクシスの最高の努力にもかかわらず、ロデリックのリードを打ち破ることはできませんでした。ロデリックは４栄誉点（Ⅱのスペースの得点）獲得しますが、アレクシスは２栄誉点（Ⅰのスペースの得点）を得るだけです。残念なウィルフレッドは、３番目なので何も得ません。


katz
テキスト ボックス
アレクシスがなんとかもう一つのコントロール・マーカーをここで置くことができたら、彼女はロデリックと同点になったでしょう。そして、２人で栄誉点を分割させます。各々、３栄光点を得ます。（４＋２＝６を２で割ります）ウィルフレッドは、依然として第３位で、何も得ません。


katz
テキスト ボックス
種族の影響

　種族の一部には、時代の終わりの解決の間に効果を発動できる能力があります。
　ゲームでドワーフ、ジャイアンツ、メルフォーク、オーク、スケルトンまたはトロルを使っているなら、１２ページのエスノスの種族の詳細についてよく確認してください。




GLORY FOR THE BAND OF ALLIES

Finally, every player scores Glory for each of the Bands they con­
trol. The size of each Band determines the amount of Glory awarded:

Number of Cards  
in the Band

Glory  
awarded

1 0

2 1

3 3

4 6

5 10

6 or more 15

The Land  
of Ethnos
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katz
テキスト ボックス
部隊による栄誉点


katz
テキスト ボックス
　最後に、各プレーヤーは、自分が管理した各部隊の得点を計算します。各部隊の大きさによって栄誉点が決まります。




Example: Roderick  has managed to play 3 Bands of Allies during the 
last Age. He scores 1 Glory for the Band with 2 green cards, 6 Glory for the Band 
with 3 Dwarves, and 6 Glory for the Band of 4 red cards: a total of 13 Glory. 
 

 

 �A New Age Dawns
“What a lovely day. What a lovely way to start a 

new Age!”

—Plodis, Chief Provisioner of the Tribe of Halflings

Once all of the players have earned their Glory, all players must 
discard all of their Bands of Allies. 

If you just finished the First or Second Age, the next Age begins: 
Set aside the three Dragon cards for a moment and reshuffle all of the 
Ally cards together again to form a new Allies Deck. Then, follow the 
steps for Beginning a New Age (see page 5).

All Control markers on the main game board, the Merfolk board, 
and the players’ Orc Horde boards, if any, remain for the next Age. 
All Troll and Giant tokens must be returned to the side of the main 
game board.

If you just finished the Third and final Age, the game is over. 

 � The End of the Game
“The End! The End is nigh!”

—Mierdel, Astromancer of the Tribe of Wizards

After the Third Age is complete, the game ends, and the player who 
has the most Glory is the winner! In case of a tie, the winner is the tied 
player with the most Control markers on the board. If a tie persists, vic­
tory goes to the largest Band of Allies played in the last Age, then second 
largest, and so on.

 �Playing with 2  
or 3 Players

When playing a game with two or three players, there are only two 
Ages. All of the normal rules are used, except for these changes:

SETTING UP THE GAME

• Before mixing the Glory tokens, remove the tokens marked with 
a “4+” and return them to the box. Then, shuffle the rest of the tokens 
and place two in each Kingdom.

• Turn over only five of the Setup cards (instead of six). There will 
only be five Tribes in the game.

• If the Tribe of Merfolk or the Tribe of Giants are in the game, use 
the 2-3 player side of the matching board or token.

SPECIAL SCORING FOR 2-PLAYER GAMES

At the end of the First Age, the player with the most Control mark­
ers in each Kingdom earns Glory equal to the lowest Glory token in 
that Kingdom, as normal.

At the end of the Second Age, the player with the most Control 
markers in a Kingdom earns Glory equal to the highest token there. 
Unlike the normal game, the player with the second-most Control 
markers does not earn any Glory for that Kingdom. However, if only one 
player has Control markers in a Kingdom at the end of the Second Age, 
that player earns Glory equal to the value of both Glory tokens in that 
Kingdom! You’ll have to consider spending resources in every Kingdom, 
even if there is no chance of winning control there!

In a 3-player game, the Kingdoms are scored normally at the end 
of both Ages.

