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€THNOS

€thnos tavoli féldjére aj kor virrad. A letdnt kor hamvai boritjdk a3 elhagyatott Hat Kirdlysagot, és a
tizenkét torss s3étszéledt a s3élrézsa minden irdnydba. €jott a3 idS, hogy egy okos vezér erds s3dvetségbe
kovicsolja Sket, felhaszndlva minden tr3s egyedi adottsdqait, hogy uralma ald vonja a kirdlysidgokat.

€lég okos és boles vagy ho33a, hogy te légy €thnos kovetkesd ura, aki elhoszza a3z aranykort?

# Tarcalomjegyzék

AtteKintds . ...vvnvueruerneeneeasaasaesnnenaaas 20
A jaték tartozékai................ciiiiiiiiaL 300
Kezd6feldllds .......coceveviiierevececanananes 40,
jJatclaitonarss 5. Calite PENEE S L LSRR i 40,
ﬁjKorelkezdése...............................50.
Kor vegigjatszasa ... ccvvifiiessivssescssesnssess 60,

Szovetséges toborzasa..................... 60.

Szovetségesoport kijatszdsa................ 7o0.
Kor befejezése..........covviviiiiinnnnsieiinnna. 90,
UjKor virrad......cvuevuieeuerenaenasaaaennaa. 110,
A jaték befejezése...............vviiiiiiiaaaa 110,
2 vagy 3jatékosmod........civeiviiiiiiiaaisal 110,
Ethnostorzsei........ovvivvsivnnssssnnssaaaas 120,

A szabalyok 6sszefoglalasa...................... 16 0.

. o V4

é Accekincég

Kett6-hat jatékos versenyez azért, ki lesz Ethnos kovetkez6 ura. Ehhez
tobb Dics6séget (gySzelempontot) kell szerezned, mint vetélytdrsaid-
nak, ajatéktablan talilhaté Kirdlysagokat uralva és a legtobb Szovetsé-
gest toborozva. Céljaidat iigy érheted el, ha Osszegyijtod a szétszérédott
12 torzs tagjait, amit a jaték kartyai jelképeznek, és ha Csoportokba
rendezed 6ket, hogy uralmuk ala hajtsak a Kiralysagokat.

De vigyazz! A Szovetségeseid szeszélyesek lehetnek. Amikor Cso-
portot hozol 1étre, a fel nem hasznalt lapok eldobasra keriilnek, és igy
lehet6séget teremtenek vetélytarsaidnak.

Egyben bolesen kell megvilasztanod minden Csoport Vezérét is,
mivel csak a Vezérek hasznalhatjik kiilonleges képességeiket, hogy
segitsenek neked.

Az ajatékos, aki a legtobb Dicséséget szerzi a harom Kor soran,
lesz Ethnos megkoronazott Ura - és ezzel 6 nyeri a jatékot!




* A jacék carcozékai

1nagy jatéktabla
Ethnos vilagat mutatja, hat Kiralysagra osztva
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12 kezd6kartya 18 dicsdségjelzo
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12 torzspakli 3 sarkanykartya 156 uralomjelz6 6 trolljelzd
mindegyikhez 12 lap tartozik, szinenként 26
kivéve a Félszerzetek torzsét, amihez 24
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5. Attdl fiiggben, hogy mely To6rzsek szerepelnek a jatékban,
szitkséged lehet tovabbi tartozékokra:

a. Ha a Sell6nép jatékban van, helyezd a Sellétablat a
nagy jatéktabla mellé, a jatékban szereplé jatékosok
szamanak megfelel§ oldallal felfelé! Minden jaté-
kos rdhelyezi egyik Uralomjelz&jét a Sellétabla ,0”
pontjara.

Ha a Trollok jatékban vannak, helyezzétek mind a

hat Trolljelz6t a nagy jatéktabla mellé!

c. Ha az Oriasok jatékban vannak, helyezzétek az
Oriasjelzéta nagy jatéktabla mellé a jatékban szerep-

& Kezd6 peldlldg

#A Teremtés Kordban kialakultak a vidékek, nagyja-

bol agy, ahogy ma ismerjik. Akkoriban a hdsdk iste-

nekként jartdk a foldet, el6s36r format, aztdn nevet

adva a Hat Kirdlysdgnak...” b,
— €thnos Krénikai

1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére!

2. Keverjétek meg a Dicséségjelzéket képpel lefelé, és vélet-
lenszertien tegyetek egyet képpel felfelé a jatéktabla 6sszes
Dicséségpontjara (Kirdlysigonként hirom jelz6t). Ezutdn
minden Kirdlysagban allitsatok a harom jelz6t emelkedd sor-
rendbe, ahol a legalacsonyabb értékii jelzd keriil az ,I"-essel

16 jatékosok szimanak megfelelS oldallal felfelé!
d. Ha az Orkok jatékban vannak, minden jatékos kap
egy orkhorda-tablat.

Es most késziljetek fel, mert kezd8dik az Elsé Kor!

jelzett helyre, és alegmagasabb a ,III™-asra.

é Jacélkkmenec

Az Ethnosharom ,Korban” jatszédik. Minden ,Korban” olyan Szovetség-
csoportokat prébalsz Osszeszedni, ami hozzasegit az Ethnos Kirdlysagai
feletti uralomhoz. Minden Kor végén Dics6ségpontokat szerzel az ural-
mad alatt 4116 Kiralysagokeért és az 6sszegyijtott Szovetségesoportokért.

2 vagqy 3 jatéhos esetén: Ha két vaqy hirom jatékos jdtszik, csak két
Kort jatszotok. Ldsd a 11. oldalon a ,2 vagy 3 jatékos mdodot”!

[

3. Minden jatékos valaszt egy szint, és magihoz veszi a hozz4ill6
Uralomjelzéket. Helyezd az egyik jelz6det a Dics6ségsor ,,0”
pontjira (a jatéktabla kiils6 szélén)! Ez a te Pontszamitdsjelzdd.

