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112 karlet
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54 hexagonovych polic¢ok

77 figarok

1x zelena, Gervena

12x zelena, Cervena,
modra, zIta

ﬁ 1x modra, ZIta

3x zelend, Cervena,
modra, zIta

3x modra, 7ZIta

3x zelena, Cervena

59 polic¢ok

7

39 koste

444

3x drahokamova kocka
(zelena, Cervena, modra, zlutd)
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1 x kostka udalosti
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1 x bonusova kocka

1 x tazobna kocka

"

24 x kociek pre oznacenie zdrojov
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4 zakladne

54 Zetdénov ciest
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16 Zetoénov hradieb

12 zetonov vylepseni




Farebné hory. Novodobité uzemie Velemaga Chamtikota. Magnata, dobyvatela,
kapitalistu a milovnika vsetkého co sa ligoce.

Krajina plna najkvalitnejsej Zeleznej rudy, zdravych sekvojovych lesov a siry,
ktorej ohen uhasi len voda z miestnych pramenov. Aka euféria sa rozplivala v

Chamtikotovom srdci. No ta prava radost pre jeho mamonarske srdce este len
cakala.

Jeho verni pracovnici naroda potkanieho vyslali svojich najlepsich geologov
prezriet uskalia hor. Pri skiimani zakuti a uZlabin sa jeden pracovnik prepadol do
starej opustenej Sachty. To, Co tam objavili, pred¢ilo najsladsie sny patkrat preliate
¢okoladou. Drahokamy! Rubiny ako pést na oko, safiri ZiarivejSie nez zamrznuté
plesa, citriny o vel'kosti slepacich vajec a smaragdy zelensie ako jarna priroda. O
nie¢o menej radostni spravu priniesli pozostalym a pribuzenstvu ratovaného
geologa, ale to uz patri k povolaniu.

Chamtikot povzbudeny spravami vyslal dalsi oddiel geologov do Dracej hory,
najvyssej z hor uprostred Farebného pohoria, nech sa jej pozri na zibok. I pod
zubkom draka skon¢ili.

,.Co si mysleli? Ze to volame Dracia hora lebo nam dosli nazvy?* ¢udovali sa
miestni.

Za malu cenu troch Zivotov geologov seniorov (aspon sa usetri na dochodkoch)
sa potvrdilo, Ze drak ma nahromadeny vlastny poklad a to peknu kopu diamantov.

Cos tol’kym bohatstvom? Chamtikot, kedZe tak kaze tradicia kolonizatorov, sa
rozhodol premenovat Farebné hory a nazval tuto bohatu krajinu Geodia — Boh
Zeme! Nasledne si nechal povolat Styroch vyhlasenych rudobarénov, majstrov _
taziarov, a ako spravny hospodar usporiadal verejné obstaravanie. Turnaj o spravcu
Geodie! Ktory z rudobardnov vie najlepsie manazovat tazbu? Pravidlo je len jedno
(plus par dalsich v manuali). Na konci Turnaja treba predlozit o najviac
drahokamov.
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Geodia je kompetitivna tahova stratégia, v ktorej hlavn}'/m cielom pre hraca
alebo tim je ziskat do konca hry ¢o najviac drahokamov. Hraci si vyberu postavu zo
Styroch rudobaronov, za stranu Goblinov alebo Trpaslikov, pricom kazda strana je
zamerana na inu primarnu surovinu: Goblini na drevo a Trpaslici na Zelezo.

Hra ponuka funkcie, ako je budovanie infrastruktury, detonovanie policok a
hladanie drahokamovych bani, boj medzi hra¢émi pomocou kariet alebo boj s
drakom. Priebeh hry je ovplyvneny nahodnymi udalostami, ktoré sa obmienaju
kazdé 2 kola.

Hra je urcena pre 2 — 4 hracov. Dizka hry: :

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

- spojenci si mozu poskladat timy z lubovolnych rudobarénov.
- spojenci si m6zu navzajom nahliadnut do kariet na ruke. B
- spojenci maju zdielanu infrastrukturu a mozu spolo¢ne okupovat jedno herné pole.
- zaroven z neho tazif zdkladné suroviny / drahokamy pripadne branit pole

pred hroziacim poskodenim.