PLAYING A BAND OF ALLIES  
FOR 2-PLAYER GAMES

In order to place your Control marker in a Kingdom, you need to 
play a Band with more cards than the total number of Control markers 
in the Kingdom.

Example: if there are 2 of your markers, and 1 of your opponent, to add a 
marker you need to play a Band with at least 4 cards.

1 6 6 13+ + =
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katz
テキスト ボックス
例：ロデリックは最後の時代、３つの部隊を展開しています。２枚の緑の部隊から１点、３枚のドワーフから３点、４枚の赤の部隊から６点、合計１０点を得ます。


katz
テキスト ボックス
新しい時代の夜明け


katz
テキスト ボックス
”何と良い日だろう。新しい時代が始まるには何と良い時だろう！”
　　　－Plodis　ハーフリング族の最高責任者


katz
テキスト ボックス
　全員がそれぞれの栄誉点を計算し終えたら、全ての部隊のカードを捨て札にします。

　第１，第２の時代の後には、新しい時代の準備をします。３枚のドラゴン・カードを準備し、全ての部族カードを混ぜて新しい部隊デッキを組みます。そして５ページの新しい時代の始まりのように準備します。

　ゲームボード上の全てのコントロール・マーカーと、もしあれば、メルフォークのボード、オークのボードにあるマーカーはそのまま次の時代に持ち越します。トロルとジャイアントのトークンは全てゲームボードの脇に戻します。

　第３の時代が終わっていれば、ゲームは終了です。


katz
テキスト ボックス
ゲームの終了


katz
テキスト ボックス
”終わりだ！終わりはすぐそこだ！”
　　　－Mierdel　ウイザードの天体魔術師


katz
テキスト ボックス
　第３の時代が終了したら、ゲームも終わります。最も多くの栄誉点を獲得したプレーヤーの勝利です！同点の場合、ボード上に最も多くのコントロール・マーカーを置いているプレーヤーの勝利です。それも同点の場合、最後の時代により大きな部隊を展開したプレーヤーの順に勝利が決まります。


katz
テキスト ボックス
２人または３人での
プレイ


katz
テキスト ボックス
　２，３人でプレイするときは２つの時代のみプレイします。通常のルールは以下の点を除いて同じです。


katz
テキスト ボックス
ゲームのセッティング


katz
テキスト ボックス
・栄誉点トークンを混ぜる前に、”４＋”の印のあるトー　クンを取り除き箱に戻します。それから残りのトークン　をよく混ぜ、各王国に２枚ずつ配置します。
・セットアップ・カードは６枚ではなく、５枚だけを捲り　ます。ゲームでは５つの部族のみ登場します。
・メルホークとジャイアントを使う場合は、各ボードの２　－３人用の面を使います。


katz
テキスト ボックス
２人ゲームでの特別な得点計算


katz
テキスト ボックス
　最初の時代の終わりの栄誉点計算は通常通り、最も低い得点が一番コントロール・マーカーを置いたプレーヤーに与えられます。

　第２の時代の終わりでは、より多くのコントロール・マーカーを置いたプレーヤーは、一番高い栄誉点を得ます。このとき、もう１人のプレーヤーの得点はありません。また、その王国にコントロール・マーカーを置いたのが１人だけなら、１位と２位の合計の栄誉点を得ます。たとえそこで勝利するチャンスがないとしても、あなたはあらゆる王国に部隊を派遣することを考慮する必要があります！

　３人プレイでは、どの時代の得点も通常通りです。


katz
テキスト ボックス
２人ゲームでの
部隊のプレイ


katz
テキスト ボックス
　王国にコントロール・マーカーを置くときには、その王国にあるコントロール・マーカーの合計数よりも多い、適切な数のカードをプレイしなくてはなりません。

　例：自分のマーカーが２枚、相手のマーカーが１枚ある王国では、さらにマーカーを追加するには４枚以上の部隊をプレイする必要があります。




 The tribes of Ethnos

Each of the 12 Tribes has its own unique ability. Use their abilities wisely and you will soon be the new Lord of 
Ethnos! Remember that only the Leader of a Band of Allies is allowed to use its ability.