4. Keverjétek meg az sszes Kezdékartyat, és forditsatok fel bel6le

"”.‘ hatot! Ezek a lapok hatdrozzak meg, hogy melyik hat torzset

i hasznaljatok a jatékban. Fogjatok a hat T6rzshoz tartozé Torzs-

I, paklikat, és keverjétek Sket dssze: 6k alkotjak a Szovetségpaklit.

K \ Az 6sszes nem hasznalt Torzspakli és az 6sszes KezdSkartya
e

visszakeriil a dobozba - ebben a jaitékban nem lesznek hasznélva.




& Uj Kor
elkezdége

+Abhogy a hegyek kérél kére épilnek, dgy épalnek a
Korok is naprél napra.”

— Mahaidu, a Minétauroszok térzsének krénikasa

Minden Kor elkezdésekor kvesd az aldbbi lépéseket!

1. Minden jatékos hiiz egy lapot a Szévetségpaklibdl, és a ke-
zéhez adja!

2. Forditsatok fel kétszer annyi lapot a Szovetségpaklibdl,
amennyi a jatékosok szdma, és helyezzétek ket képpel felfelé
egy sorba a nagy jatéktabla mellé (2 jatékosnal 4 lapot, 3 ja-
tékosnal 6 lapot, 4 jatékosnal 8 lapot, 5 jatékosnal 10 lapot,
6 jatékosnal 12 lapot)!

3. A megmaradt Szovetségpaklit nagyjabol felezzétek el! Keverjé-
tek a harom Sarkanykartyat az egyik felébe, majd ezt a felét he-
lyezzétek a masik fél pakli ald, igy Gjra létrehozva a Szovetség-

paklit, igy a Sarkanykartyak a pakli als6 felébe keriilnek.

Pontszamjelzék

Jatékos orkhorda-tablaja
(ha jatékban van)

Jatékos indulo

Szovetségkartyaja (kézben) Felforditott
S .. t 2’ k 2’ t e k
Szovetségpakli s anbls
Trolljelz6k
(ha jatékban
van) Jatékos Uralomjelzé

Az Els6 Kornal véletlenszertien valasszatok ki, hogy ki lesz a Kezd6-
jatékos! A Misod- és Harmadkorndl a Dicséségsoron a legkevesebb
Dics6séggel rendelkezd jatékos lesz a Kezd6jatékos. Ha pontegyenl-
ség van, akkor az el6z6 Korban a harmadik Sarkanykartyat kihtzott
jatékoshoz legkdzelebb iilé jatékos (a kartyat kihuzott jatékostdl az
dramutatd jaradsa szerint haladva) lesz a Kezdgjatékos.

Dicséségjelzok

Oriasjelzé

(ha jatékban van)
Sellétabla

(ha jatékban van)

tartalékja




VEGIGJaTtsgzasa
«Vezessen a s3él, ahogy bejarod a Hat Kirdlysig
vidékeit, és ismerj meg mindent bélcsességed altall”
— Leth’lorilai, a S3arnyasnép torzsének
nagy latnoka

A jatékosok minden Korban koroket jatszanak, a Kezdgjatékostdl
indulva, és azutan téle balra folytatva a sort.

Amikor a te korod kovetkezik, az alabbi lehetSségek koziil kell
valasztanod egyet:

- Szovetséges toborzasa

vagy

- Szovetségesoport kijatszasa

SZOVETSEGES TOBORZASA

,Qyertek! Csatlakozzatok a testvériségiinkhss! A
fejszémre és Hralvin pérolyére mondom, djra egqyé
kovacsoljuk a Hat Kirdlysagot!”

— Orildan, a Térpok térssének thinja

Amikor Szovetségest toborzol, hiizz egy kartyat, és add a kezedhez!
Barmelyik felforditott Sz6vetséglapot felhiizhatod az asztalrdl, vagy a
Szovetségpakli legfelsd lapjat.

Ha az egyik felforditott kartyat hiizod fel, ne potold 4j lappal a
paklibdl!

Kézben tartott lapok korlat: Ha mar 10 Szovetségkartya van a
kezedben, nem valaszthatod ezt a cselekedetet a korodben. Helyette
egy Szovetségesoporttal kell jatszanod.

Jatéktipp: Hogy a legtobbet kihozd a Szévetségeseidbél, eqyforma szini
vagy eqy Torzsbe tartozo csoportokat kell osszegyiijtened.

Példa: Roderick @ szemet vet Duris Kirdlysdgdra, iqy legaldbb sziik-
sége van eqy lila Szovetségesre. Mivel mdr van két Torp a kezében, ezért iigy
dont, elveszi a felforditott lila Torp kdrtydt. Duris az 6vé lesz!

Alexis @B a kovetkezd. Litva, hogy Roderick &% Duris meghdditdsd-
ra tor, 6 pedig komolyan vetélkedni akar vele a kirdlysigért, csakhogy egyet-
len felforditott kdrtya sincs, ami segitené 6t. Ezért inkdbb a Szovetségpaklibol
hiizza fel a legfelsd lapot. Hogy az segit-e neki? A tobbi jatékos nem tudja...
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Sarkanykartyak

»Menekiiljetek! Jon a Sarkany! Tdz! Rettegés! Halall”
— Hemdien, a3 Oridsok tor3sének 8rizdje
Ha Sarkanyt hizol a Szovetségpaklibél, azonnal meg kell mutatnod.

Tedd a Sarkanykartyat a nagy jatéktabla mellé, ahol minden jatékos
lathatja! Ezutdn hiizz djabb lapot a paklibél!

Gl Loy

Az elsé két Sarkanylapnak nincs hatdsa a jatékra, de amikor kihiiz-
zatok a harmadikat, az adott Kor azonnal véget ér! Erréllasd a ,Kor be-
fejezése” részt a 9. oldalon! A harmadik Sarkdnylapot tedd az azt kihtiz6
jatékos mellé: ez segit eldonteni, ki lesz a kovetkez6 Kor Kezdéjatékosa,
ha dontetlen alakul ki a legkevesebb Dics6ségpont esetén.

