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48 Nahrungsplattchen
33x 1 Nahrung
15x 5 Nahrung

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich
bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

-
.



SPIELUBERBLICK

In MESOS fiihrt ihr je einen Stamm an, versammelt neue Mitglieder
und baut Gebéaude.

Eine Partie verlauft Giber 10 Runden. In jeder Runde setzt ihr euer
Totem auf der Auswabhlleiste ein, um Stammesmitglieder und/oder
Gebaude fiir euren Stamm auszuwahlen und in eure eigene Auslage
zu legen.

Am Ende jeder Runde priift ihr, ob ihr das Zeitalter wechselt. In
jedem Zeitalter werdet ihr mit 4 Ereignissen konfrontiert, bei denen
ihr eure unterschiedlichen Stammesmitglieder wertet. Daflir erhaltet
- oder verliert — ihr Ruhm, je nachdem, wie gut ihr auf das jeweilige
Ereignis vorbereitet seid.

Bei Spielende erhaltet ihr nochmals Ruhm fiir eure
Stammesmitglieder und Gebaude. Es gewinnt, wer danach am
meisten Ruhm gesammelt hat.

SPIELAUFBAU

0 Auf den Riickseiten einiger Auswahlplattchen findet ihr
eine Angabe, ab wie vielen Personen ihr das entsprechende
Plattchen bendtigt (3+, 4+, 5). Legt alle Auswahlplattchen,
die ihr flr eure Personenzahl nicht bendtigt, in die Schachtel
zurlick.

Legt die ibrigen Auswahlplattchen von links nach rechts in
alphabetischer Reihenfolge in der Mitte eurer Spielflache aus.
Dies ist die Auswahlleiste.

o Sucht das Reihenfolgeplattchen heraus, das auf einer Seite so
viele Felder zeigt, wie Personen am Spiel teilnehmen. Legt es
mit dieser Seite nach oben links an die Auswabhlleiste. Legt das
nicht bendtigte Reihenfolgeplattchen in die Schachtel zuriick.

Auf den Vorderseiten einiger Stammkarten findet ihr

unten links eine Angabe, ab wie vielen Personen ihr die
entsprechende Stammkarte benoétigt (3+, 4+, 5). Legt alle
Stammkarten, die ihr flir eure Personenzahl nicht bendtigt, in
die Schachtel zurtick.

STAPEL AUS STAMMKARTEN

BEISPIEL:
SPIELAUFBAU FUR
5 PERSONEN

Sortiert dann alle Stammkarten mit brauner Riickseite nach

Zeitaltern (I, Il oder 111) und mischt die Zeitalter jeweils separat

voneinander.

Erstellt aus den Stammkarten nun einen Stapel: Legt die
beiden Stammkarten mit der blauen Riickseite nach ganz
unten. Legt darauf die Stammkarten mit den braunen
Rickseiten, zuerst Zeitalter Ill, darauf Zeitalter Il und nach
ganz oben Zeitalter I.

Legt den Stapel neben der Auswahlleiste bereit.

0 Deckt nun Stammkarten vom Stapel auf und legt sie
unterhalb der Auswahlleiste aus. Legt aufgedeckte
Ereignisse stattdessen oberhalb der Auswahlleiste aus.

Deckt so lange Karten auf, bis in der unteren Reihe so viele
Stammesmitglieder ausliegen, wie Personen am Spiel
teilnehmen plus 1.
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o Deckt weiter Stammkarten vom Stapel auf und legt sie nun
oberhalb der Auswahlleiste aus, bis dort so viele Stamm-
karten liegen, wie Personen am Spiel teilnehmen plus 4. Legt
Ereignisse nach links und Stammesmitglieder nach rechts.

Sortiert alle Gebaudekarten nach Zeitaltern (1, Il oder IlI).
Mischt die Zeitalter jeweils separat voneinander. Zieht dann
von jedem Zeitalter verdeckt so viele Gebdude, wie in der
folgenden Tabelle fiir eure Personenzahl angegeben sind:

2
3
4
5

1
2
2
2

2
2
3
3

3
4
4
5

UNTERE REIHE

Legt die librigen Gebaude unbesehen in die Schachtel zuriick.

@ Deckt die gezogenen Gebaude aus Zeitalter | auf und legt
sie mit etwas Abstand rechts neben die Stammkarten, die
oberhalb der Auswabhlleiste liegen.