- spojenci si nemozu vymienat svoje suroviny, karty a drahokamy. /
- spojenci nemozu navzajom realizovat a ani kombinovat svoje platby.
- spojenci si nemozu navzajom pouzivat obliehacie stroje.
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Hraci polozia na stred plochy Dracie policko, na ktoré sa polozia Dracie
poklady, figiirka draka, Dracia minca, figiirka dynamitu a herné kocky: Tazobna
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kocka, Bonusova kocka a Stvorstranna Kocka udalosti.

S

‘!I % % ) Bonusova kocka .

A

Draci poklady
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Kocka Udalosti
Sluzi na pocitanie kol v hre. Ak vsetci hraci, odohraju svoj
tah, kocka zmeni ukazovanu hodnotu o 1 vyssie.
Ak hraci odohraju 2 kola, nastava nova Udalost.
Hra trva 8 kol - 4 udalosti.
Pre skusenejsich hracov odporucame 10 kol — 5 udalosti. 2 o
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Hraci si vyberu jedného z nasledovnych rudobarénov. Policko rudobarona
zaroven reprezentuje hra¢ovu zakladnu. Podla prislusnej strany si hrac vyberie
svoju kartu zakladne a rozmiesany balicek kariet s prislusSnym rudobaréonom.
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| . ‘ Priklad rozlozenia
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Rozlozenie hernej plochy

Hraci dokladne premiesaja policka s
obrazkom krajiny na hor tak, aby
' B hodnota bani na druhej strane hernych
, policok ostala neznama. Nasledne sa
‘ Dradie poli¢ko oblozi hernymi polickami

od stredu po kraje tak aby herna mapa
o dosiahla nasledovny Sest uholnikovy

tvar.
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Karty udalosti

1 Z. Kariet udalosti sa vyberie karta Turnaj a nahodne urcity pocet kariet podla
1 vopred vybraného poctu kol.

. Pri 8 kolach zakladame 4 karty.

Pri 10 kolach zakladame 5 kariet.

' Karty sa na seba ulozia tak, aby bola karta Turnaj na vrchu a ostatné polozené

1 dolu obrazkom pod nou, aby ich efekty ostali nezname.
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Zékladna hra prebieha 8 kol, poc€as ktorych uplynt 4 Udalosti: tvodny Turnaj a
3 nahodne zvolené. Kazda udalost ma 2 kold, ktoré hraci odohraja v dopredu

zvolenom poradi. Jedno kolo znamena, Ze vSetci hraci v poradi odohraju jeden zah.

Hra za¢ina Uvodnym kolom, ktoré sa do poctu kol nezarata.

Ak hraja 2 hraci pridaju si k hre o 2 cesty viac.
Ak hraja 3 hraci pridaju si k hre o 1 cestu viac.

BT U WK

Uvodné kolo

V tvodnom kole si kazdy hra¢ podla zvoleného rudobardna potiahne karty zo
svojho balicka a nasledne moze zahodit Tubovolny pocet kariet a potiahnut rovnaky
pocet kariet. Zahodené karty sa zamiesaju do balika. Nasledne si vyberie miesto na
okraji hernej mapy, kam prilozi policko s rudobarénom, ktoré sluzi ako zakladna.
K zakladni prilozi cesty / Zeleznice a rozmiesti svoje figurky pracovnikov a inZiniera
na policka, z ktorych chce vytazit suroviny do zaciatku jeho nasledujiceho tahu.
Figarky mozu byt uloZené len na policka s cestami | Zeleznicami.

Dizka hry:

2 hrdci - 45 min
3 hraci-1:30 h
4 hraci-2:15h
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Ak posledny hrac v poradi dokon¢i svoj tah, #ivodné kolo konci a zacina prvé
kolo z udalosti Turnaj. Od tohto momentu hraci zacnu v hre pouzivat Kocku
udalosti. Po odohrani 2 k6! sa odstrani karta Turnaj, odokryje sa nasledujuca karta
udalosti, a za¢na sa nanovo odpocitavat 2 kola. Efekt novej udalosti plati od
zaClatku tahu prvého hraca. Takto hraci pokracuju v hre az dokym neodohraja
vsetky udalosti.
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Fiies 2 = Hlavn fiza

| Priebeh jedného tahu sa sklada z nasledovne postupujucich faz: @& * _[:"{-‘1':_"::"!:Mwmw
1 1. Zaciatok tahu: tazba surovin a drahokamov, vyhodnotenie A
efektov pracovného tyzdna alebo kariet. ko vic
A\ 2. Hlavna faza: pohyb figurok, stavby, detonacie, pouZzivanie
\ budov.
v zékladni, aktivacia kariet, vyuzivanie efektov udalosti.
3. Bojova Faza: boj so superom alebo s drakom. ':.'Z"I"h:.l'.' i ryberepii m

amy, (hreknliael < hedd urdi

4. ZavereCna faza: tie isté funkcie ako v Hlavnej faze.
4. Vyhodnotense sk,
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1, Pohiyh figirek
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Funkcie maji presne stanovené poradie:

