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V daleké ri3i €thnos pravé 3acina novy Vék. Stary Vék shotel v plamenech nicoty a smaru, pysna kra-
lovstvi byla rogvricena a dvanict starobylych ndrodd rozehnano. Jen opravdovy vidce je dokd3e pozdvibnout
3 prachu a popela, sjednotit je do mocné aliance a vyusit jejich schopnosti k ovladnuti Sesti kralovstwvi.

Naleznes v sobé dostatek odvaby, moudrosti a probnanosti
a stanes se novym vlddcem €thnosu na dsvitu Zlatého véku?
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Prehled hry

Dva az Sest hra¢ti bude soupefit, kdo z nich se stane novym vladcem
Ethnosu. Ten, ktery kontrolou nad jednotlivymi kralovstvimi a na-
jiménim spojenct ziska nejvice slavy (vitéznych bodu), zvitézi nad
svymi rivaly. Vyty¢enému cili se pribliZite tak, Ze budete shromazdovat
¢leny rozptylenych dvanicti narodd, predstavovanych ve hi'e kartami,
a jejich vykladanim do skupin, diky kterym ovladnete jednotlivd
kralovstvi.

Ale pozor, spojenci byvaji dost nestali, a tak kteroukoli nepouzitou
kartu musite odhodit a nabidnout ji tim ostatnim hraétm.

Musite i chytfe zvolit viidce skupiny, protoZe pouze viidce muZe vyuzit
svou zvlastni schopnost, a ovlivnit tak hru ve vas prospéch.

Jediné hrac¢, jemuz se v pribéhu tri Véki podari ziskat nejvice slavy, se
stane novym panem Ethnosu - a i vitézem celé hry!




Herni komgonency

6 desek oré¢ich hord

1 hlavni hraci deska
zobrazuje risi Ethnos rozdélenou na 6 kralovstvi
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12 karet ivodniho rozloZeni hry

1 oboustranna deska
morského lidu

18 Zetonu slavy 1 oboustranny
Zeton obriu

F Omalls W%

(y N\
)

15}1

\
D

\/()'J.

)

@&

156 Zetonii kontroly A rsitis a1

12 bali¢ka narodu 3 karty draku
po 26 v Sesti barvach

kazdy o 12 kartach, pouze
balicek hobita obsahuje karet 24
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Uvodni rozescavent

#Ve Véku stvofeni byl utvofen €thnos tak, jak jej
3nadme v téchto <asech. Tenkrite viak kraceli po ném
hrdinové podobm boham, kteri 3em1 ro3délili na Sest
kralovstvi, jim3 vetkli sva jména.”

— Kroniky €thnosu

1. Umistéte hraci desku do stfedu stolu.

2. Licem dolt zamichejte Zetony sldvy a poté je nahodné dejte po
jednom licem nahoru na kazdé poli¢ko slavy na hraci desce
(tfi poli¢ka v kazdém kralovstvi). Ndsledné v ramci kazdého
krélovstvi sefadte Zetony ve vzestupném poradi od nejnizsi

hodnoty (poli¢ko I) po nejvyssi (policko III).

3. Kazdy hracsizvoli svou barvu a vezme si prislusné Zetony kon-
troly - jeden z nich umisti na poli¢ko ,0“ na stupnici slavy (na
vnéjsim okraji hraci desky). Tento Zeton bude jeho ukazatelem
slavy.

4. Zamichejte vSechny karty ivodniho rozloZeni hry a otocte Sest
z nich. Tyto karty urci, se kterymi Sesti narody se bude ve hre
hrat. Vezmeéte balicky narodt od téchto sesti narodi a smichej-
te je dohromady. VSechny nepouzité balicky narodt a vSechny
karty dvodniho rozestaveni vratte do krabice - nebudete je
v této ht'e vice potfebovat.
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5. Podle toho, které narody jsou ve hte, mizete potfebovat i dalsi
komponenty:

a. Pfi hre s mofskym lidem poloZte desku moiského lidu
vedle hraci desky. Umistéte ji vzhiru tou stranou, ktera od-
povida poctu hraci. Kazdy hrac poté polozi jeden ze svych
Zetont kontroly na policko ,0“ na desce mot'ského lidu.

b. Pfihfes trolly polozte vSech Sest Zetoni trolli vedle hraci

desky.

c. Prihftes obry poloZte Zeton obra vedle hraci desky vzhiiru
tou stranou, kterd odpovida po¢tu hracd.

d. Pfihfe s orky dejte kazdému hraéi desku orci hordy.

Nyni jste pfipraveni zapo¢it Prvni vék!

Prabeh hry

Hra Ethnos se hraje na tti,Véky“. V kazdém Véku se budete snazit vy-
kladat skupiny spojencti, které vaim budou pomahat ziskavat kontrolu
nad kralovstvimi Ethnosu. Na konci kazdého Véku budete ziskavat
slavu za kralovstvi, kterd kontrolujete, a skupiny spojenct, jez se vim
podarilo shromazdit.

sV

Hra ve dvou a trech hrdcich: Pokud hrajete jen ve dvou Ci ve trech, budete
hrdt jen na dva Véky. Vice podrobnosti naleznetev cdsti,Hra ve dvou Ci trech
hracich“na strané 11.
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Pocacek nového Veku

»tejné tak, jako jsou hory tvorreny kdmen po kameni,

rodi se i Véky. Den po dni...”

