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54 hexagonovych poli

59 poli

7

39 koste

1x modra, Zluta o ' 0 * ' m

3x kostka drahokamu
(zelena, Cervena, modra, zlutd)
12x zelena, Cervena,
modra, zluta
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1 x kostka udalosti
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1 x bonusova kostka

3x zelend, Cervena,
modra, zluta

3x modra, zluta

3x zelend, Cervena P
1 x tézebni kostka

1x figurka dynamitu . . ¢ . a. *

24 x kostek pro oznacovani zdroji
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4 zakladne

86 Zetonov

54 Zeténov ciest

12 zetoénov vylepseni
2 Zetony podzemnych vrtov
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Barevné hory. Nové ziskané tizemi Velmag Chamtikot. Magnat, dobyvatel,
kapitalista a milovnik vSeho lesklého.

Vv

jejiz ohen lze uhasit pouze vodou z mistnich prament. Chamtikovo srdce pocitilo
euforii, ale prava radost pro jeho chamtivou dusi teprve méla pfijit. Jeho vérni
delnici z naroda krys vyslali své nejlepsi geology, aby prozkoumali tskali hor. Pti
prozkoumavani zakouti a $térbin jeden z dénikl spadl do staré opusténé sachty. To,
| co tam objevili, pétkrat prekonalo jejich nejsladsi sny s cukrovim. Drahokamy!
Rubiny velké jako pésti, safiry jasné€jsi nez zamrzla jezera, citriny velikosti slepicich
vajec a smaragdy zelené€jsi neZ jarni priroda. Prinesli

o néco mén¢ radostnou zpravu poziistalym a pribuznym zachranéné¢ho

geologa, ale to je soucasti jejich prace.

Povzbuzen touto zpravou vyslal Chamtikot dalsi skupinu geologti na Draci horu,
A nejvyssi z hor uprostied Barevnych hor, aby se tam podivali blize. Skoncili pod
drac¢imi zuby.

g ,.Co si to mysleli? Ze tomu fikame Draéi hora, protoze nam dosly nazvy?“ divili se
mistni obyvatelé.

Za malou cenu tii zivotl zkusenych geologt (alespon usetti na diichodech)

1 bylo potvrzeno, Ze drak nashromazdil sviij vlastni poklad, konkrétné péknou
hromadu diamantt.

Co d¢lat s takovym bohatstvim? Chamtivy, jak veli tradice kolonizatort,

se rozhodl pfejmenovat Barevné hory a nazval tuto bohatou zemi Geodia — Bih
Zeme! Poté svolal Ctyfi renomované rudné magnaty, mistry

™ horniki, a jako dobry spravce uspotadal vefejné vybérové fizeni. Turnaj o spravce
Geodie! Ktery z rudobaront nejlépe rozumi spraveé doli? Plati pouze jedno
pravidlo

(plus nékolik dalsich v manualu). Na konci turnaje musite odevzdat co nejvice

drahokamu.
s
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Geodia je kompetitivni tahova strategicka hra, ve které je hlavnim cilem
hracenebo tymu nasbirat do konce hry co nejvice drahokami. Hraci si vyberou
postavu zeCtyf rudnych baront, bud na strané goblinti, nebo trpaslikti, pficemz
kazda stranase zaméruje na jiny primarni zdroj: goblini na dfevo a trpaslici na
Zelezo.Hra nabizi funkce, jako je budovani infrastruktury, odpalovani poli ahledani
drahokamovych dold, boj mezi hraci pomoci karet nebo boj s drakem. Pribéh hry
ovliviiuji nahodné udalosti, které se méni
kazdé 2 kola.

Hra je urcena pro 2-4 hrace. Délka hry: :

2 hraci - 45 min
3 hraci - 1:30h
4 hraci - 2:15h

:
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Varianta tymové hry:

- spojenci mohou tvoftit tymy z libovolnych rudobarond,
- spojenci si mohou prohlizet navzajem své karty, -
- spojenci sdileji infrastrukturu a mohou spolecné obsadit jedno herni pole
- zaroven z n€j mohou tézit zakladni suroviny / drahokamy nebo branit pole

pred bezprostfednim poskozenim.