1. Tazba surovin a pripisovanie hodnot
2. Bonusova kocka a tazba drahokamov
3. Pripisovanie a ur¢ovanie hodnoét z bani

x

1. Tazba surovin a pripisovanie hodnét
Hrac si pripise suroviny z hernych poli¢ok, kde ma rozloZenych svojich
pracovnikov | inZinierov a trasa ciest medzi zakladnou a poliCkami je nepreruSena! V
opacnom pripade suroviny prepadna.
Na kazdom policku sa nachadzaja 2 suroviny uréené podla farby na policku.

Z1ta = sira Q Zelena = drevo
Cervena = Zelezo @ Modra = voda O

Kazdy pracovnik | inZinier tazi po kazdej surovine zastiipenej na policku - 2
suroviny. Na jednom policku mézu byt maximalne 3 pracovnici | inZinieri vratane
pracovnikov spoluhrac¢a. Maximalny pocet v sklade na dant surovinu je 20, pocet

nad tuto hodnotu sa nepripisuje ale straca. Pocet surovin a drahokamov je medzi
hra¢mi znami.

Pocitadlo surovin.
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Hrac si smie pripisat len suroviny a
drahokamy z hernych polickok pod

jeho kontrolou s neprerusovanou trasou
ciest k jeho zakladni. Vynimku tvoria
karty ndstrojov (str. 20-21).

Hrac si nasledne (stiha sa
vyuzit kartu Ndlezisko
drahokamov, str. 22) pripise do
zakladne hodnoty z kocky
drahokamov, nachadzajicich sa
pod hracovou kontrolou a kocku
z policka bane vezme do svojej
zakladne.

g

2. Bonusova kocka
{ Hrac si hodi bonusovou a tazobnou kockou. Ako prvia Hrac¢ vyhodnoti bonusovi

; kocku.
; y 5 “ : ‘ % ,
-hra¢ ziska figirku r -hrag ziska figurku é "
; ﬁ pracovnika | kartu. ﬁ inZiniera [ kartu. s ni
-hra¢ zaska kartu ' q

Eeams = N
alebo nic.
A= Hrac vymeni 1 drahokam za
e |

44

: 2 g -hrac ziska 2 karty.
e b 15 a
< ﬁ 3 Tubovolné suroviny alebog -
N opa¢ne. Transakcia: 1@—)3@/@[ //6 —)l@

-hrac¢ uéini transakciu | kartu.
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3. Tazba drahokamov - pripisovanie a urcovanie hodnot z bani
Ako druhé hra¢ vyhodnoti hod rafobnou kockou. Nasledne si na bane ulozi truhlice
drahokamov alebo si drahokamy pripiSe okamzZite, ak ma vybudovana neprerusent
trasu Zeleznic k zakladni. V opac¢nom pripade si pripise drahokamy az na zaciatku
dalsieho kola.

Zeleznice je mozné si dobudovat pocas tahu a nasledne si okamzite pripisaf
drahokamy!

Bane sa delia sa na Jednorazové a Klasické.

A ' 4
Pocatadlo drahokamov

Nachadza sa na pravej strane zakladne tak ako
S pocitadlo surovin na vrchnej. Po¢et drahokamov
nie je limitovany (moze byt viac ako 99).

Hrac¢i maju moznost na pocitanie pouzit aj
aplikaciu.
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Jednorazové bane so zltym diamantom. Hodnoty z bani sa vyhodnotia
jednorazovo hned po detonacii. Nasledne sa z poli¢ka neda nic¢ tazit ale da sa na \
4 nom nadalej stat a aj cez neho prechadzat. |

Na banu sa ulozi drahokamovad kocka s hodnotou 5. Pri
pripisovani hrac ziska 5 drahokamov.

x4 1



Klasické bane s Cervenym, zelenym alebo modrym diamantom. Maju zobrazené
kocky s hodnotou pri ktorej sa aktivuji a pocet drahokamov, ktoré hra¢ nasledne
vytazi za kazdého pracovnika | inZiniera v bani (max. 3). Ak ma hrac¢ priamu a
neprerusent kontrolu nad Zelezni¢nou trasou k zakladni, oznaci drahokamovou
kockou pocet pracovnikov | inZinierov, ktori tazili na poli.