TRIBE OF CENTAURS

Always swift on their hooves, 
the Tribe of Centaurs is a group 
of proud warriors that roam the 
land far and wide. Many enemies 
have fallen prey to their well-
coordinated surprise attacks. 
By the time they can hear their 

thundering gallop, it’s usually too late.
If you make a Centaur the Leader of a Band of Allies, and you 

are able to place a Control marker on a Kingdom for that Band, you 
may immediately play another Band of Allies from your hand—before 
you discard the rest of your cards—possibly placing another Control 
marker and using the second Band’s Leader ability.

For example, if you play a Band of 2 Allies with a blue Centaur Leader, 
and this allows you to add a Control marker to Straton, you can then play 
another Band of Allies with a red Orc Leader, adding a Control marker to 
Rhea and using its ability to add another marker on the red space of your Orc 
Horde Board.

TRIBE OF DWARVES

Deep in their mountain 
fastnesses, the Tribe of Dwarves 
prizes from the earth treasures 
and precious things that are the 
wonder of the Six Kingdoms. For 
an entire Age, they will count 
and gather their riches, for great 

wealth is its own form of glory.
During the scoring at the end of the Age, any Band of Allies that 

has a Dwarf Leader awards Glory as if it had one more card in it.

For example, if you have a Band of 4 cards with a Dwarf Leader, that Band 
is worth 10 Glory at the end of the Age, as if it had 5 cards in it.

TRIBE OF ELVES

The Elves of the Six Kingdoms have always lived in 
harmony with the land, learning to ride the rhythms 
of nature, and never wasting anything of value when 
it can be conserved for use in the future.

If you choose an Elf to lead a Band of Allies, you may keep a num­
ber of cards in your hand equal to the number of cards in the Band you 
just played, instead of discarding them face up on the table.

For example, if you have 7 cards in your hand and you play a Band of 3 
Allies with an Elf Leader, you can keep 3 of your remaining 4 cards and only 
discard a single card.
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katz
テキスト ボックス
エスノスの部族


katz
テキスト ボックス
１２の種族のそれぞれには独自の能力があります。彼らの能力を賢く使えば、あなたはすぐにエスノスの新しい主となるのです！部隊の指導者だけがその能力を使うことが許されていることを忘れないでください。


katz
テキスト ボックス
ケンタウロス族


katz
テキスト ボックス
エルフ族


katz
テキスト ボックス
ドワーフ族


katz
テキスト ボックス
　ケンタウロスが部隊のリーダーで、王国にコントロール・マーカーを置くことができたなら、直ちに、手札の残りのカードを使って別の部隊をプレイします（カードは捨てません）。別のコントロール・マーカーを置いたり、その部隊のリーダーの能力も使うことができます。

　例えば、青いケンタウロスを隊長とする２枚の部隊をプレイして、Stratonにコントロール・マーカーを追加したら、赤いオークを隊長とする別の部隊をプレイし、Rheaにコントロール・マーカーを追加し、オーク・ボードの赤いスペースに別のマーカーを追加する能力を使います。


katz
テキスト ボックス
　時代の終わりの得点計算中、ドワーフが隊長の部隊は、カードが１枚多いものとして計算する。

　例えば、ドワーフを隊長とする４枚のカードの部隊を持っている場合、その部隊は５枚のカードを持っているかのように計算し、時代の終わりに１０点を得ます。


katz
テキスト ボックス
　エルフを部隊の隊長にした場合、手札のカードを今部隊としてプレイした枚数と同じ枚数だけ、手札に残すことができます。

　例えば、あなたが手札に７枚のカードを持っていて、エルフが隊長の３枚部隊をプレイしたら、残っている４枚のカードのうち３枚を手札に残して、１枚のカードだけを捨てることができます。




TRIBE OF GIANTS

It is no doubt obvious that 
among the Tribe of Giants, 
size really does matter. Giants 
continue to grow throughout their 
lives, and no one has ever been 
able to prove that there is a limit 
to their size. Which is fortunate, 

as this is how the Tribe of Giants chooses their king: 
the largest Giant rules.