- spojenci si mezi sebou nemohou vymeénovat své zdroje, karty a drahokamy. /
- spojenci si mezi sebou nemohou provadét ani kombinovat platby.
- spojenci nemohou mezi sebou pouzivat obléhaci stroje.
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Hraci umisti desku Draka do stfedu hraci plochy, na kterou polozi draci poklady,
figurku draka, draci minci, figurku dynamitu a herni kostky: kostka pro TéZbu,
kostka pro Bonusy a Kostka pro Udalom

Gy |

| Bonusovd kostka

Draci poklady

Kostka Uddlosti
Slouzi k pocitani kol ve hie. Hraci polozi kostku na draci
pole tak, aby vrchni strana kostky ukazovala hodnotu 1. Po
odhrani tahu vSemi hraci se hodnota kostky zvysi o 1.
Po odehrani 2 kol nastava nova Uddlost.
Zkusengjsim hracim doporucujeme 10 kol — 5 udalosti.




Hraci si vyberou jednoho z nésledujicich rudobaronti. Pole zdkladny rudobarona
také predstavuje zakladnu hrace. V zavislosti na strané si hra¢ vybere
svou zakladni kartu a zamichany balicek karet s odpovidajicim rudobaronem.
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RozloZeni hraci plochy

Hraci dikladné zamichaji dlazdice s
obrazkem krajiny nahote, aby hodnota
dold na druhé stran¢ hernich dlazdic
zustala neznama. Poté je Draci deska
obklopena hernimi dlazdicemi
od stfedu k okrajim, aby herni mapa
dosahla nasledujiciho Sestiuhelnikového
tvaru
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| & | Prikiad roztozeni

predem zvoleného poctu kol.
Pii 8 kolech zakladame 4 karty.
P1i 10 kolech zakladame 5 karet.

Karty se na sebe polozi tak, aby byla karta Turnaj nahofte a ostatni byly pod ni
polozeny obrazkem dolti, aby jejich efekty ztistaly neznamé.

Karty udalosti
Z karet uddalosti se vybere karta Turnaj a nahodné urcity pocet karet podle
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Pribéh hry
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Zékladni hra probiha 8 kol, béhem nichZ nastanou 4 Uddlosti: Gvodni Turnaj a 3
nahodné zvolené. Kazda uddlost ma 2 kola, ktera hraci odehraji v predem

zvoleném poradi. Jedno kolo znamena, ze vSichni hraci v potadi odehraji jeden tah.

Hra zac¢ina Uvodnim kolem, které se do poc¢tu kol nezapocitava.

Hraji-1i 2 hraéi, pridaji si do hry o 2 cesty vice.
Hraji-li 3 hraéi, pridaji si do hry o 1 cestu vice.

T VW

Uvodni kolo

V tvodnim kole si kazdy hrac¢ podle zvoleného rudobarona potahne karty ze
svého balicku a nasledné miize odhodit libovolny pocet karet a potahnout stejny
pocet karet. Odhozené karty se zamichaji do balicku. Nasledné¢ si vybere misto na
okraji herni mapy, kam pftiloZi policko s rudobaronem, které slouzi jako zakladna.
K zakladné¢ prilozi cesty / Zeleznice a rozmisti své figurky pracovnikii a inZenyra na
policka, z nichz chce vytézit suroviny do zacatku svého nasledujiciho tahu.
Figarky mohou byt umistény pouze na policka s cestami | Zeleznicemi.

Délka hry:

2 hrdci - 45 min
3 hraci-1:30 h
4 hraci-2:15

s




Kdyz posledni hra¢ v poradi dokonci sviyj tah, wvodni kolo konci a zacina prvni
kolo turnajové udalosti. Od tohoto okamziku za¢nou hraci ve hie pouzivat
udalostni kostku. Po odehrani 2 ko/ se odstrani karta Turnaj, odkryje se nasledujici
karta udalosti a zaénou se znovu odpoéitavat 2 kola. Uéinek nové uddlosti se

uplatni od zac¢atku tahu prvniho hrace. Hraci pokracuji timto zptisobem, dokud 5
neodehraji vSechny uddlosti.
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4 Ulnéenke a pripisanie drabolamsvich
knelek.

Tah se sklada z nasledujicich fazi:
1. Zacatek tahu: tézba surovin a drahokami, vyhodnoceni
ucinkd pracovniho tydne nebo karet.

2. Hlavni faze: pohyb figurek, stavéni, odpalovani, vyuzivani
budov.

na zakladné, aktivace karet, vyuzivani efektt udalosti.

