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Napinava stolni hra z Divokého zapadu pro 2 az 5 hracii od 8 let.

Divoky zipad - neznamé dalavy lezi pred nami. Zacina se stavet zeleznice a ze stanovych mestecek prvnich
osadnikii se brzy stanou opravdova kvetouci meésta. Obchod s Indidny je vynosny, obzvlaste cenni jsou
divoci kone. Ale kdyz je objevena v horach prvni zlata zila, neni uz nikdo k zadrzeni. VSichni chtéji ze dne
na den zbohatnout, Ale pozor! Své zlaté doly musite dobie hlidat. Nez se ohlédnete, mohou byt vase zlaté
nugety pryc. Vsechny zachvatila zlata horecka!

HERNI MATERIAL

* 72 karticek krajiny (vcetné 1 startovni rub startovni karticky cast hor
karticky s odlisnou zadni stranou): A '
Na kartickach jsou koleje s lokomotivami,
hory se symboly zlatych nugetii, prérie
s indidnskymi tabory a divokymi konmi
nebo mesta.

* 25 dievénych figurek kovbojii (v 5 barvich):
Kazdého kovboje miizete pri hte vyuzit jako
zeleznicare, zlatokopa, obchodnika ci far-
mae. Jeden kovboj od kazdé barvy pocita o) tisek koleji k¥izovatka

body. ','i ‘ t t ‘ Symboly na kartdch:
* 5 stanit zlatokopii (v 5 barvach): “ 0 m @

Stanem miizete zalozit tdbor v hordch, lokomoriva Zlaté nugety  indidansky tdbor divoct koné
abyste mohli vytézit zlatou zilu.

% ‘ ‘ ‘ ‘ * 63 zetonii zlatonosné rudy

1 potitadlo bodi V priibehu hry jsou pokladany na karticky hor
Zaznamendv i a hraci je pak ,,vykopavaJI Na licové straneé jsou

stav bodi N C. na nich znazorneény zlaté nugety (za 1, 2, 3 nebo
5 bodi1) nebo stérk (0 bodu).

. Pravidla h"}’ ) é‘ ; ': ﬂ . ; oo‘ ,‘ D °

CIL HRY

Hraci prikladaji v kazdém tahu novou karticku krajiny. Vznikaji nové trate, hory, mesta a prérie, které mohou hraci
postupne obsazovat svymi kovboji. V horach je mozné najit zlato, a to i v oblastech, které patii nekomu jinému. Kdo
dokaze nejlépe obstat na Divokém zdpade, se ukaze az tehdy, jsou-li prilozeny vsechny karticky krajiny a secteny vsechny
dosazené body.

PRAVA HRY

* Vylozte startovni karticku licem nahoru doprostied stolu. Na cast hor polozte 1 Zeton se
zlatonosnou rudou. Zbylé karticky krajiny zamichejte a polozte licem doli na nékolik hromadek
tak, aby na né kazdy hra¢ mohl dosidhnout.

« Zetony se zlatonosnou rudou si pripravte licem dolii do hromadky na stole tak, aby byly po ruce.
Urcete si jednoho hrace, ktery se bude starat v priibehu hry o jejich ptidavani na herni plochu.

* Kazdy hrac si vezme svych 5 kovbojii a stan ve zvolené barve. 1 kovboje polozi na pocitadlo bodii
na policko ,0“. Zbylé 4 si postavi pred sebe.

* Nejmladsi hra¢ muze urcit, kdo zacina.

piedni strana
startovini

karticky




Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Ten, kdo je na tahu, provadi nasledujici tikony, a to v uvedeném poradi:

75 1. Hrac si musi vzit a prilozit jednu karticku krajiny. (Je-li to tieba, umistéte zetony zlatonosné rudy.)

7% 2a. Hra¢ miize umistit jednoho svého kovboje, kterého ma ve své zasobe, na prave prilozenou karticku. NEBO
A\ 2b. Miize postavit nebo premistit stan na nekterou cast hor. NEBO

O 2¢. Miize si vzit zeton s rudou z hor, ve kterych stoji jeho stan.

(Hrac smi provést jen jednu z téchto tii moznosti. Miize se jich také vzdat.)

7.53.  Pokud hric prilozenou kartickou dokonéi zeleznicni trat nebo hory nebo napoji mésto na kompletni zelezni¢ni

sit, zapocitaji se mu okamzite prislusné body.

Poté je na tahu dalsi hrac.

r

T=Polarsni karts Pravidla v modrych rameccich jsou shodna se zikladni )
X 1. Prilozeni kar tld(y hrou Carcassonne. Zkuseni hraci je mohou pieskocit.