— Mahaidu, archivaAr niroda minotaurd

Na pocatku kazdého Véku probihaji tyto kroky:

1. Kazdy hrac si dobere z balicku spojencti jednu kartu a prida si
ji do ruky.

2. Otocte pocet karet rovny dvojnasobku po¢tu hri¢t a umistéte
je licem nahoru do fady hned vedle hraci desky (2 hraci =
4karty /3 hraci = 6 karet / 4 hraci = 8 karet / 5 hraca = 10 karet /
6 hraca = 12 karet).

3. Rozdélte zbyly balicek spojencti na dvé zhruba stejné poloviny.
Zamichejte tfikarty drakt do jedné z nich, poté na tuto ptalku
karet s draky polozte druhou ptilku bez nich. Tim utvorite ba-
licek spojencti s kartami drakt ve spodni poloviné.

V Prvnim véku nahodné urcete hrace, ktery bude za¢inat. V Druhém
a Tretim véku zac¢ind vzdy hrac s nejnizsi sldvou (na stupnici sldvy).
Pfiremize za¢ind ten z remizujicich hracd, jenz je nejbliZe hradi, ktery
v minulém véku dobral tfettho draka (od tohoto hrace jdéte po sméru
hodinovych ruéicek).

Zetony slavy
Ukazatele slavy
Zeton obrit
(pokud jsou ve hie)
Hracova deska or¢i hordy Deska motského lidu
(pokud je ve hie) (pokud je ve hie)
——
Hracova pocatecni
karta spojence (v ruce) Karty spojencit
licem vzhiru
Balicek spojencti
2etony trollu
(pokud jsou ve hie)
Hracdova zasoba
zetont kontroly
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Hra v ramci Veku

oNecht ti je pii cestich Sesti kralovstvimi tvym
radcem vitr. Vsichni pak skloni hlavu nad tvou
moudrosti.”

— Leth’lorilai, velky véstec opereného lidu
Hraci se vkazdém véku st¥idaji v tazich, a to od prvniho hrice dile po

sméru hodinovych rucicek.

Kdyz je hraé na tahu, musi bud:
* najmout spojence,

NEBO

» vyloZit skupinu spojenci.

NAJIMANI SPOJENCU

2 Pojd, pripoj se k nasemu bratrstvu!l A s pomoci mé
sekery a Hralvinova kladiva ukujeme novych Sest
kralovstvil”

— Orildan, naéelnik klanu trpaslika

Kdyz hra¢ najima spojence, vezme si jednu kartu a prid4 siji do ruky.
Hraé muZe najimat bud z vyloZenych karet na stole, nebo si vezme
vrchnikartu z balicku spojenct.

Kdyz si hra¢ vezme jednu z vyloZenych karet, tato karta se nenahra-
1ol
zuje!

Limit karet v ruce: Pokud m4 hra¢ v ruce uz na za¢atku tahu 10 karet,
nesmi jako akei zahrat najimani spojencti. Musi v daném tahu povin-
né vyloZit skupinu spojenci.

Tip: Aby spojenci prinesli co nejvice uzitku, je dobré sbirat karty stejuych
barev Ci stejuych ndrodi.

J S

Priklad: Robert by rdd ziskal krdlovstvi Duris, takZe potvebuje alespor

vo v

jednoho fialového spojence. V ruce drzi uz dva trpasliky, a tak sivezme z vylo-
Zewyjich karet fialového trpaslika. Brzy p#idd sviij Zeton do Durisu!

Alice je dalsi na ¥adé. Tusi, ze Robert touzi po Durisu, a raida
by s nim o néj souperila. Mezi vylozenymi kartami ale neni Zddnd, kterd by
ji pomohla, a tak si vezme vrchni kartu z balicku spojencit. Pomiize ji? To
ostatni nevi...
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Karty draka

'Il

»Spaste sel Drak prichazi! Oben! Zkazal Smrt
— Hemdien, strd3ce 3 ndroda obrd

Pokud hrac z balicku spojencti dobere draka, musi jej ihned ukazat.
Karta draka je poloZena vedle hraci desky, aby ji vSichni hraci vidéli.
Poté si dany hra¢ dobere dalsi kartu z bali¢ku.
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Prvni dvé karty draka nemaji Zadny efekt, ale jakmile je dobran tre-
ti drak, Vék okamzité konéi! Podivejte se na ¢4st ,Konec Véku“ na
strance 9. Hra¢, jenz draka dobral, si jej necha u sebe pro pripad, Ze by
bylo tfeba rozhodnout remizu pii urcovani zacinajiciho hrace dalsiho
Véku.

VYLOZENI SKUPINY SPOJENCU

»Nicte! Palte! Drancujte! A jesté jednou drancujte

!ll
- Gleck, velitel hordy naroda orki

Skupinou spojenci se rozumi sada karet, kterou hraéi zahraji z ruky
pred sebe. Skupina se miZe sklddat z jedné az deseti karet. VSechny
karty ve skupiné musi naleZet k stejnému narodu (tedy mit totozny
ndzev a obrazek) ¢i ke stejnému kralovstvi (tedy mit totoZnou barvu).