3. Bojova faze: boj s protivnikem nebo drakem.

4. ZavéreCna faze: stejné funkce jako v hlavni fazi.

4 By riklakal,
5. Karey

4 Vil Toid
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- 1- Zokdlek tahu
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Funkce maji pfesné definované poradi:

1. TéZba surovin a pfifazovani hodnot
2. Bonusové kostky a tézba drahokami
3. Pfifazovani a urCovani hodnot z dolti

-

1. Tézba surovin a ptifazovani hodnot
Hrac ptiradi suroviny z hernich poli, kde ma své délniky / inZenyii a silnice mezi
zakladnou a poli je nepFerusovana! V opacném pripadé o suroviny prichazi.
Na kazdom policku sa nachadzaja 2 suroviny uréené podla farby na policku.

7Z1ta = sira Q Zelena = dievo
cervena = Zelezo @ Modra = voda O

Kazdy pracovnik | inZenyr t€zi po kazdé suroviné zastoupené na policku — 2
suroviny. Na jednom policku mohou byt maximalné 3 pracovnici / inZenyii véetné

pracovnikl spoluhrace. Maximalni pocet ve skladu pro danou surovinu je 20,
pocet nad tuto hodnotu se nepripisuje, ale ztraci. Pocet surovin a drahokamt je
mezi hraci znamy.

TN - ’ﬂ.




Hrac¢ muze pridavat pouze suroviny a
drahokamy z hernich poli, ktera ma pod
svou kontrolou a ktera jsou spojena
nepreruSovanou silnici s jeho zakladnou.
Vyjimkou z tohoto pravidla jsou karty
nastroju (str. 20-21).

Hrac poté (pokud je to mozné,
pomoci karty LozZisko drahokamil,
str. 22) prida hodnoty z kostky
drahokamii pod svou kontrolou do
své zakladny a vezme kostky

z dtlniho pole do své

zakladny.
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2. Bonusova kostka

Hrac hodi bonusovou a téZebni kostkou. Hra¢ nejprve vyhodnoti bonusovou

kostku.
A

— —
-hrag ziska r -hrag ziska é
u ﬁ figurku délnika ﬁ figurku inZenyra _
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: 2 ﬁ -hrag ziska kartu
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- '. + -hrac¢ nezi ni
{L/ﬁ h; ska nic
= ﬁ 3 libovolné suroviny nebo g z

i npak. Transakcia: l?—)sgg/ / /O _)l@

4 | 120

-hra¢ provede transakci | kartu.
A=y Hrac¢ vyméni 1 drahokam za
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3. Prifazovani a urcovani hodnot z dolu

Druhy hrac¢ vyhodnoti hod kostkou pro #éZbu. Poté umisti 7ruhly s drahokamy do

dolti nebo drahokamy piitadi okamzité, pokud vybudoval nepferusenou Zelezni¢ni

trasu k zakladné. V opac¢ném pripad¢ pfida drahokamy na zacatku dalsiho kola.
Zeleznice 1ze dokonéit béhem tahu a okamzité piidat

drahokamy!
Doly se déli na jednorazové a klasické.

Pocitadlo drahokamu
Nacham se na prave strane Zakladny stejné Jako

neni limitovany (mtize byt vice nez 99).
Hraci maji moznost pro pocitani pouzit i aplikaci.

Jednorazové doly se zlutym diamantem. Hodnoty z dold se vyhodnoti jednorazoveé
ihned po detonaci. Nasledn¢ se z policka neda nic tézit, ale da se na ném nadale
stat 1 pies n¢j prechazet.

Na dul se umisti drahokamova kostka s hodnotou 5. Pri
pripsani hrac ziska 5 drahokamii.



https://www.youtube.com/watch?v=pix4wbbco70&list=PL09591A8B2C1B92A0

Klasické doly s Cervenymi, zelenymi nebo modrymi diamanty. Ukazuji
kostky s hodnotou, pii které se aktivuji, a pocet drahokamii, které hrac¢ poté
vytézi za kaZdého délnika v dole (max. 3 délnici). Pokud ma hra¢ pfimou a
nepierusenou kontrolu nad Zeleznicni trasou k zakladné, oznaci drahokamovou

kostkou pocet déinikii, ktefi tézili na poli.

Pfi hodnoté 1,2 hra¢
ziska 3 drahokamy na
delmka/mzenyra

1 hodnoté 3,4 hrac
ziskava 3 drahokamy
délnika/inzenyra.

Pfi hodnoté 5,6 hra¢ |
ziskava 3 drahokamy
dé€lnika/inzenyra.

Priklad: Hrac hodil tazobnou kockou hodnotu 5. Na
bani pri hode sa nachadzali 2 pracovnici | inZenyri.
Hrac oznaci policko drahokamovou kockou s
hodnotou 2 za kazdého pracovnika / inZenyra. Pri
pripisovani hrac ziska 6 drahokami.