If your Band of Allies has a Giant for a Leader, check to see if you 
now have the largest Band with a Giant Leader. If you do, you immedi-
ately gain 2 Glory on the Glory Track and you take the Giant token and 
place it on your new Band. Another player can take the Giant token 
away from you only if they play a larger Band with a Giant Leader. 
Even the same player may move the Giant token from one of his Bands 
to a larger one, gaining another 2 Glory. At the end of the Age, you 
gain extra Glory if you still hold the Giant token, the value depending 
on which Age has ended (as indicated on the token). Then the Giant 
token returns to the side of the board to be used in the next Age.

For Example, if you play a Band of 3 Allies with a Giant Leader, and 
that is the largest Giant-led Band this Age, you can take the Giant token to 
mark that Band and gain 2 Glory. Later on, another player can play a Band 
of 4 Allies with a Giant Leader and take the Giant token away from you for 
their own Band, earning 2 Glory as well.

If you hold the Giant token at the end of the First Age, you earn 2 Glory 
before returning the token to the side of the game board.

TRIBE OF HALFLINGS

The humble folk that make up the 
Tribe of Halflings hardly conjure up 
an image of boldness. No warrior 
would follow these tiny farmers and 
merchants, so they are never seen 
in positions of leadership. Yet, many 
a would-be ruler has been surprised 

to look around and find them everywhere.

If you choose a Halfling as the Leader of a Band of Allies, you do not 
get to place any Control markers on the board, regardless of the size of 
your Band. However, the Tribe of Halflings is twice the size of any 
other Tribe, making it easier to create larger Bands, which are worth 
more Glory at the end of the Age.

TRIBE OF MERFOLK

If anyone can say what lies beyond the borders of 
the Six Kingdoms, across the waves that surround the 
land, it is the Merfolk. Always, they are searching for 
new discoveries. Those who befriend this inquisitive 
Tribe are often delighted to discover that their friends 
have brought them some trinket from a far-off place—
something no one has ever seen before.

When you use a Merfolk as the Leader of a Band of Allies, in ad­
dition to placing a Control marker (if you can), move your marker on 
the Merfolk board up a number of spaces equal to the number of cards 
in the Band you just played. If you reach or pass a space with a marker 
symbol, you may also place another one of your Control markers on any 
Kingdom, regardless of the size of your Band.

At the end of each Age, the highest-ranking players on the Mer­
folk board earn Glory as if it were its own Kingdom. The Merfolk 
board is never reset, so if a player reaches the last space, their marker 
can no longer be moved.

For Example, if you play a Band of 3 Allies with a green Merfolk Leader, 
you can place a Control marker in Althea (if you had 2 or fewer markers there 
already), and move your Control marker up 3 spaces on the Merfolk board. 
If your token lands on the “3” space, which has a marker symbol, you can 
then place a second Control marker on any Kingdom (not just Althea), even 
a Kingdom where you already have 3 or more tokens.

If your marker on the Merfolk board is the highest at the end of the First 
Age, you gain 1 Glory.

13

katz
テキスト ボックス
ジャイアント族


katz
テキスト ボックス
マーフォーク族


katz
テキスト ボックス
ハーフリング族


katz
テキスト ボックス
　ジャイアントが隊長の場合、ジャイアントが隊長の部隊の中で最も大きいかどうか確認します。もしそうなら、直ちに栄誉トラックで２栄誉点獲得し、ジャイアント・トークンを取って、あなたの新しい部隊上に置きます。その時点で最も大きいジャイアントの部隊の上にトークンは移動します。自分が出している部隊でも、前より大きいならそちらに移動し２点を得ます。時代の終わりに、ジャイアント・トークンを保持していれば、どの時代かに応じて特別な栄誉点（トークンに記載）を得ます。そしてジャイアント・トークンは次の時代のためにボードのそばに戻します。