Akce vyloZeni karet spojencii ma nasledujici povinné soucasti:

1. Hrac pred sebe vyloZi vSechny karty, jez chce do dané skupiny
spojencii zahrnout. Pamatujte, Ze musi byt bud stejné barvy,
nebo ze stejného naroda.

2. Hracsivybere jednu kartu ze skupiny - ta bude jejim viidcem -
a polozi ji navrch skupiny.

3. Pokud je skupina dostate¢né velkd, hra¢ umisti jeden ze svych
zetoni kontroly do kralovstvi, které se barvou shoduje s viidcem
skupiny. Hra¢ miZe umistit Zeton jen v pripadé, Ze ma v dané
chvili ve vybraném kralovstvi méné Zetoniu kontroly, nez je
pocetkaretzahranych v pravé vylozené skupiné (hraé napriklad
potfebuje jen jednu kartu, aby umistil svlij prvni Zeton do
kralovstvi, ale jiZz dvé, aby tam umistil sviyj druhy Zeton, atd.)

4. Hra¢ muZe pouZit schopnost na karté vidce (schopnosti na
dalich kartach ve skupiné nemaji efekt, s vyjimkou kostlivct).
Kazdy narod m4 svoji unikatni schopnost.

5. Pokud hrici po zahrani skupiny ztstaly néjaké karty v ruce,
musi je vSechny odloZit licem vzhiiru do nabidky karet vedle
hraci desky. Tyto karty tak budou k dispozici hra¢tim, kter'i
budou hrat akci najimani spojenci.

Hraci nechavaji své zahrané skupiny spojencti vylozZené pred sebou tak,
aby bylo vidét, kolik karet je v kazdé ze skupin. VSechny zahrané skupiny

zlistavaji vyloZené az do konce Veku.

X = velikost skupiny spojencti

Schopnosti nékterych ndrodu se odkazuji na ,X" ,X“ znamena
celkovy pocet karet ve skupiné daného viidce.

Tip: Hrdc miize zahrdt i skupinu vétsi, neZ je nutnd velikost, jiz po-
trebuje pro umisténi Zetonu kontroly. Miize tak Cinit ve snaze ziskat
vice sldvy, nedat karty k dispozici protihrdciim anebo privé pro vyuZiti
schopnostiviidce. Hrdc¢ mitze zahrdt i skupinu mensi a neumistit Zeton.
Ziskd tak alespori néjakou sldvu za danou skupinu.
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Priklad 1: Robert je na tahu. Jako akcivyloZi viechny tvi své trpasliky.
Navrch skupiny dd fialového — ten je vitdcem jeho skupiny. JelikoZ je vitdce fi-
alovy, mize Robert umistit svilj zeton kontroly do Durisu (pokud je jeho
skupina dostatecné velkd). V Durisu md zatim 2 Zetony kontroly, jeho skupi-
na 3 spojencit je tedy dostatecnd, aby Zeton umistil. Timto ziskdvd kontrolu
nad Durisem! Zvlddne ji udrzet? Robert poté odlozi vsechny karty, které

mu zbyly v ruce, a dd je mezi ostatni karty tvorici nabidku vedle hraci desky.

Y |
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Priklad 2: Alice by také rada dala sviij Zeton kontroly do Durisu. Jeji
fialovd skupina md ale jen dvé karty a ona uz v Durisu md dva Zetony. Misto
toho se tedy rozhodne umistit jeden sviij Zeton do krdlovstvi Rhea a ziskat
vetsinu tam. Normdlné by nesméla ddt Zeton do cerveného kralovstvi, kdyz
zahrila skupinu s fialovym viidcem. Jeji viidce je ale z opereného lidu, a diky
jeho schopnosti tak mize ddt Zeton do libovolného krdlovstvi! Alice poté
odlozi vSechny karty, které ji zbyly v ruce.




Ko nec Vé](u Pokud by Alice byvala zvlddla dostat do Durisu jesté jeden Zeton kon-

troly, znamenalo by to remizu s Robertem a rozdélent slavy. Kazdy by
. ziskal 3 sldvy, jelikoz 4 + 2 = 6 a 6 déleno dvéma jsou 3. Michal by byl
»Netusim, jak bude vypadat pristi Vék. Vim viak, 3e pordd tieti a nedostal by nic.
tento skonéi ve 3kaze a plamenech...” y \
— Bredelaird, 3aman naroda trolld &5 o
Hraéi pokracuji v najimani spojencti a vykladani skupin az do oka- Q
mziku, kdy se objevi treti drak.
Jakmile je dobran tfeti drak, Vék ihned konéi a probéhne nasledujici:
ROZPRCHNUTI SPOJENCU
Vsichni hra¢i musi odloZit v§echny karty, které maji v ruce. S p

UDELENI SLAVY ZA KRALOVSTVI

Nyni je ¢as na udéleni sldvy za kontrolu nad kralovstvimi. Obodujte
postupné viechna, kadé zvl4st: Schopnosti nékterych ndrodi jsou dileZité pravé na konci Véku
pfi bodovini. Pokud mate ve hre trpasliky, obry, motsky lid,
orky, kostlivce ¢ trolly, vénujte zvySenou pozornost popisu na-
rodii na strandch 12 a dile.