Legt die gezogenen Gebaude aus Zeitalter Il und Il
verdeckt zur Seite. Sie kommen erst spater ins Spiel.

e Legt die Nahrungsplattchen und Ruhmplattchen als Vorrat
bereit.

o Nehmt euch jeweils 1 Totemfigur und 1 Ubersichtskarte.

Stellt eure Totems in einer zufalligen Reihenfolge auf das
Reihenfolgeplattchen. Dies bestimmt die Zugreihenfolge fir
die erste Runde.

@ Die Person, deren Totem sich zuoberst auf dem Reihenfolge-
plattchen befindet, nimmt sich 2 Nahrung. Die Personen an
Position 2 und 3 nehmen sich je 3 Nahrung und die Personen
an Position 4 und 5 nehmen sich je 4 Nahrung. Verteilt die
Nahrung fiir die Positionen 3 bis 5 nur, wenn entsprechend
viele Personen am Spiel teilnehmen.



Beachte die Hinweise zum Nehmen von Stammesmitgliedern und

SPICLABL AUF Gebiuden auf Seite 5.

Nachdem du deine Aktion(en) vollstédndig ausgefiihrt hast, stelle
dein Totem auf das oberste freie Feld des Reihenfolgeplattchens.
Ist auf diesem Feld Nahrung abgebildet, nimm dir die entsprechende
Menge Nahrung. Stellst du dein Totem auf das unterste Feld, musst

Ihr spielt 10 Runden, bis der Stapel mit den Stammkarten leer ist.
Wahrend dieser Runden deckt ihr nacheinander die Karten aus den
3 Zeitaltern auf.

Fahrtin jeder Runde die folgenden Schritte durch: du (wie abgebildet) 1 Nahrung zahlen. Kannst du das nicht, verlierst
du 2 Ruhm. Du darfst dich nicht entscheiden, Ruhm zu verlieren,
o Totems platzieren wenn du noch Nahrung hast.

Die Totems auf dem Reihenfolgeplattchen bestimmen die Zugreihen-
folge in der ndchsten Runde.

Platz fiir 1 Totem

Beispiel: Die Personen setzen ihre Totems in folgender
Reihenfolge auf der Auswabhlleiste ein: orange, violett, gelb,
weil3, blau. Nachdem sie alle Totems eingesetzt haben,
flihren sie von links nach rechts ihre Aktionen aus:
* Andra (gelb) nimmt 3 Nahrung. Dann stellt sie ihr Totem auf
das Reihenfolgeplattchen und nimmt dafiir erneut 3 Nahrung.
* Robin (orange) nimmt 1 Stammkarte aus der unteren Reihe. Dann stellt

Die Person, deren Totem sich zuoberst auf dem Reihenfolgeplatt- Robin das eigene Totem auf das zweite Feld des Reihenfolgeplattchens
chen befindet, platziert es auf 1 Auswahlplattchen ihrer Wahl, auf g”df”l’r(”_r'tl 7tg’ah'“”~ct]'7 Stammarte sus der oberen Rethe. Dam st
dem sich noch kein Totem befindet. Wiederholt dies solange, bis - Laniel (violety) nimm ammicarte aus geroberen weme. bann steflt er

lle P ihr Tot fder A hileiste platziert hab sein Totem auf das dritte Feld des Reihenfolgepléttchens.
alle Fersonen Inr fotem aut der Auswahlleiste platziert haben. « Cathrin (blau) nimmt 1 Stammkarte aus der oberen und 1 Stammbkarte

Aktion(en) der Person, die ihr Totem
auf diesem Plattchen eingesetzt hat

Hinweis: Je weiter links du dein Totem einsetzt, desto friiher darfst du aus der unteren Reihe. Dann stellt sie ihr Totem auf das vierte Feld des
deine Aktion ausfiihren — du erhéltst dafiir aber weniger Karten. Reihenfolgepléttchens.
« Sarah (weill) nimmt 2 Stammkarten aus der oberen und 1 Stammbkarte
aus der unteren Reihe. Dann stellt sie ihr Totem auf das unterste Feld des
o Aktionen ausfiihren

Reihenfolgepléttchens und zahlt 1 Nahrung.
Geht nun von links nach rechts alle Auswahlplattchen durch, auf ;
denen jemand ein Totem platziert hat. Seid ihr beim Auswahl-
plattchen mit deinem Totem angekommen, fiihre zunachst die
abgebildeten Aktionen aus:

i : Nimm dir aus der unteren Reihe entweder 1 Stammesmitglied
oder 1 Gebaude und lege es in deine Auslage.