Pii hodnoté 2,4,6 hrac
ziska 2 drahokamy na
délnika/inzenyra.

Pti hodnot¢ 1,3,5 hrac
ziskava 2 drahokamy
délnika/inzenyra.

ziskava 7 drahokamii
za d¢lnika/inzenyra.
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Funkce nemaji presne stanovené poradi:
— 1. Pohyb

. 2. Stavby

3. Detonance

4. Budovy v zakladné

5. Karty
6. Udalosti -
v T R 4 |
. 1. Pohyb |
| Béhem svého tahu mohou hraci pohybovat svymi figurkami a pouzivat je k
= ziskani kontroly nad hernimi poli.
Y Figurky se mohou pohybovat pouze po nepferusovanych silnicich a Zeleznicich, 5

bez ohledu na to, ktery hrac je postavil. Vzdalenost, o kterou se figurky mohou
pohybovat, neni omezena, ale na konci tahu mohou na jednom poli ztlistat
maximalné 3 figurky. Hra¢ mtize své figurky stahnout z herniho planu do své
zdkladny.

Imunita — dvé pole pred
zakladnou maji imunitu. Ostatni hraci
nesmi na tato pole vstupovat, s vyjimkou
spoluhract v tymové hre, a jsou imunni
vuci poskozeni od ostatnich hract. Pole

draka ma také imunitu pro pohyb.




Hrac ovlada pouze pole obsazena svymi figurkami, obléhacimi stroji, vzducholodi
nebo podzemnim tunelem. Hra¢ nesmi vstoupit na pole ovladana protivnikem. Pokud
hra¢ nema piimou a nepiferuSenou kontrolu nad silnicemi | Zeleznicemi z poli do své
zakladny, nebudou mu p¥ipsany Zadné suroviny ani drahokamy. Suroviny pro dané
kolo propadaji a drahokamy ziistavaji na poli. Figurky se nemohou vratit na
zakladnu, ale mohou se pohybovat po jinych silnicich a Zeleznicich v dosahu.

2. Stavby

Stavby a jejich ceny jsou uvedeny na zdkladnich kartach, v diln€ dilné (vpravo).
Pocet budov, které lze postavit béhem tahu, neni omezen.

L, W47V £

Silnice: 2 dievo, 1 Zelezo. Hra¢ mize postavit silnici na policku, které
bezprostfedné sousedi s polickem pod jeho kontrolou nebo vedle jeho

zakladny. Hraci mohou umistovat figurky pouze na policka se silnici
nebo zeleznici.

— W T S

Zeleznice: 2 Zeleza. Aby mohl hraé postavit Zeleznici, musi nejprve
mit na daném poli postavenou silnici. Kromé presunu figurek a
okamzitého pfidani drahokamu slouzi také jako lepsi obrana. Vice v
kapitole o fazi boje (str. 30).
e L . T TR

Zed? 1 dievo, 1 zelezo. Zdi 1ze stavét pouze po

vylepseni budovy dilny na poli ovladaném hracem. Zed’

utrpi pfednostni poskozeni, kdyz je pole napadeno. Hra¢ muize

postavit maximalné 4 zdi.

Hasicské Skody na poli s hradbou stoji o 1 vodu méné.

"_"_A i 16 ?'* F.
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3. Detonace

Detonace: 2 sira, 1 zelezo. Hra¢ miiZe detonovat pouze na polickach, na kterd ma
pristup figurkami. Na policku musi byt postavena cesta / Zeleznice. Po zaplaceni
ceny detonace hrac otoci policko pomoci detonacni figurky. Z poli¢ka jiz neni
mozné dale tézit suroviny. Vsechny vybudované stavby a obléhaci stroje na policku
zustavaji. Detonace je neomezena!

7 =

4. Budovy v zakladné
Na karté zdakladny se nachazeji tfi budovy s rozepsanymi
funkcemi a jejich cenami. Budovy mize hrac vylepsit na druhou
; uroven. Goblini a Trpaslici maji rozdilné ceny za vylepSeni budov.
Poplatek za vylepseni se uvadi v popisu funkci kazdé budovy pod
Zetonem vylepSeni.

Po vylepseni budovy hrac¢ otoci Zeton
vylepseni na Cerné kladivko.

Nasledné mize pouzivat funkce uvedené na karté zakladny
pod Zetonem.

s
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Budova Vyndlezce (vlevo)

Umoznuje hra¢tim nakupovat, vyménovat a pouZivat karty.