SZOVETSEGCSOPORT KIJATSZASA

»Portydszatok! Fosstogassatok! Daljatok! Ujra elslesl!”
— Gleck, a3 Orkok tér3sének hordadridje

A Szovetségesoport azon kartydk csoportja, amit egyiitt jatszol ki a
kezedbél. Egy Csoport 1-10 lapbdl dllhat. A Csoportban az 6sszes kar-
tydnak ugyanahhoz a Torzshoz (ugyanaz a neve és ugyanaz a rajza) vagy
ugyanahhoz a Kirdlysighoz (ugyanolyan a szine) kell tartoznia.

Amikor Szovetségesoporttal jatszol, az alabbi lépéseket kell ko-
vetned:

1. Tedd magad elé a lapokat, amiket a Csoportba akarsz tenni
- ne feledd, hogy mindnek egyszintinek kell lennie vagy egy
Torzshoz kell tartoznia!

2. Valassz egy kartyat a Csoportbdl, aki a Vezér lesz, és tedd a
Csoport tetejére!

3. Haelég nagy a Csoportod, az egyik Uralomjelzédet helyezd
arra a Kiralysdgra, ami megegyezik a Vezéred lapjanak
szinével! Csak akkor teheted le az Uralomjelzddet, ha azon
a Kiralysagon jelenleg a te szinedbdl kevesebh Uralomjelz6
talalhat6, mint amennyi lapbdl all az imént kijatszott Cso-
portod (példdul, csak 1lapra van sziikséged, hogy letedd az
elsé jelz8det egy Kirdlysagra, 2 lapra, hogy letedd a masodik
jelz6det és igy tovabb).

4. Hasznilhatod Vezéred lapjanak képességét (a tobbi kartyan
olvashaté6 képességnek nincs hatisa, kivéve a Csontvaz kar-
tyat). Minden Torzsnek van egy egyedi képessége.

5. Ha bdrmennyilap is marad a kezedben, miutin kijatszottad
a Csoportodat, mindet el kell dobnod, azaz képpel felfelé a
nagy jatéktabla mellé kell helyezned! Ezeket a lapokat barme-
lyik jatékos felveheti, amennyiben gy dont, hogy a korében
Szovetségest toboroz.

A Szovetségesoportodat hagyd magad el6tt, a vezérkartyaval legfeliil,
hogy az 0sszes jatékos lathassa, hany lapbdl all a Csoport. Az &sszes Szo-
vetségesoport jatékban marad a Kor végéig.

X = Szovetségcsoport mérete

Egyes Torzsek képességeinek leirdsdnal szerepel az ,X". Ez az
adott Vezér Szovetségesoportjanak Gsszes lapjat jelenti.

Jatéktipp: Tartsd észben, hogy kijatszhatsz az Uralomjelzd lehelye-
zéséhez a sziikségesnél nagyobb Csoportot is, hogy igy tobb Dicsdséget
szerezz, hogy megfoszd ellenfeleidet eldobott lapjaidtdl, vagy hogy ak-
tivdlj bizonyos torzsi képességeket! Kijdtszhatsz a sziikségesnél kisebb
Csoportot is, és igy ugyan nem teszel le Uralomjelz6t, de Dicséségpontot
kapsz ezért a Szovetségcsoportért.




1. példa: Roderick @5 készen dll lépni. Kijatssza mind a 3 Torp lapjit,
figyelve arra, hogy a lila legyen feliil - 6 lesz 1ij Csoportjdnak Vezére. Mivel
a Csoportvezér lila, Roderick @lehelyezhet eqy Uralomjelz6t Durisra, ha
elég nagy a Csoportja. Mivel jelenleq ott 2 Uralomjelzdje taldlhatd, a 3 fés
Szovetségcsoportja elég naqy hozzd, hogy letegye a harmadik jelzéjét. Most
& uralja Durist! De meq is fogja tartani? Roderick &% ezutdn eldobja az
Osszes, méq kezében tartott lapjdt, és leteszi Gket a tdbla melletti tobbi, fel-
forditott kdrtya mellé.

2. példa: Alexis @B szeretne eqy Uralomjelz6t letenni Durisra. Lila
Szovetségcsoportjaban azonban csak 2 lap van, és mdr 2 jelzbje taldlhaté
Durison. Szokvdnyos esetben nem tehetne le jelz6t a piros Kirdlysigra,
mikor a Vezére lila. Mivel azonban a Csoportja vezére a Szdarnyasnépbil
vald, haszndlhatja képesséqgét, iqy barmelyik Kirdlysdgra letehet eqy jelz6t!
Alexis @ ezutdn eldobja a tobbi lapjit a kezébdl.




x .,a’—\\

ST il

é Ror Legejezége

+Nem tudom, milyen format slt a kdvetke3s Kor. Csak
a3t tudom, hogy a mostaninak sététség és tiiz vet véget.”

— Bredelaird, a Trollok tér3sének féénekese

A jatékosok folytatjak a koroket, Szovetségeseket toborozva és Csopor-
tokat jatszva ki, mig el6 nem keriil a harmadik Sarkanykartya is.

Amikor kihiizzak a harmadik Sarkanylapot, a jelenlegi Kor azonnal
véget ér. Ekkor a kovetkezd torténik:

SZETSZORODNAK A SZOVETSEGESEK

Minden jatékosnak el kell dobnia az sszes, kezében maradt lapjat.

A KIRALYSAGOK DICSOSEGE

Eljott az ideje, hogy megnézziik, ki tett szert Dics6ségre a hat Kiraly-
sagbdl. Vegyiik sorra mind a hat Kiralysagot, egymastdl fiiggetleniil
végezve el a pontszamitast!

+ Az Els6 Kor végén a Kiralysidgban legtébb Uralomjelz6vel rendel-
kezd jatékos annyi Dics6séget szerez, amennyi az adott Kirdlysdgban a
legalacsonyabb Dics6ségjelz6n szerepel (az ,I™-es helyen). Ennek meg-
felel6en mozgasd el6re a Pontszdmjelz6det a Dicséségsoron!