: Nimm dir aus der oberen Reihe entweder 1 Stammesmitglied
oder 1 Gebaude und lege es in deine Auslage. NAHRUNG UND RUHM
Darfst du Nahrung nehmen oder erhéltst du Ruhm, nimm die

3% : Nimm dir 3 Nahrung. (Dieses Plattchen ist nur im Spiel mit 5 .
entsprechenden Plattchen aus dem Vorrat.

Personen im Spiel.)
Musst du Nahrung zahlen oder verlierst du Ruhm, lege die

Musst du eine Karte aus einer Reihe nehmen, in der kein Stammes- N . M
entsprechenden Plattchen in den Vorrat zuriick.

mitglied und kein Gebaude mehr ausliegt, verfallt diese Aktion.

Solange aber noch mindestens 1 Stammesmitglied in der Reihe Falls du keinen Ruhm hast und Ruhm verlierst, verwende die
ausliegt, musst du die Aktion ausfiihren. Du darfst niemals Riickseite der Ruhmplattchen, um anzuzeigen, dass du eine
Ereignisse nehmen. Nimmst du mehrere Karten, nimm sie in einer negative Anzahl Ruhm hast.

Reihenfolge deiner Wahl.



STAMMESMITGLIED NEHMEN
Stammesmitglieder darfst
du ohne zusatzliche Kosten
nehmen. Lege sie dann

so in deine Auslage, dass
Stammesmitglieder mit der
gleichen Tétigkeit
(2009

oder &3)) tibereinander
liegen. Lege die Karten
versetzt (ibereinander,

sodass die Symbole sichtbar
sind.

Hinweis: Stammesmitglieder zu nehmen hat zwar keine Kosten, beim Ereignis
Verpflegung musst du jedoch fiir alle deine Stammesmitglieder Nahrung zahlen.

GEBAUDE NEHMEN

Nimmst du ein Gebdude, musst du zusétzlich die Kosten des
Gebaudes in Nahrung zahlen. e-Stammesmithieder reduzieren
die Kosten (siehe unten). Lege das Geb&dude in deine Auslage
neben deine Stammesmitglieder. Ab sofort steht dir der Effekt des
Gebaudes zur Verfligung. Kannst du die Kosten nicht zahlen, darfst
du das Gebaude nicht nehmen.

Hinweis: Die Effekte aller Gebdude findest du auf der Riickseite dieser Anleitung.

Kosten, wenn du dieses Gebdude
nimmst

Ruhm bei Spielende
Effekt

Auf jedem Stammesmitglied ist oben rechts 1 Tatigkeit abgebildet. Darunter ist ggf. 1 Symbol abgebildet.

FORSCHEN

BAUEN

Diese Stammesmitglieder haben im Spiel keinen
Effekt, geben aber Ruhm bei Spielende. Multipliziere
bei Spielende die Anzahl deiner -Stammesmit-
glieder mit der Anzahl unterschiedlicher Erfindungen
auf deinen -Stammesmitgliedern.

Es gibt 10 verschiedene Erfindungen:

USRI/ D

SAMMELN
Beim Ereignis Verpflegung musst du fiir jedes dieser
Stammesmitglieder 3 Nahrung weniger zahlen.

Hinweis: Du erhéltst fir @ - Stammesmitglieder niemals
Nahrung.

WAHRSAGEN

Beim Ereignis Ritual musst du die Anzahl abgebilde-
ter Sterne ﬁ auf deinen @-Stammesmitgliedern
mit den aller anderen Personen vergleichen.

Auf jedem %—Stammesmitglied sind 1 bis 3
abgebildet.

Wenn du die meisten ‘ﬁ' hast, erhaltst du den auf
dem Ereignis angegebenen Ruhm. Wenn du die
wenigsten hast, verlierst du den auf dem Ereignis
angegebenen Ruhm.