Narody a konec Véku

Na konci Prvniho véku hra¢ s nejvice Zetony kontroly v daném
kralovstvi ziskd sldvu rovnou Zetonu slavy s nejnizsi hodnotou
v daném kralovstvi (na policku I). Jeho ukazatel sldvy se posune
o dany pocet bodt slavy na stupnici slavy.

Na konci Druhého véku hrac s nejvice Zetony kontroly v daném 7 N
kralovstvi ziska sldvu rovnou Zetonu sldvy se stfedni hodnotou
v daném kralovstvi (na poli¢ku II). Hra¢, ktery ma jako druhy
nejvice Zetont kontroly, ziskd slavu rovnou Zetonu slavy s nej-
niz$i hodnotou v daném kralovstvi (na poli¢ku I).

+ Nakonci Tfetiho véku hra¢ s nejvice Zetony kontroly v daném
kralovstvi ziska sldvu rovnou Zetonu slavy s nejvyssi hodno-
tou v daném krélovstvi (na poli¢ku IIT). Hra¢, ktery ma jako
druhy nejvice Zetont kontroly, ziska sldvu rovnou Zetonu slavy
se stfedni hodnotou v daném kralovstvi (na policku II). Hrac¢,
ktery ma jako tfeti nejvice Zetonu kontroly, ziskd sldvu rovnou
Zetonu sldvy s nejniZsi hodnotou v daném kralovstvi (na po-

licku I).

Pokud dojde mezi hraci k remize v po¢tu Zetoni kontroly, sectou se
body slavy na odpovidajicich Zetonech slavy a remizujici hraci si slavu
rozdéli (zaokrouhleno dola).

Priklad: Je konec druhého Véku. Pres veskerou snahu se Alici nepoda-
7ilo prekonat Roberta v poctu zetonit kontroly v Durisu. On tak ziskd
4 slavy (hodnotu Zetonu sldvy na policku I0), zatimco Alice jen 2 slavy
(hodnotu zetonu na policku I). Michal , ktery je v poctu Zetonil treti,
neziskd nic.




\  SLAVA ZA SKUPINY SPOJENCU
Nakonec kazdy hrac ziska slavu za kazdou skupinu spojencti, kterou
ma pred sebou. Velikost skupiny urcuje pocet ziskané slavy:
W
Pocéet karet Ziskana
ve skupiné slava
1 0
2 1
3 3
4 6
5 1o
6 ¢ivice 15
P
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P#iklad: Robertovi se ve Tretim véku podarilo vylozZit 3 skupiny

spojencit. Za 2 zelené karty dostane 1 slavu, za skupinu dalsich 3 karet by
normdlné dostal 3 slivy, ale s vyuZitim trpaslika jako viidce dostane 6. Za
4 Cervené karty dostane 6 sldvy. Celkem md tedy 13 sldavy.

Ugvit nového Véku

nJaky to krasny den! Jaky to krasny zacdtek nového
Vékul”

— Plodis, vrchni 34sobovaé ndroda hobitd

Jakmile hraci ziskaji svou slavu, v§ichni odloZi vSechny své skupiny
spojencii, protoze ti se rozprchnou.

Pokud jste pravé ukoncili Prvni ¢i Druhy vék, nastiva novy Vék: Karty
draki dejte zatim stranou a zamichejte vSechny karty spojenci, se
kterymi hrajete, abyste vytvorili novy bali¢ek spojencti. Pak pokracujte
podle instrukei v ¢asti ,Zacdtek nového Véku“ na strané 5.

Vsechny Zetony kontroly hracti na hraci desce i na desce morského
lidu a deskach orc¢i hordy hrach zistavaji na svém misté i pro dalsi
Vék. Vsechny Zetony trollt a obrti jsou navraceny na své misto vedle

hraci desky.

Pokud jste pravé dokonéili Treti vék, hra konc¢i.

Ronec hry

»Konec! Konec se blizil“

— Mierdel, astromant niroda <arodéja

Poté co skonci Treti vék, hra kon¢i a hrac s nejvice body slavy se stava
vitézem! V pripadé remizy vitézi hrac s vice Zetony kontroly na hraci
desce. Pokud je stdle remiza, vyhrava hrac s nejvétsi skupinou spojencti

zahranou v poslednim Véku, pripadné druhou nejvétsi a tak dale, dokud
se nerozhodne.

Hra ve 2 ¢i1 3 hracich

Pokud hrajete jen ve dvou ¢i ve tfech, hraje se jen na dva Véky. Hraje
se dle béznych pravidel s ndsledujicimi vyjimkami:

PRiPRAVA HRY

+  Pfedtim neZ budete michat Zetony slavy, odstrarite ty, které na
sobé maji znak ,4+% a dejte je zpét do krabice. Poté do kazdého
kralovstvi dejte jen dva Zetony slavy.

- Otocte pouze 5 karet ivodniho rozloZeni hry (misto Sesti).
Budete hrat pouze s péti narody.

- Pokud jsou ve hre ndrody morského lidu ¢i obrt, pouzijte
strany jejich komponent urcené pro 2-3 hrace.