+ A Masodkor végén a Kirilysagban legtobb Uralomjelzével ren-
delkezd jatékos annyi Dicsséget szerez, amennyi az adott Kiralysag-
ban a kozépsd Dics6ségjelzén szerepel (a ,II™-es helyen). A masodik
legtobb Uralomjelzével rendelkezd jatékos annyi Dicsséget szerez,
amennyi ott a legalacsonyabb Dics6ségjelzén szerepel (az ,I"-es helyen).

+ A Harmadkor végén a Kiralysigban legtobb Uralomjelz6vel ren-
delkez6 jatékos annyi Dics6séget szerez, amennyi az adott Kirdlysagban
a legmagasabb Dicsségjelz6n szerepel (a ,III™-as helyen). A mésodik
legtobb Uralomjelzével rendelkezd jatékos annyi Dics8séget szerez,
amennyi a kozépsé Dicséségjelzdn szerepel (a ,II"-es helyen), mig a har-
madik jatékos annyi Dicséséget szerez, amennyi az adott Kiralysagban
a legalacsonyabb Dics6ségjelz6n szerepel (az ,I™-es helyen).

Ha dontetlen alakul ki egy Kirdlysagban a legtobb Uralomjelzd
birtokosai k6zott, a dontetlenezd jatékosoknak jaré Dics6ségpontokat
osszeadjuk, majd egyenlSen elosztjuk kozottiik (lefelé kerekitve).

Példa: Eljott a Mdsodkor vége, Alexis . minden erbfeszitése dacdra
sem tudta megeldzni Rodericket @5, akiqg Dicsdséget szerez (a ,1I™-es he-
lyen szerepld jelzd miatt), mig Alexis . csak 2 Dicséséget (az ,I™-es helyen
szerepld jelz6 miatt). Szegény Wilfred @, aki a harmadik legtobb Uralom-
jelz6t birtokolja, nem kap semmit.

Ha Alexisnek @ sikeriilt volna eggyel tobb Uralomjelz6t szereznie itt,
@, és osztozndnak a Dicsdségen.

akkor dontetlenre dllna Roderickkel

Ekkor mindketten 3 Dicsbséget szereznének: 4 + 2 = 6, amit osztunk kettdvel.

Wilfred &5

= ugyaniqy a harmadik lenne, és nem kapna semmit.

(i11)

A Torzsek befolyasa

Egyes Torzsek olyan képességekkel rendelkeznek, amelyek egy
Kor befejezése soran lépnek mitikodésbe. Ilyenkor szenteljiink
kiilénds figyelmet az Ethnos tOrzsei fejezetnek (12. oldal), ha
Torpok, Oriasok, Sellénép, Orkok, Csontvazak vagy Trollok

vannak jatékban.




DICSOSEG ES SZOVETSEGCSOPORTOK

Végiil minden jatékos Dics8ségpontot kap minden egyes Csoportjaért. Az
egyes Csoportok mérete szabja meg, hogy mennyi Dics6ségpontot érnek:

Lapok szama
a Csoportban
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Példa: Rodericknek &3 sikeriilt 3 Szovetségcsoportot kijdtszania az utolss
Korban. 1 Dicséségpontot kap a 2 zold lapos Csoportért, 3 Dicsdséget a 3 torpos
Csoportért és 6 Dicsséget a 4 piros lapos Csoportért: ez dsszesen 10 Dicsdségpont.

¢ Uj Kor virrad

+Mily csodas nap! Mily csodds médja egy tj Kor kez-
detének!”

— Plodis, a Félszersetek torzsének féellatéja

Miutan az Osszes jatékos begytijtotte a neki jaré Dics8séget, minden
jatékosnak el kell dobnia az dsszes Szovetségesoportjat.

Ha most ért véget az Els6 vagy a Masodkor, 1j Kor kezdédik. Egy
pillanatra tegyétek félre a hdrom Sarkanykartyat, és keverjétek 0ssze
az 6sszes Szovetséges lapot, hogy 1j Szovetségpaklit hozzatok létre.
Majd kovessétek az Uj Kor elkezdése 1épéseit (ldsd 5. oldal).

A nagy jatéktablan az Osszes Uralomjelzd, és ha jatékban volt,
akkor a Sell6tabla és a jatékosok orkhorda-tabldi is maradnak a ko-
vetkez8 Korra. Az ésszes Troll- és Oriasjelz8t vissza kell tenni a nagy
jatéktabla mellé.

Ha véget ért a Harmad- és egyben utols6 Kor is, a jaték befejezédik.
€ 4 jacék begejezése

'II

A Vég! Kozel a vég!
— Mierdel, a Varazslék torssének asstromantija

A Harmadkor befejezése utdn a jaték véget ér, és a legtobb Dicsdséget
szerz6 jatékos gyéz! Dontetlen esetén a dontetlenre 4116 jatékosok koziil
az a nyertes, akinek a legtobb Uralomjelzéje van a tablan. Ha még igy is
dontetlen, a gy8zelem az utolsé Korban a legnagyobb Sz6vetségesopor-
tot kijatszo jatékosé lesz, majd a masodik legnagyobbé, és igy tovabb.

* Réc- vagy
haromjacékos mod

Amikor 2 vagy 3 jatékos jatszik, csak két Kor van. Az 6sszes szokva-
nyos szabdly érvényes, az alabbi vdltoztatdsokkal:

A JATEK ELOKESZITESE

+ Miel6tt 6sszekevernétek a DicsGségjelzdket, vegyétek kia ,A4+"-0s
jelz8ket, és tegyétek Sket vissza a dobozba! Aztan keverjétek meg a
megmaradt jelz6ket, és tegyetek belSliik kett6t minden Kirélységra!

+ Csak 6t KezdSkartyat forditsatok fel (hat helyett). Csak 6t Torzs
fog szerepelni a jatékban. )

+Ha a Sell6nép vagy az Oridsok torzse jatékban van, hasznaljatok a
megfelel tabla vagy jelz6 2-3 jatékosra vonatkoz oldalat.