« Cena karty je 1 drahokam.

« Béhem jednoho fahu, miiZze hra¢ nakoupit maximalné 3 karty.

« Hra¢ mize neomezené odhodit 2 karty ze své ruky na odhazovaci balicek
. apotahnout si 1 kartu z balicku do ruky.
« Hrac¢ mlze mit v ruce maximalné 4 karty.
Na drovni 2:

« Hrac¢ mize mit v ruce maximalné 6 karet.
« Hra¢ muaze hrat karty obléhacich stroji.

Budova Naboru (uprostied)

Umoziuje hra¢tiim nakupovat délniky.

. Cena deinika je 2 drahokamy.

« Hrac¢ muze vlastnit maximalné 9 délniki. X
Na trovni 2: |
« Hra¢ maze vlastnit maximalné 12 délnikii.

Budova Délny (vpravo)
Umoznuje hracm nakup inZenyri, staveb a detonaci. y
« Cena inzenyra jsou 3 drahokamy.

Fi

« Hra¢ maze vlastnit maximalng 3 inZenyry.

Na drovni 2:
\ . k dispozici je stavba Zdi.
(hra¢ muze postavit max. 4 zdi)
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5. Karty

Karty ve hie jsou rozdéleny do 3 skupin:
obléhaci stroje, nastroje a situacni karty.

Hrac¢ muze béhem svého tahu zahrat neomezeny pocet karet ze své ruky. Po
zahrani nebo zniceni karty hra¢ umisti kartu na hromadku spdlenych karet s
obrazkem rudobarona na spodni stran¢. Pokud hra¢ nema ve svém balicku zadné
karty, které¢ by mohl tahat, zamicha karty z hromadky spdlenych karet a vytvori
novy balicek.

W TN b T X

Oblichaci stroje

Tyto stroje se pouzivaji jako utocné zbran€ ve fazi boje. Vice informaci o jejich
pouZiti najdete na strané 29 v ¢asti vénované fdizi boje.

Hrac hraje karty obléhacich strojii tak, ze zaplati
castku uvedenou v hornim radku popisu karty
a poté kartu umisti vedle zakladny.
Hrac poté vybere prislusnou figurku a umisti ji na pole, kde
se nachazi jeho inzenyr. Na jednom poli miize byt maximalné 1 obléhaci stroj s
vyiimkou Zelezni¢niho délostielectva. Figurka Zelezni¢niho délostielectva se miize
pohybovat po Zeleznici maximalné o 2 pole za tah.

y—

Pl .,7 T Trpusliil

| halisla

CGoblinia balisla 2

| ﬁ Zeleznitni

.

iy Ridastieleclin |

Goblini: 3x Goblini balista a 1x Trebuchet.
Trpaslici: 3x Trpaslici véz a 1x Zeleznicni délostielectvo.
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TéZebni ndstroje
Slouzi ke zvyseni prijmu surovin a drahokamii. Jejich Gcinek se vzdy vyhodnocuje
na zacatku tahu, kdy se ptipisuji zakladni suroviny.
Hrac hraje karty nastroju tak, ze zaplati castku uvedenou v hornim
fadku popisu karty a poté kartu umisti vedle zakladny.

4
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Goblini: 1x Lesni dron, 1x Motorova pila, 1x Drahokamovy laser a 1x Vodni cerpadlo

Trpaslici: 1x Horsky dron, 1x Sbijecka, Ix Drahokamovy laser a 1x Vodni ¢erpadlo

R et S |
Cena: 2 drahokamy, 2 dieva,
2 siry

Hrac si na zaciatku svojho
tahu pripocita +1 drevo a +1 siru.

PP

ﬁmotorouﬁ y

Cena: 4 dreva, 2 drahokamy
Na zacatku svého tahu
hrac¢ prida +2 dreva.




Cena: 2 drahokamy, 2
Zeleza, 2 siry

Na zacatku svého
tahu hrac prida
+1 Zelezo a +1 siru.

Cena: 4 dreva, 2 drahokamy
Na zacatku svého tahu
hrac prida +2 Zeleza.

- U m
Drahokamovi] [

laser ’

Cena: 2 drahokamy, 2 Zeleza,
2 siry

Na zacatku svého tahu
prida hrac¢ +1 drahokam.