ZVLASTNI BODOVANI VE DVOU HRACICH

Na konci Prvniho véku ziskava hrac s nejvice Zetony kontroly v daném
kralovstvi slavu rovnou Zetonu slavy s nejniz$i hodnotou v tomto kra-
lovstvi, jako obvykle.

Na konci Druhého véku ziskava hrac¢ s nejvice Zetony kontroly
v daném kralovstvi sldvu rovnou Zetonu slivy s nejvyssi hodnotou
v tomto kralovstvi. Hra¢, ktery je v poctu Zetonti kontroly v daném
kralovstvi na druhém misté, neziska nic. Pokud ale nastane situace,
kdy jsou v nékterém kralovstvi Zetony pouze jednoho hrace, ziska
tento hra¢ slivu za oba Zetony slavy, které v kralovstvi lezi. Hradi tak
musi byt idedlné pritomni v kazdém kralovstvi, i v téch, kde nemaji
Sanci vyhrat.

Ve hre tfech hra¢t probihd bodovani na konci obou Vékiu dle béznych
pravidel.

VYKLADANI SKUPIN SPOJENCU
VE HRE VE 2 HRACICH

Aby hri¢ mohl do kralovstvi umistit svtij Zeton kontroly, musi zahrat
skupinu spojencti o vice kartdch, nez je celkovy pocet Zetont kontroly
v kralovstvi.

Priklad: Robert md v Durisu 2 Zetony kontroly, Alice 1. Aby
kterykoli z nich mohl umistit dalsi Zeton, musi zahrdt skupinu s minimdlné
Ctyrmi kartami.
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Narody €chnogu

Ka3dy 3e dvanacti ndrodd ve hfe ma svou unikatni schopnost. Jen ten, kdo chytie vyus3ije tyto schopnosti,

se mi3e stit novym panem €thnosu! Pamatujte, 3¢ schopnost ma3e vyusit jen viadce skupiny.

NAROD CARODEJU

7 N Nikdo nevi, odkud se 34hadni <aro-
déjové se viemi svymi tajemstvimi
v Sesti kralovstvich objevili. Vi se
jen, 3e to bylo nékdy v prabéhu
Véku stvoreni. Carod&jové si svd
tajemstvi stie3i, ale umije i vyusit.
\ r Pokud je ve spravnou chvili potaji
3a3eptaji do spravnych usi, dokad3ou pritdbnout vice
spojencdl ne3 i ten nejlepsi recnik.

Pokud vede skupinu spojencti ¢arodéj, mtize si hrac po zahrani skupi-
ny spojencti a nasledném odloZeni karet z ruky dobrat z balicku pocet
karet shodny s poctem karet v pravé zahrané skupiné spojencti. Hra¢ si
mitiZe dobrat karty pouze z balicku, nikoliv z vyloZenych karet.

Priklad: Robert md v ruce 4 karty. Zahraje skupinu 2 spojencit s Carodéjem
jakoviidcem. Poté, co odlozi 2 zbyvajici karty, si mitZe z balicku dobrat 2 nové

karty.

NAROD ELFU

7 \ €lfové v Sesti kralovstvich vidy
3ili v souladu s pFrirodou a jejimi
cykly. Nikdy nesapomenou uchovat
cokoliv, co by v budoucnu mobhlo
mit néjakou hodnotu.

Pokud si hra¢ jako vidce své skupiny zvoli
elfa, muZe si v ruce nechat tolik karet, jaka
je velikost pravé vyloZzené skupiny (misto

obvyklého odloZeni v§ech karet do nabidky).

Priklad: Michal md v ruce 7 karet a vylozi skupinu o velikosti 3 karet s elfem
jako viidcem. Ze zbyvajicich 4 karet si tak 3 miZe nechat v ruce a odlozi jen 1.

NAROD HOBITU

Mali lidickové 3 ndroda hobitd se nikterak nevysznacuji
vadéimi schopnostmi. Maloktery vileinik by chtél
nasledovat do boje prisludniky tohoto ndroda farmara
a obchodnikd. Nicméné rada 3 vas by byla porddné
pirekvapena, kolik hobitd se da v Sesti kralovstvich
nalést.

Pokud si hrac vybere jako viidce své skupiny hobita, nedava na hraci
desku Zadny svij Zeton kontroly. a to bez ohledu na velikost vyloZené
skupiny. Nicméné narod hobitt ma dvojnasobek karet oproti jinym
narodiim, takZe se vim budou snadnéji skladat vétsi skupiny, které
vam na konci Véku prinesou vice bodd.

J S




NAROD KENTAURU

J \

Jejich kopyta nesou tyto hrdé
véleéniky rychle krajinou. Mnoho
jejich nepratel padlo 3a obét vy-
borné koordinovanym datokam.
V okamg3iku, kdy usly3ite jejich
bromovy dusot, je vétiinou u3
prilis posdé...

A\ e

Pokud hra¢ udéld z kentaura vidce skupiny a je schopen umistit sviij
Zeton diky této skupiné, muze ihned zahrat z ruky dalsi skupinu (pfed
tim, nez odkldda zbylé karty do nabidky). Pokud je to moZné, muZe tak
iumistit dal$i Zeton kontroly a pouZit schopnost viidce nové skupiny.