　たとえば、ジャイアントが隊長の３枚のカードをプレイし、それがその時代の最も大きいジャイアントの部隊なら、ジャイアント・トークンを取って、その部隊に置き、２栄誉点を得ることができます。その後、別のプレイヤーがジャイアントを隊長とする４枚の部隊をプレイし、ジャイアント・トークンがそのプレーヤーの元に移動し、２栄誉点を獲得することができます。最初の時代の終わりにジャイアントトークンを保持している場合、トークンをゲームボードの脇に戻す前に２栄誉点を獲得します。


katz
テキスト ボックス
　ハーフリングを部隊の隊長にした場合、部隊の大きさに関係なく、コントロール・マーカーをボードに置くことはできません。しかし、ハーフリング族は他の部族の２倍の数があり、時代の終わりには、より大きな栄誉点を獲得できる部隊を作りやすくなります。


katz
テキスト ボックス
　マーフォークを隊長に使うと、（可能なら）コントロール・マーカーを置くことに加えて、マーフォーク・ボードの自分のマーカーを部隊の枚数分進めます。もし、カーカー・シンボルに到達・通過した場合、任意の王国にコントロール・マーカーを１枚置くことができます。
　時代の終わりに、マーフォーク・ボード上で最も進んでいるプレーヤーは、栄誉点を得ます。マーフォーク・ボードはリセットしません。最後のスペースに到達した場合、それ以上は進まずそこに留まります。

　例えば、緑色のマーフォークを隊長として３枚の部隊をプレイしたら、コントロール・マーカーをAltheaに置くことができます（すでに２枚以下のマーカーがある場合）。コントロール・マーカーをマーフォーク・ボード上を３スペース移動できます。あなたのトークンがマーカー・シンボルのある "３"スペースにある場合、あなたは２枚のコントロール・マーカーを、任意の王国（Altheaだけでなく）、既に３つ以上のトークンを持っている王国でさえ、置くことができます。

　マーフォーク・ボードのマーカが最初の時代の終わりに一番進んでいる場合、あなたは１栄誉点を得ます。




TRIBE OF MINOTAURS

Though their visage is bestial 
and their reputation cruel, the 
Minotaurs of the Six Kingdoms 
are mighty at war and productive 
in peacetime. Their herd-like 
instincts enable them to work 
together, accomplishing much 

more than their numbers would suggest.
If you choose a Minotaur to be the Leader of a Band of Allies, you 

need one less card than normal to place your Control marker in the 
matching Kingdom.

 For example, if you have 3 Control markers in Rhea, you can add a 
fourth marker there by playing a Band with a red Minotaur Leader consist-
ing of just 3 cards.

TRIBE OF ORCS

The most migratory of Tribes, it is 
against the nature of Orcs to remain 
in one place for long. On the one 
hand, it teaches them to dispose of all 
unnecessary possessions. After all, 
who wants to carry furniture you’re 
never going to use? On the other 

hand, it does breed a certain kind of jealousy, and when a 
horde of Orcs grows big enough, they find it hard not to 
“liberate” some pretty things…

If you choose an Orc as the Leader of a Band of Allies, you may 
place one of your Control markers on your Orc Horde board in the 
space that matches the color of your Orc Leader (in addition to any 
Control marker you may be able to place in a Kingdom). You can only 
have one Control marker in each space on your Orc Horde board.

At the end of the Age, you may empty your Orc Horde to have 
them go pillaging. If you do, you score Glory based on the number of 
Control markers you removed, as shown on your Orc Horde board. Or 
you can leave your markers there to try to score higher in a later Age.

For example, if you play a Band of Allies with an orange Orc Leader, 
you can place a Control marker in Ithys (if your Band is large enough) and a 
second marker on the orange space of your Orc Horde board.

If you have a total of 3 markers on your Orc Horde board at the end of any 
Age, you can remove them to earn 6 Glory.

 TRIBE OF SKELETONS

The biggest mystery that surrounds the Tribe 
of Skeletons is where, exactly, they come from. No 
one has ever admitted to animating the remains 
of the dead. And yet, these creatures will happily 
follow anyone that gives them a direction. Sadly, 
despite their loyalty and devotion, without powerful 
magic, Skeletons cannot remain intact, and the chaos 
surrounding the end of an Age always disrupts their 
animation.

Unlike other Tribes, Skeletons can never be the Leader of a Band 
of Allies. But Skeletons are treated as a “wild card”: you can add them 
to any Band regardless of their color or Tribe. They count towards the 
ability of the Leader of their Band and for achieving the necessary 
card number to place your Control marker on a Kingdom, as normal.