1 A b

f Uodni

| cerpadlo
= ﬂ-_‘

Cena: 2 drahokamy, 1 voda
Na zacatku svého tahu

Zhijatha
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Situacni karty
Tyto karty maji okamzity ucinek a po zahrani se odlozi na spdlené karty.
7 L S — .
Kazdy hra¢ ma ve svém balicku nasledujici situacni karty: ﬁ
Vsechny strany: /x LoZisko drahych kameni, 1x Naradi, 1x Infrastruktira, 1x
Vylepseni budovy, 1x KA-BOOM, 2x Geolog, 2x Sabotér a 2x Munice.

JH

Goblini: 5x Raketa a 1x Vzducholod.
Trpaslici: 5x Vybusny dron a 1x Podzemni vrtdk.

drahgch lmmeu:Z

T —

Cena: 2 dreva, 2 Zeleza a 3 siry.
Pted pridanim drahokamii z konkrétniho

pole hrac¢ zdvojnasobi pocet drahokamii a poté
je prida. Kartu lze také zahrat na ukradené

drahokamy a draci poklady.

Tl

Namdl

Cena: I voda, 1 drahokam
Pred pridanim surovin si hra¢ vybere pole, ze kterého
pak ptida dVOJl’laSObek hodnoty surovin.

7 7"




Infrastruktira f \
| R —————— /;
Cena: 2 Zeleza
Béhem hlavni nebo zavérecné faze hrac

i
i
i
k|

e Infredtruhtim g

vylepsi 3 silnice na 3 Zeleznice.

A i

Uglepéenf

-
o fudovy )

. !‘ --&';:'l--..

Cena: 3 drahokamy
Hrac si vybere budovu ve své zakladné a vylepsi ji na
uroven 2.

Cena: 2 dreva, 2 Zeleza, 4 siry a 8 drahokamil.

Hrac si vybere pole na hernim planu, s vyjimkou
poli s imunitou. VSechny figurky, satvby a
pokladnice drahokamii z tohoto pole jsou okamzite
zniCeny a odstranény z pole. Kartu lze pouZit pouze
béhem bojové faze.

red !



Cena: Zdarma
Hrac si prohlédne opacnou stranu libovolného

policka a nasledné ho vrati zpét. Informaci o dole

nemusi sdilet s ostatnimi hraci.

I Cena: 2 drahokami.
Hrac znici vybranou kartu téZebniho nastroje.
Nebo
Cena: 3 drahokamy
N Hrac znici vybranou kartu obléhaciho stroje.

) ‘{2‘\ L |

Cena: 3 drahokamy

Hrac nemusi platit za suroviny potiebné k udéleni
poskozeni. Plati to pro vSechny obléhaci stroje a
rakety [ drony itocici béhem bojové faze.
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Vybusny dron - Cena: 1 Zelezo, 1 sira
Raketa - Cena: 1 drevo, 1 sira

Karta ma dostrel 3 policka a udeli
1 poskodenie. Viac v bojovej faze na
strane 29.

Vzducholod'- Cena: 3 drahokamy, ﬁ TNy 1 _

2GS E . Podzemni vridk f

Podzemni vrtik - Cena: 3 drahokamy, A {
2z7eleza S 00

Hrac si vybere volné nebo obsazené
policko na herni mapé a umisti na néj
zeton Vzducholodi / Podzemniho

vrtaku. Pokud se na tomto policku
nachazi silnice nebo Zeleznice, hrac je
odstrani a nahradi je Zetonem. Zed na
policku ztstava. Hra¢ miize presunout
figurky ze své zakladny na policko s
Vzducholodi | Podzemnim vrtdkem,
véetné figurky

Zeleznicniho délostielectva.

Za tento pohyb ze zakladny k Zetonu Podzemniho vrtdaku se pocita 1 tah. Ma funkci
Zeleznice a soupef na néj nemuze umistit své figurky. Hra¢ umisti kartu vedle zakladny a
po zniceni Zetonu kartu odhodi na hromadku spdlenych karet.

Funkce evakuace, cena: X drahokamu

2. Béhem faze utoku soupefe mtize hrac¢ zahrat kartu Vzducholodé | Podzemniho vrtaku
ze své ruky a po zaplaceni X drahokamii stahnout X figurek a truhel s drahokamy z

jednoho pole do své zakladny. Hrac¢ poté kartu odhodi na hromadku karet k spaleni.
Nelze poutzit pro figurky obléhacich strojti. Lze pouZzit také proti karté
KA-BOOM. Lze zachranit také spoluhrace.

/ > ! ~ o p
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6. Udalosti
Hra obsahuje 8 uddlosti, 4 s pozitivnimi uginky a 4 s negativnimi uginky. U¢inky
mohou byt situacni (hrac provede transakci béhem svého tahu) nebo trvalé
(hraci nepouzivaji ucinek zeleznic béhem udalosti Blizzard). Kazda udalost trva 2
kola a poté je nahrazena jinou uddlosti.