A KETJATEKOS MOD
KULONLEGES PONTSZAMITASA

Az Els6 Kor végén a legtobb Uralomjelzével rendelkezé jatékos minden
Kiralysagban annyi Dicséségpontot szerez, amennyi az adott Kiraly-
sagokban a legalacsonyabb Dics6ségjelzén szerepel - gy, mint eddig.

A Maisodkor végén a Kiralysagban legtobb UralomjelzGvel rendel-
kezg jatékos annyi Dicséséget szerez, amennyi az adott Kiralysagban
a legmagasabb DicsGségjelzon szerepel. A szokvanyos jatéktdl eltéréen
amasodik legtobb Uralomjelzével rendelkezd jatékos nem kap egyetlen
Dics6ségpontot sem ezért a Kiralysidgért. Azonban, ha egy Kiralysag-
ban csak egyetlen jatékosnak van Uralomjelz6je a Masodkor végén, a
jatékos annyi Dicséséget szerez, amennyi az adott Kirdlysagban a két
Dicséségjelzd értéke osszesen! Igy érdemes megfontolni, hogy minden
Kiralysagra fordits eréforrast, még tigy is, ha nincs ra esélyed, hogy
te urald!

3-f6s jatékban a Kirdlysagok pontszamitisa a megszokott médon
zajlik mindkét Kor végén.

SZOVETSEGCSOPORTOK KIJATSZASA
KETJATEKOS MODBAN
Hogy letehesd az Uralomjelzdet egy Kiralysagra, olyan Csoportot

kell kijatszanod, amiben tobb lap van, mint amennyi a Kirdlysagban
taldlhato 6sszes Uralomjelz6 szama.

Példa: Ha ott neked 2 jelz6d van, az ellenfelednek pedig 1, ahhoz, hogy
méq eqy jelz6t letehess, legalibb eqy 4 lapos Csoportot kell kijdtszanod.
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¢ €chnog tdorzsei

Mind a 12 Tér3s sajat, egyedi képességekkel rendelkesik. Haszndld bolesen a képességeiket, és hamarosan te leszel
€thnos Gj ura! Ne feledd, hogy csak a S36vetségesoport Vezére hasznalhatja a képességét!

A KENTAUROK TORZSE

A mindig gyors lAbakon s3aquldé
Kentaurok tér3se biszke harco-
sok csapata, akik tavoli foldeket
is bejarnak. Sok ellenségitk hul-
lott mar el jél 8ss3ehangolt, meg-
lepetésszerd timadasaiktél. Mire
meghalljdk mennyddrgs vagtiju-
kat, Altaldban mar tal késd.

Ha Kentaurt teszel meg egy Szovetségcsoport Vezérének, és sikeriil
Uralomjelz6t letenned egy Kirdlysagban ezzel a Csoporttal, azonnal
kijatszhatsz egy masik Szovetségcsoportot a kezedbsl — még mielStt
eldobnad a tobbi lapodat -, és igy lehet6séged van letenni egy Gjabb
Uralomjelzét, felhasznalva a masodik Csoport Vezérének képességét.

Példaul, ha kijdtszol eqy 2 Szovetségesbil dllo Csoportot eqy kék Kentaur-
vezérrel, és iqy Uralomjelz6t tudsz letenni Stratonra, kijdtszhatsz eqy iijabb
Szovetségcsoportot, aminek eqy piros Ork a Vezére, Uralomjelz6t helyezve
Rhedra, és felhasznilod ennek a képességét arra, hogy iijabb jelz6t tégy az
orkhorda-tdblad piros helyére.

A TORPOK TORZSE

Hegyi erddjeik mélyén a Torpok
torzse a fold kincseinek és a Hat
Kirdlysdg csoddit adé értékes dol-
goknak a birtokosa. €gy teljes Ko-
ron At s3dmolgatjik és gydjtoge-
tik vagyonukat, mert csak a nagy
gazdagsag jelenti s3amukra a di-
<sdséget.

A Kor végi pontszamitasnal az a Szovetségcsoport, ahol Torp a
Vezér, annyi Dics6ségpontot kap, mintha eggyel tobb lap lenne benne.

Példaul, ha van eqy 4 lapbol dllo Csoportod, aminek Torp a Vezére, aza
Csoport 10 Dicsdségpontot ér a Kor végén, mintha 5 lapbol dllna.

A TUNDEK TORZSE

A Hat Kirdlysdg Tindéi mindig harménidban éltek a
tajjal, megtanultik meglovagolni a természet ritmu-
sat, és soba nem vesstegetnek el semmi értékeset, ami-
kor azt meg is Srizhetik jovébeli hasznalatra.

Ha tgy dontesz, hogy egy Tiinde vezessen egy Sz6vetségcsoportot,

annyi lapot tarthatsz a kezedben, amennyi az imént kijatszott Csoport
lapjainak szama, ahelyett, hogy képpel felfelé eldobnad Sket az asztalra.

Példaul, ha 7 kdrtydt tartasz a kezedben, és kijdtszol eqy 3 Szovetségesbdl
allé Csoportot, aminek Tiinde a Vezére, a 4 meqmaradt lapodbil 3-at meg-
tarthatsz, és csak eqgyetlen kdrtydt kell eldobnod.
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AZ ORIASOK TORZSE

Nem kétséges, hogy a3 Oriasok tér-
3sében nyilvanvaléan nagyon is s3a-
mit a méret. A3 Oridsok egés3 éle-
tiakben ndnek, és senki nem tudta
még bebizonyitani, hogy van felsé
hatdra a méretitknek. Ami agért sze-
rencsés, mert a3 Oridsok tor3se esge-
rint valasst kirdlyt: a legnagyobb Oris les a3 uralkods.