However, Skeletons are brittle and can survive only through 
powerful magic. As a result, at the end of every Age, all Skeletons, 
wherever they are, must be discarded before awarding Glory for the 
Bands of Allies.

For example, if you have a Band of 5 Allies that includes 2 Skeletons, at 
the end of the Age those Skeletons are discarded, and you only score Glory for 
the 3 cards left behind.
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katz
テキスト ボックス
ミノタウロス族


katz
テキスト ボックス
オーク族


katz
テキスト ボックス
スケルトン族


katz
テキスト ボックス
　ミノタウロスが隊長の部隊をプレイした場合、対応する王国にコントロール・マーカーを置く際に、必要なカードの枚数が１枚少なくできます。

　例えば、Rheaに３つのコントロール・マーカーがある場合、赤のミノタウロスが隊長の３枚のカードの部隊だけで、そこに４枚目のマーカーを追加することができます。


katz
テキスト ボックス
　時代の終わりに、あなたはオークボードのマーカーを全て取り除くことができます。そうした場合、オークボードに表示されているように、削除したコントロールマーカーの数によって栄誉点を獲得します。または、マーカーをそこに残して、後の時代で得点を上積みすることができます。

　例えば、オレンジ色のオークを隊長としてプレイしている場合、（部隊が足りているなら）Ithysにコントロール・マーカーを置き、さらにオーク・ボードのオレンジ色のスペースに二つ目のマーカーを置くことができます。

　時代の終わりにオーク・ボードに合計３つのマーカーがある場合、それらを取り除いて６栄誉点を得ることができます。


katz
テキスト ボックス
　スケルトンは他の部族とは異な​​り、決して部隊の隊長になれません。しかし、スケルトンは「ワイルドカード」として扱われます。色や部族に関係なく、部隊に追加できます。彼らは通常、部隊の隊長の能力と、コントロール・マーカーを王国に置くために必要なカード枚数を得るためにカウントします。

　しかし、スケルトンは脆弱であり、強力な魔法によってのみ生き残ることができます。結果として、すべての時代の終わりに、すべてのスケルトンはどこにいても、部隊の栄誉を授与する前にすべてのスケルトンを破棄する必要があります。

　例えば、２枚のスケルトンを含む部隊に５枚の部族がいる場合、時代の終わりにそれらのスケルトンは破棄され、残っている３枚のカードについてだけ栄誉点を獲得します。




TRIBE OF TROLLS

The Tribe of Trolls is widely 
feared and respected, mostly due 
to their habit of tearing those who 
disagree with them to pieces. The 
most heated disputes tend to get 
resolved without much contention 
when one of the parties involved 

has a horde of angry Trolls at their side.
When the Leader of your Band of Allies is a Troll, you may take 

any one unclaimed Troll token with a value up to the number of cards 
in the Band you just played. Troll tokens have no value in themselves, 
but they are used to break ties for control of the Kingdoms at the end 
of the Age. The tied player with the highest total value of Troll tokens 
wins the tie. If still tied, the higher numbered Troll token wins the tie. 
At the end of each Age, all Troll tokens are placed back next to the 
main game board for the next Age.

For example, if you play a Band of 4 Allies with a Troll Leader, in ad-
dition to possibly placing a Control marker on a Kingdom, you can take any 
available Troll token with a value of 4 or less. If you are tied for control of a 
Kingdom at the end of the Age, and the total added value of your Troll tokens 
is higher than the other player’s, you win the higher Glory for that Kingdom.

TRIBE OF WINGFOLK

From their mountain aeries, 
the noble Wingfolk soar across the 
Six Kingdoms, always watchful for 
threats to their homes. In times 
of strife, this knowledge serves 
them well: they always know the 
weaknesses of their enemies.

If your Band of Allies is led by a Wingfolk Leader, you may place 
your Control marker in any Kingdom on the game board (your Band 
must still be large enough to play a marker in your chosen Kingdom), 
ignoring the color of your Leader card.

For example, if you play a Band of 3 Allies with a purple Leader, you 
would normally only be able to place a Control marker in Duris. But if that 
Leader is a Wingfolk, you can place your Control marker in any Kingdom 
where you have 2 or fewer Control markers.