Priklad: Robert zahrdl skupinu 2 spojencit s modrym kentaurem jako viid-
cem a umistil Zeton kontroly do Stratonu. MiiZe tak zahrdt dalsi skupinu
s Cervenyym orkem jako viidcem, umistit kontrolui Zeton do Rhey a pouzit
schopnost orka k priddni Zetonu na cervené policko na své desce orci hordy.

NAROD KOSTLIVCU

J S

Nejvétsi tajemstvi, které obklopuje
narod kostlived, je to, odkud
vlastné pochazeji. Nikdo toti3
nikdy nepriznal, 3e by o3ivoval
mrtvé. Tyto nechutné bytosti
budou nasledovat kohokoli, kdo
se postavi do jejich <ela. Bohu3el
pro néj je ale mocna magie, kterd vdechla kostlivedm
druhy 3ivot, dosti nestdla. Chaos souvisejici s koncem
véku tato kousla vidy 3lomi...

A\ e

Na rozdil od jinych naroda se kostlivci nikdy nemohou stat viidci sku-
piny spojenct. Na druhou stranu je lze hrat jako ,Zoliky“. MuZete je
pridat do kterékoli skupiny bez ohledu na jeji barvu ¢i narod. Poéitaji
se do schopnosti viidce skupiny i do limitu nutného poc¢tu karet pro
umisténi Zetonu kontroly béznym zptisobem.

Kostlivci jsou nicméné nestali a prezivaji jen diky velmi silné magii.
Na konci kazdého Véku jsou tak vsichni kostlivei, bez ohledu na to,
kde jsou, odloZeni. A to pred tim, neZ je udélovana slava za skupiny
spojenct.

Priklad: Robert zahrdl skupinu 5 spojencit, kterd zahrnuje i dva kostlivce.
Oba kostlivci jsou na konci Véku odloZeni, a Robert tak ziskd sldvu pouze za
skupinu v poctu 3 karet.

NAROD MINOTAURU

A\ e

Désivé vypadajici minotauri maji povést krutych
valecnikd. V dobdch miru ale doka3ou byt velmi
produktivni. Jejich stddni instinkt jim napomabha ve
spolecné praci a i v malém poctu toho 3vlddnou opravdu
hodné.

Pokud si hrac jako viidce své skupiny spojencti vybere minotaura, po-
tfebuje pro umisténi Zetonu kontroly o jednu kartu méné nez obvykle.

Priklad: Michal md v krdlovstvi Rhea jiZ t#i Zetony kontroly. Pokud zahraje
skupinu s Cervenyym minotaurem jako vitdcem, mize Ctvrty Zeton wmistit i p7i
zahrini skupiny pouze t¥i karet.

NAROD MORSKEHO LIDU

J S

Nikdo nevi lépe, co le3i v hlubinich
mot{ okolo Sesti kralovstui a 34 nimi,
ne3li morsky lid. Jeho prislusnici
neustale hledaji néco nového. Kdo se
stane pritelem tohoto pozorubodného
naroda, ma3e si byt jist, 3e jej
motsti lidé budou 3abhrnovat dary
3 negndmych krajin, které na €thnosu nikdy nikdo nevidél.

N\ /

Pokud hra¢ zahraje skupinu spojenct s viidcem z motského lidu, tak
kromeé umisténi Zetonu kontroly do kralovstvi posune i svym Zetonem na
desce mot'ského lidu, a to o tolik policek kupredu, kolik byl pocet karet
v praveé zahrané skupiné. Pokud se hrac zastavi na policku se symbolem
Zetonu (i jej prejede, mliZe sitéZ umistit sviij Zeton kontroly do jakéhokoli
kralovstvi (bez ohledu na velikost skupiny).

&




Na konci kazdého Véku ziska hrac, ktery je na stupnici na desce mor'ského
lidu nejdale, slavu, jako by tato deska byla dalsim kralovstvim. Pokrok na
desce mot'ského lidu ztistiva na konci Véku zachovan. Pokud se néjaky
hra¢ dostane na konec stupnice, nemuZe se s zZetonem hybat d4l.

Priklad: Alice zahrila skupinu 3 spojencit se zelenym viidcem z movské-
ho lidu, a mize tak wumistit svitj Zeton kontroly do Althey (pokud v ni md
2 a méné svyich Zetonit kontroly). Posune téz svyim Zetonem na desce morského
lidu o 3 policka kuptedu. Pokud se Zeton zastavil na policku »3" na néms je
symbol Zetonu, miize navic okamzité wmistit druhy zeton kontroly do které-
hokoli krdlovstvi (ne jen zeleného), a to, i pokud by v tomto krdlovstvi bylo
3 avice jeho Zetonit kontroly.

Hrdc, jehoz zeton bude na stupnici na desce morského lidu na konci proniho
Veéku nejvyse, dostane 1sldvu.

NAROD OBRU

/ \, Je 3jevné, 3e u obrd na velikosti
skuteéné 3ale3i. ObFi rostou cely
svaj 3ivot a doposud se nepodarilo
prokazat, 3e by existoval néjaky
limit jejich velikosti. Podle veli-
kosti si obri voli i své vlddce.
\ 7 Vliddne jim v3dy ten nejvetsi.