Ziska 3 drahokamy za | 0 Nt ziska 2 drahokamy za

pracovnika/inZiniera. pracovnika/inZiniera.

ziska 3 drahokamy za | ziska 2 drahokamy za
pracovnika/inziniera. £ pracovnika/inZiniera.

Pri hodnote 5,6 hracp™

isk
A 8 dolalmmy 20 | ziska 7 drahokamov za

e inniemn pracovnika/inZiniera.

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

)
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Funkcie nemaji presne stanovené poradie:
1. Pohyb

2. Stavby

3. Detonacia

4. Budovy v zakladni

5. Karty

6. Udalosti
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1. Pohyb

Hrac pocas svojho fahu moze pohybovat svojimi figurkami a pomocou nich

ziskavat kontrolu nad hernymi polickami.

Figurky sa mozu pohybovat iba po neprerusenych cestdch a Zelezniciach, bez
ohladu na to, ktory z hracov ich vybudoval. Vzdialenost pohybu figirok nie je
limitovana ale na jednom policku mé6zu na konci tahu ostat max. iba 3 figuirky.
Hrac¢ moze z hernej mapy stiahnut svoje figirky do svojej zdakladni.

Y. oai -/n

Y

Imunita - dve predsunuté policka pred
zakladnou maju imunitu. Ostatni hrac¢i na

tieto policka nesmu vstupovat s vynimkou
spoluhraca v timovej hre a st imtiinne voci
poskodeniu od inych hracov. Imunitu pre

pohyb ma aj dracie pole.




Hrac¢ ma pod kontrolou len tie policka, ktoré ma obsadené svojimi figurkami,
obliehacimi strojmi, vzducholodou alebo podzemnym vrtom.

Hrac nesmie vstupovat na policka ktoré ma pod kontrolou stper. Ak hra¢ nema
priamu a nepreruSenu kontrolu nad cestami | Zeleznicami z poli do svojej zakladne,
neziska z nich Ziadne suroviny ani drahokamy. Suroviny dané kolo prepadnu a
diamanty ostanu na policku. Figurky sa tiez nemo6zu vratit do zakladne ale mézu
sa pohybovat po ostatnych cestdch a zelezmczach na ktoré maju dosah.

. 7 - ~ v

2. Stavby

Stavby a ich ceny sa nachadzaju na kartdach zdkladni, v budove dielne (napravo).
Limit stavieb je pocas kola neobmedzeny.

G W 47V £ S

Cesta: 2 dreva, 1 zelezo. Hra¢ moze postavit cestu na policko, ktoré je
hned vedla policka pod jeho kontrolou, pripadne vedla zdkladne. Hraci
mozu ulozit figurky iba na policka s cestou alebo kolajnicou.

2 x /

Zeleznica: 2 Zeleza. Na vybudovanie Zeleznice musi mat hra¢ najprv
vybudovant cestu na danom policku. Okrem pohybu figurok a
okamzitého pripisania drahokamov sluzi aj na lepsiu obranu. Viac v
kapltole Bojovej faze (str. 30). |
. A - 2 AT
Hradba: 1 drevo, 1 Zelezo. Hradby je mozné postavit’ az po vylepsen
budovy dielne na hra¢om ovladanom policku. Hradba prioritne
dostava poskodenie pri utoku na policko. Hra¢ moze vybudovat
maximalne 4 hradby.

Uhasenie poskodenia na policku s hradbou stoji o 1 vodu menej.

16
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3. Detonacia

Detondcia: 2 sira, 1 zelezo. Hra¢ moze detonovat len na polickach, na ktoré ma
pristup figarkami. Na policku musi byt postavena cesta / Zeleznica. Po zaplateni
ceny detondcie hra¢ otoci policko pomocou detonacnej figurky. Z policka uz nie je
viac mozné tazit suroviny. VSetky vybudované stavby a obliehacie stroje na policku
ostavaju. Detondcia je neobmedzena!