 TRIBE OF WIZARDS

None can say from whence the 
Wizards came, only that these 
secretive arcanists have walked 
the Six Kingdoms since the Age of 
Creation and that they know many 
secrets that they do not share. 
When the time is right, though, 

a secret whispered in the right ear can recruit more 
allies than the most bombastic speech.

If a Wizard leads your Band of Allies, after you discard any other 
cards in your hand, you may draw a number of cards from the Allies 
Deck equal to the number of cards in the Band you just played. You 
cannot draw these cards from the face up cards on the table.

For example, if you have 4 cards in your hand and you play a Band of 2 
Allies with a Wizard Leader, after you discard your 2 leftover cards, you can 
draw 2 new cards from the Allies Deck.
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katz
テキスト ボックス
ウィングフォーク族


katz
テキスト ボックス
トロル族


katz
テキスト ボックス
ウィザード族


katz
テキスト ボックス
　部隊の隊長がトロルの場合、あなたが今プレイした部隊のカード枚数までの値を持つトロル・トークンを１枚取ることができます。トロル・トークンはそれ自体は価値がありませんが、時代の終わりに王国を支配するためのタイブレークに使われます。トロルトークンの合計値が最も高いプレーヤーが同点での勝利を獲得します。それでも同数なら、数値の高いトロル・トークンを持っている方が勝利します。各時代の終わりに、すべてのトロル・トークンは、次の時代のメインゲームボードの隣に戻されます。
　
　例えば、トロルの隊長を持つ４枚の部隊をプレイしている場合、できるならコントロール・マーカーを王国に置くことに加えて、使用可能なトロルトークンの４以下の数値のものを取ることができます。あなたが時代の終わりに王国の支配権で同数の場合、あなたのトロル・トークンの合計値が他のプレイヤーの合計値より高い場合、その王国での高い栄誉点を得ます。


katz
テキスト ボックス
　部隊の隊長がウィングフォークの場合、隊長の色に関係なく、コントロール・マーカーを任意の国どこにでも置くことができます（ただし、置く際の部隊枚数の制限はあります）。

　例えば、紫の隊長で３枚の部隊をプレイしたら、通常はDurisにしかマーカーを置くことができません。しかし、隊長がウィングフォークなら、２枚以下のマーカーがある王国ならどこにでもマーカーを置くことができます。


katz
テキスト ボックス
　ウィザードが部隊の隊長なら、手札の残りのカードを捨てた後、今プレイした部隊のカードの枚数に等しい数の部族カードを山札のデッキから引くことができます。これらのカードは、表面のカードからは取れません。

　例えば、あなたの手札が４枚あり、ウィザードを隊長として２枚のカードをプレイしている場合、残りの２枚のカードを捨てた後、山札のデッキから２枚の新しいカードを引くことができます。




 Rules Summary
INITIAL SETUP:

• Randomly place Glory tokens in ascending order in each King­
dom (remove 4+ tokens in 2-3 player games).

• Randomly pick 6 Tribes for the game and shuffle the Allies Deck 
(5 Tribes in 2-3 players game).

BEGINNING A NEW AGE:

• Each player draws 1 Ally card.
• Place a number of face-up Ally cards next to the board equal to 

twice the number of players.
 • Shuffle the 3 Dragon cards into the bottom half of the Allies 

Deck.
• Determine First Player. Random on First Age. Player with the 

least Glory on Second and Third Age (tiebreaker: player closest to the 
3rd Dragon card drawn).

PLAYING THROUGH AN AGE:

Players take turns in clockwise order. On their turn, players do 
one of these:

• Recruit One Ally
1.	 Draw an Ally card either from the face-up cards, or from the 

Allies Deck (max hand size: 10 cards).
2.	 If a Dragon card is drawn, place it face up next to the board 

and drawn another card.

OR

• Play a Band of Allies
1.	 Lay down a group of 1 to 10 Ally cards in front of you, either of 

the same color, or of the same Tribe. 
2.	 Choose one of those cards to be the Leader, placing it on top 

of the Band.
3.	 If the Kingdom matching the color of that Leader has fewer 

Control markers of your color than the number of cards in 
this Band, you may add one of your Control markers to that 
Kingdom.