Pokud hrac zahraje skupinu s obrem jako vlidcem, musi vzdy zkont-
rolovat, zda nezahral nejvétsi skupinu s obrem jako viidcem. Pokud
ano, ziska ihned 2 slavy na stupnici slavy, vezme si Zeton obrti a da si
jej na pravé zahranou skupinu. O Zeton miiZe pfijit jen tak, Ze nékdo
zahraje vétsi skupinu s obrem jako viidcem. Pokud hrac sim zahraje
veétsi skupinu s obrem jako viiddcem, ziska 2 slavy a pfesune Zeton obrit
mezi svymi skupinami. Hra¢, ktery ma u sebe Zeton obrii na konci
Véku, ziska extra slavu navic - pocet slavy zavisi na tom, ktery Vek
skondil (viz Zeton). Poté je Zeton obrt odloZen vedle hraci desky, aby

byl pripraven na dalsi Vék.

Priklad: Robert zahrdl skupinu 3 spojencit s obrem jako viidcem a v tomto
Veéku je to zatim nejvétsi skupina vedend obrem. Robert si vezme Zeton obrii
a pripocte si 2 slavy na stupnici slavy. Alice pozdéjiv tom samém Véku zahra-
je skupinu 4 spojencii vedenyich obrem, feton si vezme a ziskd 2 slavy. Zeton ji
zitstane aZ do konce Proniho véku, kdy za néj dostane 2 sldvy, a poté jej odlozi

vedle hraci desky.

NAROD ORKU

/ \, Orkové tradicné kocuji 3 mista na
misto A jsou tak nejpobyblivéjdim
nidrodem. Na jednu stranu to
3namend, 3e se doka3ou sbavit
nepotirebnych véci. Kdo by se taky
vld&el se skfini na druby konec
\ r svéta? Na stranu drubou, kdy3 se
orci horda dostateiné rogroste, tak jeji chtivost negna mesi
a 3adnou cennost pred ni nejde dostatecné schovat.

Kdyz si hra¢ za viidce své skupiny spojencii zvoli orka, miZe sina svou
desku or¢i hordy polozit Zeton kontroly na poli¢ko, které odpovida
barvé pravé zahraného oréiho viidce (Zeton kontroly na hraci desku
umistuje téZ, a to dle béZnych pravidel). Na kazdém poli¢ku na desce
or¢i hordy mitiZe byt nejvyse jeden Zeton.

Na konci kazdého Véku muize hri¢ odstranit Zetony z desky or¢i hor-
dy a poslat orky rabovat. Pokud to udéla, dostane slavu podle poc¢tu
odstranénych Zetont, jak je uvedeno na desce or¢i hordy. Hra¢ muze
Zetony na desce i ponechat a pokusit se je vyuzit v jednom z dalsich
Veéka.

Priklad: Alice zahrila skupinu spojencii s ovanzovym oréim vitdcem, a miize
tak umistit Zeton kontroly do Ithysu (pokud je skupina dost velkd). Druhy
Zeton kontroly miize poloZit na oranzové policko na své desce orci hordy.

Na konci Véku md Alice na své desce orci hordy tFi zetony kontroly. Miize je
odstranit, a ziskat tak 6 sldvy.

NAROD OPERENEHO LIDU

VSN




Opefenci sleduji viech Sest kralovstvi 3 velké vysky
a patraji po nebespecich, kterd by je mohla ohrosit.
V pripadé konfliktu jim takto nabyté védomosti
pomahaji, jeliko3 3naji viechny slabiny svych
protivnika.

Pokud si hra¢ vybere viidce skupiny spojencti z opefeného lidu, muze
bez ohledu na barvu viidce umistit Zeton kontroly do kteréhokoli
krélovstvi na desce (jeho skupina musi pofad spliiovat podminku

dostate¢ného poc¢tu zahranych karet vzhledem k poctu Zetont, které
v daném krilovstvi jiZ ma4).

Priklad: Robert zahrdl skupinu 3 spojencit s fialovyim vitdcem z opereného
lidu. Normdlné by mohl umistit Zeton kontroly pouze do Durisu, ale diky
operenci jej muze ddt do kteréhokoli krdlovstvi, v némz md 2 a méné Zetoni.

NAROD TROLLU

J S

Trollové po3ivaji me3i ostatnimi
narody 3nacného respektu. Prede-
viim proto, 3e kdy3 ho nékdo ne-
proka3e, skonéi rosztrhan na kusy.
I ty nejslo3itejsi spory maji tendenci
byt rychle vyfedeny, jakmile jedna
3e stran anga3uje particku trolla...

A\ e

Kdyz si hrac vybere jako viidce své skupiny spojencti trolla, mtze si
vzit jeden z doposud nenarokovanych Zetoni trolli, a to az do hodnoty
shodné s poc¢tem karet, které ma pravé zahrana skupina. Zetony troll
nemaji Zidnou hodnotu samy o sobé, ale na konci Véku jsou pouzi-
vany k rozhodovani remiz v poctech Zetonti kontroly v kralovstvich.
Z hraci, ktefi spolu remizuji, vyhrava ten s vy$sim souctem hodnot
zetont trollt. Pokud remiza pretrvava, vyhrava hrac se Zetonem trol-
la s nejvyssi hodnotou. Na konci kazdého Véku jsou vsechny Zetony

trolld navraceny vedle hraci desky, aby byly k dispozici pro dalsi Vék.