4. Budovy v zakladni
Na karte zdkladne sa nachadzaju tri budovy s rozpisanymi
funkciami a ich cenami. Budovy méze hrac vylepsit na druht
uroven. Goblini a Trpaslici maja rozli¢né ceny za vylepSenie budov.
Poplatok za vylepsenie sa uvadza v popise funkcii kazdej budovy
pod Zetonom vylepSenia.

Po vylepseni budovy, hra¢ otoci zZetén
vylepsenia na cCierne kladivko.

Nasledne moze pouzivat funkcie uvedené na karte zakladne
pod Zetonom.

s




44

Budova Vyndlezca (nalavo)
Poskytuje hracom nakup, vymenu a pouzivanie kariet.
« Cena karty je 1 drahokam.
« Pocas jedného fahu, hra¢ moze nakupit maximalne 3 karty.
. Hra¢ méze neobmedzene viackrat z ruky odhodit 2 karty na vrch
kopky spaleniska a potiahne si 1 kartu z balicka na ruku. i
« Hrac¢ moéze drzat na ruke najviac 6 kariet.
Na drovni 2:
« Hra¢ moéze zahrat karty obliehacich strojov.

Budova Ndabordr (v strede)

Poskytuje hrac¢om nakup pracovnikov.
« Cena pracovnika je 2 drahokamy.

« Hra¢ moze vlastnit maximalne 9 pracovnikov.
Na trovni 2:

. Hrac¢ moze vlastnit maximalne 12 pracovnikov.

?‘-

Budova Dieliia (napravo)
Poskytuje hracom nakup inZinierov, stavieb a detonacii.
« Cena inZiniera su 3 drahokamy.
« Hrac moéze vlastnit maximalne 3 inZinierov.

Na drovni 2:
« Dostupna je stavba Hradieb.
(hra¢ moze postavit max. 4 hradby)
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5. Karty

Karty sa v hre delia na 3 skupiny:
Obliehacie stroje, Nastroje a Situacné karty.

Hrac¢ moze zahrat neobmedzeny pocet kariet z ruky pocas svojho kola. Po
zahrani alebo zniceny karty hra¢ ulozi kartu na kopku spdleniska kariet s
obrazkom rudobaroéna na dol. V pripade ak hra¢ uz nema ziadnu kartu v baliku,
ktort by si potiahol, zamiesa karty zo spdleniska vytvori novy balik kariet.

/4 LY .

Oblichacie stroje

Sluzia ako utocné prostriedky v bojovej faze. Viac o ich vyuziti sa nachadza na
strane 29 vo funkcii bojovda fiza.

Hrac zahra karty oblichacich strojov zaplatenim
sumy nachadzajticej sa na vrchnom riadku v popise
karty a naslednym vylozenim karty vedla zakladne.

Nasledne hrac vyberie prislusnu figiirku a polozi ju na policko, na ktorom sa
nachadza jeho inZinier. Na jednom poli moze byt max. 1 obliehaci stroj s vynimkou

Zeleznicénej artilérie. Figarka Zelezniénd artiléria sa mdze pohybovat na Zelezniciach | |
maximalne o 2 policka za tah.
\

ﬁk-‘l: m&slicia 7 , :
i .,21 veza ﬁleleznic fl 7
- riileria] |

Goblini: 3x Balista a 1x Trebuset.
Trpaslici: 3x Trpaslicia veza a 1x Zeleznicna artiléria.




Tazobné ndstroje
Slizia pre zvysSenie prijmu surovin a drahokamov. Ich efekt sa vyhodnoti vzdy na
zaciatku tahu pri pripisovani zakladnych surovin.
Hrac zahra karty Nastrojov zaplatenim sumy nachadzajicej sa na vrchnom
riadku v popise karty a naslednym vylozenim karty vedla zakladne.

NBIP A

Goblini: 1x Lesny dron, 1x Motorova pila, 1x Lasér na drahokamy a 1x Vodna
pumpa
Trpaslici: 1x Horsky dron, 1x Zbijacka, 1x Lasér na drahokamy a 1x Vodnd pumpa

Cena: 1 siru, 1 drevo, 1 drahokam
Hrac si na zaciatku svojho tahu
pripocita +1 drevo a +1 siru.

b

fmoiorou .

Cena: 2 dreva, 1 drahokam
Hrac si na zaciatku
| svojho tahu pripocita +2 drevd.