Nimmst du ein Gebaude, reduziert jedes
e—Stammesmithied die Kosten wie abgebildet
um 1 oder 2 e)‘: (jedoch nie unter 0).

Zusatzlich erhaltst du bei Spielende so viel Ruhm,
wie unten links angegeben.

MALEN

Beim Ereignis Malerei erhaltst bzw. verlierst du den
auf dem Ereignis angegebenen Ruhm, abhéangig
davon, wie viele dieser Stammesmitglieder du hast.

Zusatzlich erhaltst du bei Spielende 10 Ruhm fiir je
2 -Stammesmitglieder.

JAGEN

Nimmst du ein @—Stammesmitglied, auf dem

das zusatzliche Symbol e;z abgebildet ist, nimm dir
sofort 1 Nahrung pro @-Stammesmitglied (mit

und ohne é{:) Nimmst du ein @-Stammesmitglied
ohne ([, passiert nichts.

Beim Ereignis Jagd erhaltst du den auf dem Ereignis
angegebenen Ruhm, abhangig davon, wie viele
@-Stammesmitglieder du hast. Nimm dir zusatzlich
fur jedes @-Stammesmitglied 1 Nahrung.



9 Ereignisse abhandeln

Handelt alle Ereignisse ab, die in der unteren Reihe
ausliegen.

Liegen mehrere Ereignisse in der unteren Reihe, handelt das
Ereignis Verpflegung zuletzt ab.

Im seltenen Fall, dass ihr in einer Runde 2 gleiche Ereignisse
abhandeln miisst, handelt sie in Reihenfolge ihres Zeitalters
ab.

Hinweis: In der ersten Runde liegen noch keine Ereignisse in der unteren
Reihe. Uberspringt diesen Schritt.

Es gibt 4 verschiedene Ereignisse. Wertet fir jedes Ereignis die Stammesmitglieder in eurer jeweiligen Auslage:

VERPFLEGUNG

Wichtig: Handelt dieses Ereignis immer zuletzt
ab, also nach allen anderen Ereignissen, die in der
gleichen Runde abgehandelt werden miissen.

Ihr misst je 1 Nahrung fiir jedes Stammesmit-
glied in eurem jeweiligen Stamm zahlen. Fiir
jedes -Stammesmitglied misst ihr 3 Nahrung
weniger zahlen.

1§D us

Habt ihr nicht genug Nahrung, zahlt all eure Nahrung. Fiir jedes
Stammesmitglied, fiir das ihr jetzt keine Nahrung gezahlt habt,
verliert ihr den auf dem Ereignis angegebenen Ruhm (-1 Ruhm in
Zeitalter I, -2 Ruhm in Zeitalter Il und -3 Ruhm in Zeitalter IIl). lhr
behaltet trotzdem alle Stammesmitglieder. lhr diirft euch nicht
entscheiden, freiwillig Ruhm zu verlieren, um weniger Nahrung zu
zahlen.

Beispiel: Beim Ereignis Verpflegung in Zeitalter Il hat Sarah 7 Stammes-
mitglieder, darunter 1 —Stammesmitglied. Sie muss daher 4 Nahrung
zahlen. Sarah hat allerdings nur 2 Nahrung, die sie abgibt. Fiir die anderen
2 Stammesmitglieder verliert Sarah insgesamt 4 Ruhm.

JAGD

Nehmt je 1 Nahrung und erhaltet den angege-
benen Ruhm fiir jedes @-Stammesmitglied in
eurem jeweiligen Stamm (1 Ruhm in Zeitalter |,
2 Ruhm in Zeitalter Il und 3 Ruhm in Zeitalter I11).

Beispiel: Beim Ereignis Jagd in Zeitalter Il hat Cathrin
2 @—Stammesmitglieder. Sie nimmt sich daher
2 Nahrung und erhélt 4 Ruhm.

RITUAL
Zahlt die * auf euren @-Stammesmitgliedern
zusammen.

Die Person mit den meisten * erhélt den auf dem
Ereignis angegebenen Ruhm (5 Ruhm in Zeitalter |,
10 Ruhm in Zeitalter 1, 15 Ruhm in Zeitalter I11).

Die Person mit den wenigsten ﬁ verliert den
auf dem Ereignis angegebenen Ruhm (-3 Ruhm in
Zeitalter I, -5 Ruhm in Zeitalter I, -7 Ruhm in Zeitalter IIl).