AV
Tvasa=Z

=

& ==

IS TR TS R

napadat. Drak muaZe byt napaden. Hradi zaéinaji tuto udalost Uvodnim kolem, po
kterém nasleduji 2 klasicka kola.

5y -
f ¥ o
Vzdy se jedna o prvni udalost ve hie. Béhem Turnaje se hrac¢i nemohou navzajem
4
| h

1

VSechny platby béhem této udalosti stoji o 1 vodu méng, véetné karet,
vylepseni, budov a haseni pozar.
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¥mbol 3 sa na hanusovej kocke men 0 |

Symbol -X se zméni na symbol kdyz je hozena bonusova kostka. -x

Hraci mayji vyssi Sanci ziskat zeton délnika zdarma. 1

o

Hraci mohou provést jednu transakci béhem hlavni a zavérecné faze. Pokud

je transakce aktivovana z bonusové kostky, mize hrac provést maximalné dvé

transakce za tah.
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Blizzard
M

Efekt Zeleznice nefunguje pro rychly prenos drahokamii do zakladny.
Drahokamy musi zlistat na polich po dobu jednoho kola. Pokud je Blizzard
posledni udalosti, drahokamy nebudou piipsany za posledni kolo.

Pohladavka

=3 Do konca tretieho kola od.
| obdrZania Pohladdvky hrad |

'

 Dihy treba platit! |
B Kaddy heat obdri
| kartu Polfadivka,

zaplati 5$

‘= Kazde daliie kolo stiipne

Kazdy hrac si vezme kartu Pohledavka. Hra¢ musi do 3 kol zaplatit 5 drahokamd.
Kazdé dalsi kolo stoupne dluh o 1 drahokam. Po zaplaceni dluhu hra¢ odstrani kartu
Pohledavka.




Pouze 5 pracovnikii proslo kontrolou. Na konci 3 kola od zac¢atku udalosti
Inspektorat prace hrac zaplati 1 drahokam za kazdého dalSiho pracovnika. Hrac

prijde o kazdého pracovnika, za kterého nezaplatil.

Prvy hrad v poradi nn zalintlo kaddeha kelm, pred ulu'culm svagho fwbs, hodi fotobumg koeker X
Alnloopy I Rrin e wlalour’)
Cisledni hadnotn plati pre vietky ane s rovaakon Bodnato.

oS = S =N =<

Prvni hrac¢ v potadi na zac¢atku kazdého kola hodi t¢Zebni
kostkou, nez prijde na fadu. Vysledna hodnota hodu se vztahuje na vSechny doly s
odpovidajici hodnotou vyobrazenou na kostkach na dulnich polich. Hraci, kteti
tyto doly obsadili figurkami, se pak musi branit proti cerviim jednim vystielem za
kazdy ohrozeny dul. Ohrozeny diill musi byt v dosahu zbrani hrace. Pokud

dul neni branén, hra¢ odstrani jednu ze svych figurek

umisténych na tomto dole ze hry. Aby zachranili své jednotky, mohou hraci
aktivovat kartu Vzducholodé | Podzemniho vrtaku.

)
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\ Funkce maji presné definované poradi:
g 1. Vybér zbrané
2. Ur¢eni cile
’ 3. Aktivace obrany
5 4. Vyhodnoceni $kod
e e : L ) Taae A
1| 1. Vybér zbrani
1 V této funkeci hraci pouzivaji nasledujici zbrang:
. Goblini: Raketa, Balista, Trebuset, Kfl-BOOM ,
" Trpaslici: Vybusny dron, Délova véz, Zeleznicni artilerie, KA-BOOM,
Karty Raket a Vybusnych dronit 1ze pouzit neomezené. K jejich aktivaci je potieba
InZenyr. Hra¢ piesune své inZenyry na policka, z nichz chce utocit, a nasledné
deklaruje cile utoku.
— = —
2. Ur¢eni cilu E
Hrac si vybira z nasledujicich cila: Figurky, Infirastruktura, Drahokamové kostky
a Draéi poklady. Utoénik si miize vybrat vice riiznych cilti a musi uvést vSechny cile
najednou. Kazda zbran miize béhem bojové faze vystielit pouze jednou. Vsechny
| zbrané€ maji dosah 1-3 poli, s vyjimkou Trebuchetu, ktery ma dosah 1-4 poli.
Dosah stielby je uveden na jednotlivych kartach.
Infrastruktira Drahokamové || Draci poklady
ey kocky T i
1 TR R
4/ wl & & B
:" R Yo (T T N
) Po zamifeni uto¢nik zaplati naklady na stfelbu za kazdou zbran, jak je

uvedeno na karte. ;&;
Karty Raketa a Vybusny dron zptisobuji 1 bod poskozeni.
Karty Délové véze, Zeleznicniho délostielectva, balisty a