Ha Szovetségcesoportodban Orias a,Vezér, nézd meg, hogy neked
van-e a legnagyobb Csoportod, ahol Orids a Vezér. Ha neked van,
a’zonnal kapsz 2 Dicséségpontot a Dicséségsoron, és megkapod az
Oriasjelz6t, amit rateszel az j Csoportodra. Egy masik jatékos csak
akkor veheti el t8led az Orisjelzét, ha ennél nagyobb Csoportot jatszik
ki, ahol Oriés a Vezér. Ugyanaz a jatékos is atteheti az Oriésjelzét az
egyik Csoportjardl egy nagyobbra, amivel nyer 2 Dics6ségpontot. A Kor
végén plusz Dics6séget szerzel, ha még nilad van az Oriésjelz(ﬁ, értéke
pedig attdl fiigg, hogy melyik Kor ért véget (ahogy az a jelz6n is szere-
pel). Ezutin az Oriasjelzd visszakeriil a tabla mellg, hogy a kovetkezd
Korban ismét fel lehessen hasznalni.

Példdul, ha kijdtszol eqy 3 Szovetségesbél dllo Csoportot Oridsvezérrel, és
ez a jelen Kor legnagyobb dridsvezérii Csoportja, megkaphatod az Oridsjelzdt,
ami errve a Csoportra keriil, é&s nyersz 2 Dicsdséget. Késobb, eqy mdsik jatékos
kijdtszhat eqy 4 Szovetségesbdl dll dridsvezérii Csoportot; ekkor az 6vé lesz az
Oridsjelz6, ez a sajit Csoportjidhoz keriil, és 6 is kap 2 Dicsdséget.

Ha az Elsé Kor végén a tiéd az Oritisjelzé’, 2 Dicsdségpontot kapsz, mieldtt
visszatennéd a jelz6t a jatéktibla mellé.

A FELSZERZETEK TORZSE

A Félszersetek torgsét alkoté szerény
népség lattan aligha gondolna is bar-
ki a vitézségre. €gyetlen harcos sem
kdvetné ezeket a3 apré fdldmdveseket
és kalmarokat, igy aztin sosem les3-
nek bel6lik vezérek. De s3dmos leen-
dd uralkodé meglepédott mar, ami-
kor korbenésett, és ast latta, hogy ott vannak mindeniitt.

Ha Félszerzetet vilasztasz egy SzOvetségesoport vezérének, nem
helyezhetsz egyetlen Uralomjelz6t sem a tablara, akdrmekkora is a
Csoportod. Viszont a Félszerzetek torzse kétszer akkora, mint barmely
masik Torzs, igy konnyebben alkotnak nagyobb Csoportokat, ami
tobb Dicsdséget ér a Kor végén.

A SELLONEP TORZSE

Ha barki elmondhatja, hogy mi rejlik a Hat Kirdlysag
hatarain tal, a kontinenst 6leld hullAmokon tal, akkor
a3 a Sellénép. Szuntelendl hajtjk Sket a3 4j felfedezések.
Akik 8ss3ebaratkoznak ezzel a kivancsi torszsel, gyakran
drommel konstataljdk, hogy a barataik mindenféle, ta-
voli {6ldekrdl s3armazé csecsebecsékkel lepik meg Sket
— olyasmikkel, amiket kordbban még senki nem litott.

Amikor Sellénép lesz a Szévetségesoport Vezére, amellett, hogy
leteszel egy Uralomjelzét (ha letehetsz), mozgasd a jelz6det a Sells-
tablan annyit, amennyi az imént kijatszott Csoportodban szerepls
lapok szama. Ha olyan helyre érsz vagy lépsz rajta til, ahol szimbélum
talalhatd, lehelyezhetsz még egy Uralomjelz6t barmelyik Kiralysagra,
fiiggetleniil attdl, hogy mekkora a Csoportod.

Minden Kor végén a Selltablan legelol 4ll6 jatékos annyi Dicsség-
pontot kap, mintha az a sajat Kiralysiga lenne. A Sellgtabla soha nem
all vissza alaphelyzetbe a jaték sordn, igy, ha egy jatékos eléri az utolsé
helyet, a jelz6je nem mozgathaté tovabb.

Példdul, ha kijdtszol eqy 3 Szovetségesbdl dallé Csoportot, aminek zold
Sellonép a Vezére, lehelyezhetsz eqy Uralomjelz6t Althedra (ha 2 vagy ke-
vesebb jelzdd van ott), és mozgasd az Uralomjelzddet 3 hellyel elére a Selld-
tablin! Ha a jelz6d a ,3"-as helyre lép, amin szimbolum taldlhatd, lehelyez-
hetsz eqy mdsodik Uralomjelz6t barmelyik kirdilysagra (nem csak Althedra),
méq olyan Kirdlysdgra is, ahol mdr 3 vaqy tobb jelzéd van.

Ha a Sell6tdblin a te jelz6d dll legelol az Elsé Kor végén, 1 Dicsségpontot
kapsz.

Q
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A MINOTAUROSZOK TORZSE

Noha vadallati a képiik, és hirhed-
ten kegyetlenek, a Hat Kirdlysadg
Minétauroszai lehengerléek ha-
bordban, és igen termékenyek bé-
keidében. Csordaszellemiik révén
jol tudnak egyittmdikadni, és igy
sokkal tobbre képesek, mint amit
a létszamuk sejtetne.

Ha Minétauroszt valasztasz egy Szovetségesoport Vezérének, a
szokottndl eggyel kevesebb lapra lesz sziikséged, hogy lehelyezd az

Uralomjelzédet a megfelel§ Kiralysigra.

Példdul, ha 3 Uralomjelz6d van Rhedban, hozzdadhatsz eqy negyedik

jelz6t, ha kijdtszol eqy piros Minétauroszvezér irdnyitotta, minddssze 3-lapbdl
allé Csoportot.