Cena: 1 siru, 1 Zelezo, 2

drahokamy

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

Cena: 2 Zeleza, 1 drahokam
Hrac si na zaciatku

svojho tahu pripocita

+2 Zeleza.

""?
{

Cena: 1 siru, 1 vodu, 1
drahokam

Hrac si na zaciatku
svojho tahu pripocita
+1 drahokam.

.,4-4 o Pomongy v

[

Cena: 1 vodu, 1 drahokam
Hrac si na zaciatku

svojho tahu pripocita

+1 vodu.

% i
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Situacné karty
Maju okamzity efekt a po zahrani sa odkladaju na vrch kdpky spdleniska.
7 \ S A
Kazdy hra¢ ma v balicku nasledovné situacné karty: ﬁ

Vsetky strany: 1x Ndlezisko drahokamov, 1x Pracovné nastroje, 1x Infrastruktura,
1x VylepSenie budovy, 1x KA-BOOM, 2x Geolog, 2x Sabotér a 2x Municia.

JH

Goblini: 5x Raketa a 1x Vzducholod.
Trpaslici: 5x Vybusny dron a 1x Podzemny vrt.

1
R, o

Nilezisko ‘7
| dmhohamau

Cena: 2 dreva, 2 Zeleza a 3 siry.

Hra¢ pred pripisanim drahokamov z urcitého
policka zdvojnasobi pocet drahokamov a nasledne si
ich pripisSe. Kartu mozno zahrat aj na ukradnuté
drahokamy a dracie poklady.

Pracoun¢
Lk nastroJe

44

Cena: [ drahokam
Pred pripisanim surovin hra¢ urci policko, z ktorého
si nasledne pripiSe dvojnasobna hodnotu surovin.

2 o
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Cena: 2 Zelezd
Hrac¢ pocas svojej hlavnej alebo zaverecnej faze
vylepsi 3 cesty na 3 Zeleznice.

e Infredtruhtim g
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Cena: 3 drahokamy
Hrac urci budovu vo svojej zakladni a vylepsi ju na
uroven 2.

Cena: 2 dreva, 2 Zeleza, 4 siry a 6 drahokamov.
Hrac uréi policko na hernej ploche s vynimkou
policok s imunitou. VSetky figurky, stavby a
drahokamové truhlice z daného policka st okamzite
znic¢ené a odstranené z policka. Kartu je moZné pouZit
iba pocas bojovej fazy.




Cena: Zadarmo

Hrac si pozrie opacnu stranu [ubovolného policka
a nasledne vrati policko naspét. Informaciu o bani
nemusi zdielat s ostatnymi hra¢mi.

o, .
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I Cena: 2 drahokamy
Hrac znici vybrant kartu tazobného ndstroja.
Alebo
Cena: 3 drahokamy
5 Hrac znici vybrant kartu obliehacieho stroja.

¢ ‘(‘ S . & ,

Munitia

Cena: 3 drahokamy

Hrac¢ nemusi zaplatit za suroviny potrebné na
udelenie poskodenia. Plati to pre vSetky oblichacie
stroje a rakety | drony utoCiace pocas bojovej fazy.

{
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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,

2 dreva == « b f—F A A F
Podzemny vrt - Cena: 3 drahokamy, | Dodzemng ur] ' Uzducholod’ {
2 Zeleza B o — k L V. ,Er N

Hrac urci nikym alebo sebou
obsadené policko na hernej mape a
polozi nan Zeton
Vzcholod' / Podzemny vrt. Ak sa na
danom policku nachadza cesta alebo

| Zeleznica, hrac ju odstrani a nahradza
> danym zetonom. Hradba na policku
ostava. Hrac dokaze zo svojej
zakladne presuvat figirky na policko
so Vzducholodoul Podzemnym vrtom
vratane figarky Zeleznicna artiléria.
Pre tiu sa rata presun zo zakladne na Zetén Podzemny vrt ako 1 fah. Ma funkciu Zeleznice
a super na nu nemoze polozit svoje figurky. Hrac vylozi kartu vedla zakladne a po
zniceni zetdnu odhodi kartu na vrch kopky spdleniska.