Trebuchetu zptusobuji 2 body poskozeni a cena za vystiel je 2 dieva a 2 siry

pro goblini a 2 Zeleza a 2 siry pro trpasliky. Po uréeni cili muZe hra¢ misto placeni
surovin za vSechny vystiely zahrat kartu munice.
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3. Aktivace obrany

Hrac nebo spoluhrac brani pomoci figurky inZenyra. Hra¢ umisti inZenyry
na pole, ktera chce branit, pred ukoncenim svého tahu. Béhem obrany nemiiZe branici
hra¢ pohybovat figurkami.
Inzenyr hasi pozary za cenu 3 vody = -1 poskozeni. || = 30

Pokud je inZenyr na Zeleznici, miize také hasit jiné Ctverce, pokud jsou
propojeny nepierusovanou siti zeleznic. InZenyr se pii haseni pozari nepohybuje po
Zeleznici.

Na Ctvercich se zdi se k haseni poZaru spotiebuje o 1 méné vody.

) — e
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Dlazdice neni chranéna . Policka jsou chranéna
inZenyrem. e inZenyrem diky Zeleznicni siti.

4. Vyhodnotenie Skody
Kazdy ciel ma 1 zivot: cesta, Zeleznica, hradba,
obliehaci stroj, inZinier, pracovnik a drahokamova
truhlica.

Braniaci sa Hrac urdi ¢o prezije.

Vynimkou je Hradba, ktora vidy obdrzi prvé
poskodenie.

Cestu | Vzduchold’'| Podzemny vrt je mozné zniCit
ako posledna.

7 -
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< 'Drahokamovii kocku je mozné ukradnut, ak na policku je osamotena bez
kontroly iného hraca.




Priklad obrany
1. pole: Modry hrac zpiisobi délnikovi 1 bod poskozeni pomoci karty Vybusny
dron. Pole neni chranéno inZenyrem a deélnik je znicen.
2. pole: Modry hrac zpisobi délnikovi 1 bod poskozeni pomoci karty Vybusny
dron. Pole je chranéno inZenyrem pomoci Zeleznice z pole €islo 3. Diky

zdi stoji uhaseni pozaru na dlazdici o 1 vodu méné.

3. dlazdice: Modry hrac zpusobi 1 poskozeni pomoci karty Vybusny dron
inZenyrovi. UhasSeni pozaru na dlazdici stoji 3 vody.

4. pole: Modry hrac zpusobi 2 poskozeni pomoci figurky Trpaslici véze.

Toto pole neni chranéno inZenyrem. Prvni Skoda vzdy zasadhne zed’a znici ji.

Druha skoda zniéi délnika. Délnici nejsou znifeni, ale musi byt presunuti zpét do ||

zakladny.

5. pole: Modry hrac udéluje 2 poskozeni pomoci figurky Trpaslici vez.
Toto policko neni chranéno inZenyrem. Obé poskozeni nici figurku pracovnika i
drahokamovou truhlici.
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Bojsdrakem

T —
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Hrac si zvoli jeden z dracich pokladii. Behem bojové faze mize zattocit pouze na
jeden z nich.
— Na dracich pokladech je zobrazeno potiebné poskozeni.

'q Pokud hrac udéli pottebné poskozeni, hodi si téZebni kostkou. Pokud vysledna
—_ hodnota odpovida karté draciho pokladu, hrac ziskava drahokamy zobrazené na
; karté. Nasledné hrac¢ odstrani danou kartu draciho pokladu z draci plochy. L
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: -I Uyhodnoceni hry jﬂ
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Po skonceni posledniho kola a vyhodnoceni posledniho efektu udalosti, kazdy
hraé piida S drahokanui za kazidou drahokamovou kostku, kterou ma pod kontrolou.

Pokud hrac¢ do konce hry nezaplatil kartu Dluh, odecte se mu tolik drahokamii,
kolik byla hodnota Pohleddvky v poslednim kole hry. Hrac nebo tym s vétsim

poctem drahokamu vyhral hru!
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