AZ ORKOK TORZSE

A Torssek kozdtt a vandorkedvd
Orkok természetével ellenkesik,
hogy sokdig egy helyben marad-
janak. €gyfelsl megtanuljik, hogy
megs3abaduljanak minden felesleges
ingésadguktél. Végtére is, ki akarna
sosem has3nalt butorokat magaval
vinni? Masfeldl, e3 egyfajta féltékenységet s3il, és amikor
egy Ork horda elég nagy les3, a tagjai csak nehezen Alljak
meg, hogy ne ,s3abaditsanak fel” par s3ép targyat...

Ha Orkot vilasztasz egy Szovetségcsoport Vezérének, az egyik Ura-
lomjelz6det rateheted az orkhorda-tablan arra a helyre, ami megfelel
az Orkvezéred szinének (az Uralomjelzdn feliil, amit esetleg letehetsz
az egyik Kirdlysigra). Csak egy Uralomjelz6d lehet mindegyik helyen

az orkhorda-tidbladon.

A Kor végén megteheted, hogy kiiirited az Ork hordadat, és elkiildod
portyazni. Ekkor a megszerzett Dics6éségpontok szama attdl fiigg, mennyi
Uralomjelz6t szedtél le, amint azt az orkhorda-tabla mutatja. Vagy fenn
hagyhatod a jelzidet, hogy egy késébbi Korban t6bb pontot szerezz.

Példaul, ha kijatszol eqy Szovetségcsoportot, aminek eqy narancs Ork a
Vezére, lehelyezhetsz eqy Uralomjelz6t Ilthysre (ha elég nagy hozzd a Csopor-
tod) és eqy mdsodik jelz6t az orkhorda-tdblid narancs helyére.

Ha dsszesen 3 jelz6d van az orkhorda-tdblidon barmelyik Kor végén,
leveheted Sket, hogy 6 Dicsdséget kapj értiik.

A CSONTVAZAK TORZSE

A Csontvazak torzsét 6vezd legnagyobb rejtély a3, hogy
pontosan honnan szdrmagnak. Soha senki nem ismer-
te el, hogy & timasstotta fel a holtak maradvanyait.
€s e3ek a lények mégis 6rommel kdvetnek barkit, aki
utasitja Sket. Sajnos, hidba minden hidségiik és elks-
telezettséqiik, a Csontvazak sértetlensége erés migia
nélkal csorbul, és a Korok végét 6ve3d kaosz mindig
véget vet a3 Sket megelevenitd magidnak.

A t6bbi Torzstél eltéréen a Csontvazak sosem lehetnek Szovetség-
csoportok Vezérei. De a Csontvazak ,dzs6kernek” minésiilnek: barme-
lyik Csoporthoz hozzaadhatdk, fiiggetleniil attdl, hogy milyen szintiek
vagy milyen To6rzshoz tartoznak. Szimitanak Csoportjuk Vezére képes-
ségeit illetéen, és hogy elérjék a sziikséges kartyaszamot, hogy lehelyez-
hesd Uralomjelzédet egy Kiralysagra, a szokott médon.

A Csontvazak viszont térékenyek, és csak az erds magianak ko-
szonhet6en maradnak életben. Emiatt minden Kor végén az osszes
Csontvazat, barhol is legyen, el kell dobni, mieldtt a Szovetségcsoportok
megkapnik a Dics6ségpontokat.

Példdul, ha 5 Szovetségesbdl dllo Csoportod van, és ebbdl 2 Csontvdz, a
Kor végén ezek a Csontvizak eldobdsra keriiluek, és igy csak a 3 megmaradt
lapért kapsz Dicséségpontot.
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A TROLLOK TORZSE A VARAZSLOK TORZSE

A Trollok térzsét s3éles kdrben félik
és tisstelik, {Sként a s3okdsuk miatt,
hogy a veliik ellenke3dket egysze-
rien s3éttépik. A leghevesebb vitik
altalaban kiiléndsebb harc nélkal
érnek véget, amikor valamelyik
érintett fél maga mellett tudbat egy

horda dithés Trollt.

Amikor a Szovetségecsoportod Vezére Troll, elvehetsz egy gazdat-
lan Trolljelz6t, aminek értéke legfeljebb annyi lehet, amennyi az imént
kijatszott Csoportod kartyaszima. A Trolljelz6k 6nmagukban érték-
telenek, viszont a Kor végén a Kiralysagok feletti uralomnal kialakult
dontetlenek eldontésére hasznaljak 8ket. A dontetlenre 4116 jatékosok
koziil az nyer, aki a legmagasabb 6sszértékii Trolljelz8k birtokdban
van. Ha igy is dontetlen az allas, a legmagasabb szamozott Trolljelz6
birtokosa nyer. Minden Kor végén az 6sszes Trolljelz6 visszakeriil a
nagy jatéktabla mellé a kovetkezé Korra.

Példaul, ha kijdtszol eqy 4 Szovetségesbdl dllé Csoportot, aminek Troll a
Vezére, és amellett, hogy esetleq lehelyezhetsz eqy Uralomjelz6t eqy Kirdly-
sagra, elveheted barmelyik, 4-es vagy kisebb értékii Trolljelz6t. Ha a Kor
végén dontetlenre dllsz az eqyik Kirdlysdg feletti uralomért vivott harcban,
és a Trolljelz6id teljes dsszeadott értéke nagyobb, mint a mdsik jatékosé, te
kapod ezért a Kirdlysdgért a tobb Dicsdségpontot.

A SZARNYASNEP TORZSE

Hegyi fészkeikbdl kapnak szarnyra
a nemes S3arnyasnép tagjai, hogy
atrepiiljenek a Hat Kirdlysidg fe-
lett, 6rokké kémlelve, nem fenye-
geti-e veszély otthonaikat. Viszaly
idején jé s3olgalatot tes3 nekik e3 a
tudasuk: mindig tudjak, mi ellen-

feleik gyengéje.

Ha a Szovetségcsoportodnak egy Szarnyasnép a Vezére, az Ura-
lomjelz6det bdrmelyik Kiralysigra leteheted a nagytabldn (a Csopor-
todnak ettél még elég nagynak kell lennie, hogy kijatszhass egy jelz6t
a kivdlasztott Kiralysdgra), fiiggetleniil attél, hogy milyen szind a
Vezér lapod.