Funkcia evakudcie, cena: X drahokamov

2. Hra¢ pocas protivnikovej atocnej fazy moze kartu Vzducholod'/ Podzemny vrt zahrat z
ruky a po zaplateni X drahokamoy stiahnut do zakladne X figiirok a drahokamovych
truhlic z jedného poli¢ka. Nasledne hra¢ odhodi kartu na vrch kdpky spdleniska.
~ Nemozno pouzit pre figurky obliehacich strojov. Mezno pouzit aj voci karte
KA-BOOM. Moino zachranit aj spoluhraca.
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6. Udalosti

Hra obsahuje 8 udalosti, z toho 4 s pozitivnym a 4 s negativnym efektom. Efekty
mozu byt situacné (hra¢ vykona pocas svojho tahu transakciu) alebo permanentné
(hraci pocas udalosti Blizzard nevyuzivaju efekt zeleznic). Kazda udalost trva 2

kold a nasledne sa nahradi dalSou udalostou.
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Je vzdy prvou udalostou v hre. Poc¢as Turnaja hraci na seba nemozu utocit. Na

draka sa ttocit moze. Hradi zahajuju tuto udalost Uvodnym kolom a po fiom 2
klasickeé kola.

Vsetky platby pocas tejto udalosti stoja o 1 vodu menej vratane kariet, vylepseni,
stavieb a hasenia.
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Sy r“bt‘ix sa na bonusovef kocke men i“‘% I

Symbol -X sa pri hode bonusovou kockou meni na symbol - x

Hraci maju vyssiu Sancu ziskat figiirku pracovnika bezplatne. 1

o

Hrac pocas hlavnej a zaverecnej fazy mozu uplatnif jednu transakciu. V pripade
aktivovania transakcie z bonusovej kocky, moze hra¢ uskuto¢nit maximalne az dve

transakcie za svoj tah.




Efekt Zeleznic nefunguje pre rychly presun drahokamov do zakladne. Drahokamy
musia ostat na polickach jedno kolo. Ak je Blizzard zaverecnou udalostou, za
posledné kolo sa nestihnu pripisat drahokamy.

gi— NS 5 NV x ) A

Exehitor W B2 0.4 ] - Dohladivka

e “ ' T | L= Do konea tretieho kola od

:' g | il . 8 — | obdrZania Polrladdvky hraé |
y S Diny treba platit? ] zaplati 5

: KaZdy hrac obdrii
| kartu Poldedivka.

‘= Kazde daliie kolo stiipne

Kazdy hrac si vezme kartu Pohladavka. Hra¢ musi do 3 k6l zaplatit 5
drahokamov. Kazdé dalSie kolo stipne dlh o 1 drahokam. Po zaplateni dlhu hrac
odstrani kartu Pohladavka.




Iba 5 pracovnici presli kontrolou. Na konci 3 kola od zaciatku udalosti
Inspektordt prdace hrac zaplati 1 drahokam za kazdého dalSieho pracovnika. Hrac

pride o kazdého pracovnika, za ktorého nezaplatil.

7

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 =<

Prvy hrac¢ v poradi na zaciatku kazdého kola pred svojim tahom hodi faZobnou
kockou. Vysledna hodnota hodu plati pre vSetky bane so stihlasnou hodnotou
ilustracie kocky na polickach bani. Hraci, ktori maji dané bane obsadené figurkou,
sa nasledne musia ubranit pred ¢ervami jednym vystrelom pre kazdi ohrozenu
banu. Na ohrozenu banu musi byt mozny dostrel z hracovych zbrani. V pripade
neubranenia bane, hra¢ odstrani z hry nim zvolenu jednu svoju figarku
nachadzajucu sa na danej bani. Na zachranu jednotiek hrac¢i mézu aktivovat kartu
Vzducholod'| Podzemny Vrt.

)
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Funkcie maju presne stanovené poradie:
1. Vyber zbrani

2. Urcenie cielov

3. Aktivacia obrany

4. Vyhodnotenie Skody

N TS A

T TS A

1. Vyber zbrani E
V tejto funkecii hraci pouzivaji nasledovné zbrane:
Goblini: Raketa, Balista, Trebuset, KA-BOOM,
Trpaslici: Vybusny dron, Delova veza, Zeleznicna artiléria, KA-BOOM,
Karty Rakiet a Vybusnych dronov je mozné pouZzit neobmnedzene. Na ich
aktivaciu je potrebny InZinier. Hra¢ presunie svojich inZinierov na poli¢ka z ktorych
chce utocit a nasledne deklaruje ciele atoku.