4.	  Only the ability described on the Leader card may be used.
5.	 Any cards left in your hand must be discarded face up next to 

the board for players to recruit on their turn.

END OF AN AGE

When the third Dragon card is drawn, the Age immediately ends. 
Players with the most Control markers in each Kingdom earn Glory.

• First Age: Player with most Control markers earns the Glory in­
dicated in the “I” space of the Kingdom.

• Second Age: Most Control markers earns the “II” space. Second 
most earns the “I” space (in a 2-player game, the second player gets 
no Glory, and the first gets both “I” and “II” if there are no opposing 
Control markers in the Kingdom).

•Third Age: Most Control markers earns the “III” space. Second 
most earns the “II” space, and third most earns the “I” space.

• If there is a tie, players add together the Glory rewards and 
divide it equally (rounded down).

Players earn Glory for each Band of Allies they played, according 
to their size (as indicated on the corner of the board).

Discard all Ally cards, both from players' hands and from played 
Bands. Shuffle them into a new deck.

END OF THE GAME

The game ends after the Third Age is played (in a 2-3 player game, 
it ends after the Second Age).

The player with the most Glory is the winner!

katz
テキスト ボックス
初期セットアップ

・栄誉点トークンをランダムに各王国に昇順になるようにし　て配置する。
・ゲームに登場する６つの種族をランダムに選び、部族デッ　キとしてよく混ぜる。


新しい時代の開始

・各プレーヤーは部族カードを１枚引く。
・プレーヤーの数の２倍の枚数の部族カードを表向きにして　ゲームボードの隣に配置する。
・３枚のドラゴンカードを部隊デッキの下半分にいれてよく　混ぜる。
・ファースト・プレーヤーを決める。最初の時代はランダム　に、第２，第３の時代は最も栄誉点の少ないプレーヤーに（タイブレーカー：３枚目のドラゴンカードを引いたプレー　ヤーに最も近いプレーヤー）


時代でのプレイ

　時計回りで順番に手番をプレイする。手番では以下の一つ　を実行する。

・部族の雇用
　１　表向きのカードか山札から１枚カードを引いて手札に　　　する（手札上限１０枚）
　２　もしドラゴンを引いたら、表向きにしてボードの横に　　　並べる。そして別のカードを引く。

または

・部隊をプレイする
　１　１枚から１０枚で構成する部隊を手元に並べる。同じ　　　色か同じ部族でないといけない。
　２　それらの中から隊長を１枚選び、部隊の一番上に置　　　　く。
　３　隊長の色と一致する王国に、この部隊のカードの枚数　　　より少ない数のあなたのコントロール・マーカーしか　　　なければ、その王国にコントロール・マーカーを追加　　　することができる。
　４　隊長カードに記された能力を使うことができる。
　５　手札に残ったカードは、ボードの横に表向きに捨てな　　　くてはならない。


katz
テキスト ボックス
時代の終了

　３枚目のドラゴンが引かれたら、その時代は直ちに終わる。各王国で最もたくさんのコントロール・マーカーを置いているプレーヤーが栄誉点を得る。

・最初の時代：最も多くのコントロール・マーカーを置い　ているプレーヤーは、”Ⅰ”のスペースの栄誉点を得　　る。
・第２の時代：最も多くのコントロール・マーカーを置い　ているプレーヤーは、”Ⅱ”のスペースの栄誉点、２番　目のプレーヤーは”Ⅰ”の栄誉点を得る。（２人プレイ　では２人目のプレーヤーは得点できない。王国に相手の　マーカーがなければ、ⅠとⅡを合わせた点を得る）
・第３の時代：最多が”Ⅲ”の得点、二番目が”Ⅱ”の得　点、三番目が”Ⅰ”の得点を得る。
・同点の場合、同点のプレーヤーで栄誉点を足して分け合　う（端数切り捨て）
　それぞれプレイした部隊の枚数に応じて得点を得る（ボードの隅に記載）
　手札と部隊のカード全てを捨て札にして、新たによく混ぜ新しいデッキをつくる。

ゲームの終了

　第３の時代が終わったらゲームが終わる。（２、３人プレイでは第２の時代で終わる）
　最も得点を得たプレーヤーが勝利！
　