Példaul, ha eqy 3 Szovetségesbil dll Csoportnak lila a Vezére, szokvd-
nyos esetben Durisra tehetnél le Uralomjelz6t. De ha a Vezér eqy Szdrnyas-
nép, az Uralomjelzédet barmelyik Kirdlysagra leteheted, ahol 2 vagy anndl
kevesebb Uralomjelzdd van.

Senki nem tudja, honnan érkeztek a
Varizslok, csak annyit lehet tudni,
hogy e3ek a titokzatos magiaisme-
rék mar a Teremtés Kora ta jarjak
a Hat Kirdlysagot, és sok olyan ti-
tok tudéi, amit nem osstanak meg
masokkal. Amikor azonban eljé a3
id8, a megfeleld fiilbe suttogott titokkal tobb s3dvetségest
toboroghatss, mint a legbombasstikusabb szénoklattal.

Ha egy Varazslo vezeti a Szovetségesoportodat, miutdn eldobod a
kezedben 1évg Gsszes tobbi lapot, annyi kartyat hiizhatsz a Szovetség-
paklibdl, amennyi lap van az imént kijatszott Csoportban. Ezeket a
kartyakat nem hiizhatod az asztalra tett, képpel felforditott lapok koziil.

Példdul, ha 4 lap van a kezedben, és kijdtszol eqy 2 Szovetségeshdl dllo
Csoportot, ahol Vardzslé a Vezér, miutdn eldobod a 2 maradék kdrtydt, hiiz-
hatsz 2 4ij lapot a Szovetségpaklibol.
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KEZDO FELALLAS:

+ Véletlenszertien tegyetek Dicséségjelz6ket minden Kirdlysiagba
emelkedd sorrendben (2-3 jatékos esetén vegyétek ki a 4+ jelzdket)!

+ Véletlenszerten valasszatok ki 6 Torzset a jatékhoz, és keverjétek
meg a Szovetségpaklit (2-3 jatékos esetén 5 Torzset)!

UJ KOR ELKEZDESE:

+ Minden jatékos hiiz egy Szovetséglapot.

+ Helyezzetek kétszer annyi Szovetséglapot a tabla mellé, mint
amennyi a jatékosok szdma!

- Keverjétek a harom Sarkdnykdrtyat a Sz6vetségpakli alsé felébe!

- Dontsétek el, ki lesz a Kezd8jatékos! Az Elsé Kornal véletlensze-
rtien. A Masod- és Harmadkornal a legkevesebb Dicséséggel rendel-
kez§ jatékos lesz az (pontegyenléségnél: a harmadik Sarkanykartyat
kihuzott jatékoshoz legkézelebb 1il6 jatékos).

KOR VEGIGJATSZASA:

A jatékosok az dramutatd jardsa szerint jatsszak a koroket. A jatékosok
koriik soran az egyiket tehetik:

+ Sz6vetséges toborzasa

1. Huzz egy Szovetségkartyat a felforditott lapok koziil vagy a Sz6-
vetségpaklibdl (a kézben tartott lapok maximalis szama: 10)!

2. Ha Sarkanyt hizol, tedd a Sarkdnykartyit a tabla mellé, és
azutin hizz jabb lapot!

VAGY

+ Szovetségesoport kijatszasa

1. Tegyél magad elé 1-10 Szovetséglapot, ami vagy egyszinti vagy
egy Torzshoz tartozik!

2. Vilassz egy kirtyit, aki a Vezér lesz, és tedd a Csoport tetejére!

3. HaaKirdlysagban, aminek a szine megegyezik a Vezér lapja-
nak szinével, a te szinedbdl kevesebb Uralomjelzd taldalhato,
mint amennyi lapbdl 41l a Csoportod, letehetsz egy Uralom-
jelzét arra a Kiralysagra.
Csak a Vezéred lapjan szerepld képességet hasznalhatod.
A kezedben maradt 6sszes lapot el kell dobnod, és képpel fel-
felé a tabla mellé kell tenned, hogy a jatékosok sajat koritkben
toborozhassanak koziiliik.

KOR BEFEJEZESE

Amikor kihtizzak a harmadik Sarkanylapot, a jelenlegi Kor azonnal
véget ér. A Kirilysagokban a legtobb Uralomjelzével rendelkez6 jaté-
kosok Dicséségpontokat szereznek.

+ Els6 Kor: A legtobb Uralomjelzével rendelkezd jatékos annyi Di-
cséséget szerez, amennyi az adott Kirdlysdgban az ,I"-es helyen van.

- Miasodkor: A legtobb uralomjelz6s jatékos begytijti a ,1I"-es hely
pontjait. A masodik legtobbet birtokol6é lesznek az ,I"-es hely pontjai.
(2 f6s jaték esetén a masodik jatékos nem kap Dicséségpontot, és az
els6 megkapja mind az ,I™-es, mind a ,II"-es hely pontjait, ha nincs a
vetélytarsa(i)nak Uralomjelz8je a Kirdlysagban.

- Harmadkor: A legtobb uralomjelzés begytijti a ,III"-as hely pont-
jait. A mdsodik legtobbet birtokléé lesznek a ,II™-es hely pontjai, mig
a harmadik legt6bb tulajdonosié az ,I"-es hely pontjai.

- Ha dontetlen alakul ki, a jatékosok 6sszeadjak a Dicséségponto-
kat, és egyenlSen elosztjik (lefelé kerekitve).

A jatékosok Dicséségpontokat kapnak minden kijatszott Szovetség-
csoportért azok mérete szerint (ahogy azt a tdbla széle mutatja).

Dobjatok el minden Sz6vetséglapot, mind a jatékosok kezébdl, mind
a kijatszott Csoportokbdl! Keverjetek 1j paklit!

A JATEK BEFEJEZESE
A Harmadkor lejitszdsa utdn a jaték véget ér (2-3 jatékos esetén a

Misodkor utan).
A legtobb Dics6séget szerz6 jatékos gydz!