44
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2. Uréenie cielov '
Hrac si vybera z nasledovnych cielov: Figiirky, Infrastruktiira, Drahokamovd
kocka a Draéie poklady. Utocnik si mbze vybrat viac roznych cielov a vietky ciele
musi uviest naraz. Kazda zbran moéze vystrelit pocas bojovej faze len 1x. Vsetky
zbrane maju rozsah dostrelu 1-3 policka s vynimkou zbrane Trebuchet s dostrelom
1-4 policka. Rozsah vystrelu sa uvadza na kartach jednotlivych zbrani. :

Drahokamové Dracdie
kocky

foa
1
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Po zamerani cielov, utocnik zaplati poplatok za vystrel z kazdej zbrane podla

FE =
&g #
&

Karty Delovd veza, Zeleznicna artiléria, Balista a Trebuset, udeluja vidy

popisu na karte. ;&; :
Karty Raketa a Vybusny dron udeluja 1 poskodenie. s ;

2 poskodenia a cena vystrelu je u goblinov 2 dreva a 2 siry, a u trpaslikov

2 Zeleza a 2 siry. Po uvedeni cielov moZe hra¢ zahrat kartu municia miesto zaplatenia
surovin 7a vSetky vystrely.
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1 | 3. Aktivacia obrany

Hrac alebo spoluhrac sa brani pomocou figurky inZiniera. Hrac¢ rozlozi inZinierov
na policka, ktoré chce branit pred ukoncenim svojho tahu. Po¢as obrany braniaci
hra¢ nemoze presuvat figarky.
Inzinier hasi za cenu 3 vody = -1 poskodenie.

Ak sa inZinier nachadza na Zeleznici, dokaze hasit aj ostatné policka ak su
prepojené neprerusenou sietou Zeleznic. InZinier sa pri haseni nepresiiva po
Zelezniciach.

Na polickach s hradbou sa hasi o 1 vodu menej.
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Policko nie je chranené
inZinierom. o

Policka su chranené inZinierom
vdaka sieti Zeleznic.

L d
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4. Vyhodnotenie Skody

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

TN - ’ﬂ.

Braniaci sa Hrac urdi ¢o prezije.
' Vynimkou je Hradba, ktora vidy obdrzi prvé
poskodenie.

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

14 ja
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~ < 'Drahokamovii kocku je mozné ukradnut, ak na policku je osamotena bez
y kontroly iného hraca.




Priklad obrany

1. policko: Modry hrac¢ udeluje 1 poskodenie pomocou karty Vybusny dron na
pracovnika. Poli¢ko nie je chranené inZinierom a pracovnik je zniceny.

2. policko: Modry hra¢ udeluje I poskodenie pomocou karty Vybusny dron na
pracovnika. Policko je chranené cez Zeleznice inZinierom z policka Cislo 3. Vdaka
hradbe stoji hasenie na policku o 1 vodu mene;j.

3. policko: Modry hrac udeluje 1 poskodenie pomocou karty Vybusny dron na
inZiniera. Hasenie na policku stoji 3 vody.

4. policko: Modry hrac¢ udeluje 2 poskodenia pomocou figurky Trpaslicia veza.
Toto policko nie je chranené inZinierom. Prvé poskodenie ide vzdy do hradby a ni¢i |
ju. Druhé poskodenie nici pracovnika. I

5. policko: Modry hrac udeluje 2 poskodenie pomocou figurky Trpasli¢ia veza.
Toto policko nie je chranené inZinierom. Obidve poSkodenia niia figirku
pracovnika a aj drahokamovi truhlicu.
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Hrac si zvoli jeden z dracich pokladov. Pocas bojovej fiazy moze zautocit len na
jeden z nich.
— Na dracich pokladoch je zobrazené potrebné poskodenie.

'q Ak hrac udeli potrebné poskodenie, hodi si tazobnou kockou. Ak vysledna hodnota
—_ suhlasi na karte dracieho pokladu, hrac ziskava drahokamy zobrazené na karte.
; Nasledne hrac¢ odoberie danu kartu dracieho pokladu z dracej plochy. L




P, |

Po ukonceni posledného kola a vyhodnoteni posledného efektu udalosti, kazdy
hrac si pripocita S drahokamoy za kazda kocku drahokamov pod jeho kontrolou.

Ak hrac¢ do konca hry nezaplatil Pohladdvku, odpocita sa mu tolko drahokamov,
kol'ko bola hodnota Pohladavky v poslednom kole hry. Hrac alebo tim s va¢sim
poctom drahokamov vyhral hru!
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