Bei Gleichstand erhalten bzw. verlieren alle am Gleichstand
beteiligten Personen den Ruhm. Im seltenen Fall, dass ihr alle gleich
viele ﬁ habt, erhaltet ihr zun&chst alle Ruhm und verliert dann alle
Ruhm. (Dies ist relevant, falls bestimmte Geb&ude im Spiel sind.)

Beispiel: Beim Ereignis Ritual in Zeitalter Il hat Robin 0 * Sarah 1 ﬁ
Andra 2 und Cathrin und Daniel haben je 3 . Cathrin und Daniel
erhalten je 10 Ruhm, Robin verliert 5 Ruhm.

MALEREI

Priift zunachst, ob ihr die bendtigte Anzahl
-Stammesmitglieder habt (1 in Zeitalter I,

2 in Zeitalter Il, 3 in Zeitalter Il1).

Ist dies der Fall, erhaltet ihr fiir jedes -Stam-
mesmitglied die angegebene Anzahl Ruhm

(1 Ruhm in Zeitalter I, 2 Ruhm in Zeitalter Il,

3 Ruhm in Zeitalter Ill).

Habt ihr die bendtigte Anzahl nicht, verliert ihr einmalig den
angegebenen Ruhm (-2 Ruhm in Zeitalter I, -3 Ruhm in Zeitalter I,
-4 Ruhm in Zeitalter I1).

Beispiel: Beim Ereignis Malerei in Zeitalter I hat Andra 4 -Stammes-
mitglieder. Sie hat damit sogar mehr als die benotige Anzahl und erhélt
2 Ruhm fiir jedes -Stammesmitglied, also insgesamt 8 Ruhm.



o Auslage erneuern

Legt alle Ereignisse und Stammesmitglieder in der

unteren Reihe ab. Bewegt dann alle Ereignisse und
Stammesmitglieder von der oberen Reihe in die untere Reihe.
Gebéaude bleiben liegen.

Zieht so viele Stammkarten vom Stapel wie Personen

am Spiel teilnehmen plus 4 und legt sie oberhalb der
Auswabhlleiste aus. Priift zum Schluss, ob ihr das Zeitalter
wechselt. Beginnt dann die nachste Runde.

WECHSEL DES ZEITALTERS

Habt ihr in Schritt 0 Auslage erneuern mindestens 1 Karte des
nachsten Zeitalters aufgedeckt, wechselt ihr in dieses Zeitalter.

Legt dafiir zunachst alle Gebaude aus der unteren Reihe ab.
Bewegt dann alle Gebdude von der oberen Reihe in die untere
Reihe.

Deckt zum Schluss die Gebdude des neuen Zeitalters auf und legt
sie mit etwas Abstand rechts neben die Stammkarten oberhalb der
Auswabhlleiste

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 10. Runde. (Ihr kdnnt dann keine neuen
Karten mehr aufdecken, da der Nachziehstapel leer ist.) Handelt
zunéachst alle Ereignisse ab, die noch ausliegen, unabhangig davon,
ob sie in der oberen oder der unteren Reihe liegen. Fiihrt dann eine
Schlusswertung fiir die Stammkarten in eurer jeweiligen Auslage
durch. lhr erhaltet Ruhm fiir:

+ alle @-Stammesmitglieder. Multipliziert ihre Anzahl mit der
Anzahl verschiedener Erfindungen.

- alle e-Stammesmithieder. Addiert den unten links angege-
benen Ruhm.

-je2 -Stammesmitglieder. lhr erhaltet 10 Punkte pro
2 Stammesmitglieder mit dieser Fahigkeit.

+ alle Gebaude. |hr erhaltet fir alle Gebdude den Ruhm, der
oberhalb des Effekts angegeben ist. Zusatzlich erhaltet ihr fur
einige Gebaude Ruhm durch den Effekt.

Die Person, die nun insgesamt den meisten Ruhm gesammelt hat,
gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt die daran beteiligte
Person mit der meisten lbrigen Nahrung. Bei einem erneuten
Gleichstand teilen sich die beteiligten Personen den Sieg.