Priklad: Alice zahrdla skupinu 4 spojencit s trollem jako viidcem. Kromé
umisténi zetonu kontroly do krdlovstvi si tak mitZe vzit i libovolny dostupny
Zeton trolla s hodnotou 4 a méné. Pokud na konci Véku s nékym remizuje
v poctu Zetonit kontroly v nékterém z krdlovstvi a jeji soucet hodnot Zetonii
trollit je vétsi nez druhého hrdce, ziskd zeton s vyssi hodnotou sldvy v tomto
kralovstvi.

NAROD TRPASLIKU

Hluboko v horach trpaslici skryvaji bobatstvi, 3e
kterého a3 oli prechasi. Po cely Vék budete sbirat
jejich poklady, které vim na konci prinesou spoustu
slavy navic.

A\ e

Pribodovani prinaseji skupiny, jejichZ viidcem je trpaslik, slavu, jako
by byly o jednu kartu veétsi.

Prikld: Alice ma pri bodovini skupinu 4 karet s trpaslikem jako viidcem.
Tato skupina se pocitd jako skupina 5 karet, a proto dostane 10 sldvy namisto

obvyklych 6 za 4 karty.
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Prehled pravidel

UVODNIi ROZESTAVENI

Nihodné umistéte Zetony slavy do kazdého kralovstvi (ve vze-
stupném poradi). Ve hie 2 ¢i 3 hraca predtim odstrarite Zetony
se znackou 4+.

Nihodné zvolte 6 narodi, které budete pouzivat ve hre, a za-
michejte bali¢ek spojencit (ve hie 2 ¢i 3 hracu pouze 5 ndrodu).

ZACATEK NOVEHO VEKU

Kazdy hrac si dobere 1 kartu spojenct.
Vylozte vedle hraci desky pocet karet dvojnasobny poctu hrac.
Zamichejte 3 karty drakt do spodni poloviny bali¢ku spojencti.

Urcete prvniho hrace. V Prvnim véku nahodné. V Druhém
a Tretim véku za¢ind hra¢ s nejmensim po¢tem bodt (pfiremize
hraé nejbliZe hradi, ktery dobral tfetiho draka).

HRA V PRUBEHU VEKU

Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych ruci¢ek. Hra¢ na tahu
muZe:
Najmout jednoho spojence:

1. Dobrat si vrchni kartu z bali¢ku spojencti, nebo si vybrat
jednu z vyloZenych karet (maximalni pocet karet v ruce
je 10).

2. Pokud je dobran drak, hra¢ ho odlozi vedle hraci desky

a dobere si novou kartu.
NEBO

Vylozit skupinu spojencti:

1. Hrac pred sebe vylozi 1-10 karet - bud stejné barvy, nebo
stejného naroda.

2. Hracsizvoli vidce skupiny a d4 jej navrch skupiny.

3. Pokud ma krilovstvi odpovidajici barvé viidce skupiny
v sobé méné Zetont kontroly daného hrace, nez byl pocet

karet zahranych ve skupiné, mtze hrac¢ do kralovstvi pri-
dat jeden svij Zeton kontroly.

4. Hrac¢ muZe vyuZit schopnost na karté viidce své skupiny.

5. Karty, které hraci ziistaly v ruce, musi byt odloZeny licem
vzhtiru vedle hraci desky. Jsou k dispozici k najimani dal-
$im hraéam.

KONEC VEKU

Vék konci, jakmile je dobran treti drak. Hraci s nejvice Zetony kontro-
ly v kralovstvich ziskavaji body slavy.

Prvni vék: Hra¢ s nejvice Zetony kontroly v daném kralovstvi
ziska slavu rovnou Zetonu slavy na policku L.

Druhy vék: Hrac s nejvice Zetony ziska slavu za policko II, dru-
hy hra¢ za politko I. (Pfi hie ve dvou druhy hra¢ neziskd nic.
Prvni hrac ziska slavu za poli¢ka [ 1II, pokud jeho soupef nema
v daném kralovstvi Zddnou slavu.)

Tieti vék: Hrac s nejvice Zetony ziska sldvu za policko III, dru-
hy hrac za policko II, hrac tfetiv poradi za policko I.
Pokud dojde mezi hraci k remize v poétu Zetonu kontroly,

seCtou se body sldvy na Zetonech sldvy a hraci si slavu rozdéli
(zaokrouhleno dolt).

Hraci ziskaji slavu za kazdou skupinu spojenct, kterou vdaném Veéku
vylozili. Body zdvisi na velikosti zahranych skupin (viz tabulka v pra-
vém dolnim rohu hraci desky).

Hraci odlozi vSechny karty z ruky i ze svych skupin spojencii. Vsechny
karty zamichejte do nového balicku spojencti pro dalsi Vék.

KONEC HRY

Hra konéi na konci Tretiho véku (pfi hte 2 ¢i 3 hra¢u na konci Dru-

hého véku).

Hra¢ s nejvice body se stdva vitézem!
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