Gebéaude 1 Gebdude 2

Beispiel: Daniel hat die abgebildeten Stammkarten in der Auslage und erhélt
daher in der Schlusswertung folgenden Ruhm:

@ FORSCHEN: 20 Ruhm (5 @-Stammesmitglieder x 4 verschiedene

Erfindungen)
@ BAUEN:  4Rubm (3+1)
MALEN: 0 Ruhm
GEBAUDE 1: 8 Ruhm. Zusétzlich 15 Ruhm durch den Effekt

(3 Ruhm x 5 @
2 Ruhm

-Stammesmitglieder).
GEBAUDE 2:



eFFEeKTe DER GeBAUDe

Die Effekte aller Gebaude gelten ab dem Moment, wenn du das Gebdude in deine Auslage legst.

Ausnahme: Fiir Effekte mit dem Symbol

©: 1 ®

@ @

@:g: Sl

@D ¥

Jedes Mal, wenn du in deiner Auslage ein Set
aus Stammesmitgliedern mit allen 6 Tatigkeiten
vervollstandigst, nimm dir 5 Nahrung.

Hinweis: Falls du bereits 1 oder mehrere Sets in deiner
Auslage hast, bevor du das Gebédude in deine Auslage
legst, erhéltst du dafiir nichts.

Beim Ereignis Verpflegung musst du fiir deine
Stammesmitglieder mit der abgebildeten Tatigkeit
1 Nahrung weniger zahlen.

Hast du beim Ereignis Ritual die wenigsten *
verlierst du keinen Ruhm.

Stellst du dein Totem auf das Reihenfolgeplattchen
auf ein Feld mit Nahrung, nimm dir 1 Nahrung mehr
als abgebildet.

Hinweis: Musst du dein Totem auf das unterste Feld
stellen, hat das Gebdude keinen Effekt. Zahle 1 Nahrung
wie Ublich.

Jedes Mal, wenn du in deiner Auslage ein Paar
-Stammesmitglieder mit der gleichen Erfindung
vervollstandigst, nimm dir 3 Nahrung.

Hinweis: Falls du bereits 1T oder mehrere Paare in deiner
Auslage hast, bevor du das Geb4ude in deine Auslage
legst, erhéltst du dafiir nichts.

Bei dem Ereignis Ritual hast du 3 zusatzliche ‘ﬁ’

VARIANTE

Wenn ihr bereits einige Partien Mesos gespielt habt, konnt ihr mit
der folgenden Variante spielen. Sie ermoglicht euch zuséatzliche
strategische Entscheidungen:

Nachdem ihr in Schritt 6 des Spielaufbaus die Gebaude fiir diese
Partie gezogen habt, deckt auch schon die Gebaude fiir die
Zeitalter Il und 11l auf und legt sie gut sichtbar an den Rand der

Spielflache.

Wahrend des Spiels kommen diese Gebaude wie tblich ins Spiel,
ihr wisst aber bereits von Anfang an, welche Gebaude im Spiel

sind.

erhaltst du bei Spielende Ruhm.

D: Qx2

i

>l

Hast du beim Ereignis Ritual als einzige Person die
meisten ﬁ erhéltst du doppelt so viel Ruhm, wie
auf dem Ereignis angegeben.

Hinweis: Hast du zusammen mit anderen Personen den meis-
ten Ruhm, erhéltst du wie (blich nur den angegebenen Ruhm.

Beim Ereignis Jagd erhéltst du fir jedes deiner
@—Stammesmitgliedeﬂ Nahrung und 1T Ruhm
mehr als abgebildet.

Nimm dir beim Ereignis Malerei zusatzlich je
1 Nahrung fiir deine -Stammesmitglieder.

Habt ihr alle eure Aktionen ausgefiihrt, darfst du dir
in jeder Runde am Ende von Schritt Aktionen
ausfiihren 1 Stammkarte aus der oberen Reihe
nehmen.

Hinweis: Falls du ein Gebdude nimmst, zahle es wie (iblich.

Bei Spielende erhaltst du fir deine e—Stammes-
mitglieder doppelt so viel Ruhm wie abgebildet.

Bei Spielende erhaltst du fiir jedes deiner Sets aus
Stammesmitgliedern mit allen 6 Tatigkeiten 6 Ruhm.

Bei Spielende erhaltst du fiir deine Stammes-
mitglieder mit der abgebildeten Tatigkeit den
angegebenen Ruhm.

Bei Spielende erhaltst du 25 Ruhm.
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