Nejprve musi hrac, ktery je na tahu, prilozit karticku krajiny, kterou si vzal z hromadky na stole. Ukaze ji vSem

spoluhraciim (aby mu mohli ,dobre” poradit), a pak ji prilozi na stil. Pritom musi dodrzet nasledujici pravidla:

+ Nova karticka (v naSem piipadé orimovana cervené) musi priléhat k ostatnim vylozenym kartickim alespon
jednou stranou. Pripojeni ,pres roh” neni mozné.

« Casti koleji, prérii a hor na sebe musi navazovat. Pokud vyjimecné nelze karticku nikam prilozit, vyfadte ji ze hry
a hrdc si vezme misto ni karticku jinou.

Na jedné
strané
navazije
cdst hor na
druhé strane
liseky koleji a cdsti prérii na Cdsti hor na sebe cast prerie.
sebe navazujz’ navazujt.

: Takto karticku
% prilozit nelze.
\\

Pokladani zlatych nugeti

Pokud si hra¢ vytihne karticku's horami, pak po jejim prilozeni na ni Dva nove gy
polozte tolik zetonti s rudou, kolik je na ni symbolii zlatych nugetti. Pro ; > POI.DEW 7afz Fras
vetsi prehlednost tyto zetony pokladejte jen na jedno misto v celych g B e &
horach.

Na prilozené casti hor
| jsou zndzornény dva
w| zlaté nugety: Proto jsou
| piiddny dva zetony
s rudou.

Abyste nezapomneli na dopliovani zetonti, doporucujeme urcit si na zacatku
jednoho hrace, ktery bude mit tuto ¢innost po celou hru na starosti.

Ve

X 2a. Umisténi figuitly kovboje

Poté, co hrac prilozil karticku, miize umistit svoji figurku kovboje. Musi vsak respektovat tato pravidla:

+ Umistit maze vzdy jen 1 figurku kovboje.

* Miize pouzit pouze figurku, kterou ma ve své zasobe. (Nelze umistit figurku, kterou hrac v daném tahu ziskal
dokoncenim mesta, trati nebo hor zpét. Tuto figurku smi hra¢ pouzit az v nasledujicim tahu.)

+ Figurku miize umistit pouze na prave prilozenou karticku.

* Musi se rozhodnout, na kterou ¢ast karticky ji umisti: tj. jako ...

Zeleznicare zlatokopa obchodnika
B

farmare

na tisek koleji na cdst hor

na cdst prérie




(" + Pokud na nové vzniklych spojenych castech hor, tisecich trati nebo castech prérii jiz stoji jakdkoli figurka kovboje,
byt vlastni, neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz dva ptiklady:

Modry nesmi ; Modry nesmi

wmistit o umistit zlatokopa

Zeleznicdre, son na hory. Hory

protoze tyto > ; Jjsou jiz obsazeny.

koleje jsou jiz ‘ Miize umistit

obsazeny jinym hracem. Miize Zeleznicdre na koleje, nebo polozit farmdre na prérii.

postavit zlatokopa na hory nebo polozir

farmdie na prérii. Zdroveri doplitte Zeton zlatonosné rudy na stavajici hromddku.

Pokud hraci v pribéhu hry dojdou figurky kovbojii, miize jen prikladat karticky. Ale nemejte obavy, figurky lze
ziskat zpet.
L

s s

A 2b. Postaveni ¢i premisténi stanu
Misto umisténi kovboje miize hra¢ umistit ¢i premistit stan. Pii tom plati nasledujici pravidla:
« Stan muize byt umistén pouze v horach.
* Hory jesteé nesmi byt dokoncené.
« Casthor na dané karticce nesmi byt nikym obsazena (na dalSich castech dané karticky mohou stat jini kovbojové).
« Na jinych kartickach v téchto horach mohou stat i jini zlatokopové ¢i stany!
+ Hrac miize stan umistit i na karticku, kterou prave neprilozil!
* Neni dullezité, zda hric vzal stan ze své zasoby di jej premistuje z jiné karticky!

sy postavil stan na hory, na
kterych uz stoji modry a cerveny
Zlatokop a zdrovert modry stan.
ad Na karticce vpravo dole sice jiz stoji
Zhusf postavil stan na hory, cerveny zeleznicar, ale hory na ni

které diive obsadil modry jsou zatim neobsazene.
zlatokop.

® 2c¢. Dobyvani zlata -~ -

Pokud hrac ve svém tahu neumisti kovboje (2a) nebo neumisti ¢i nepremisti

stan (2b), miize si vzit horni zeton s rudou, pokud ma v danych horéach svij

stan. Pritom neniduilezité, ktery hrac ma v danych horach presilu zlatokopii.

Hrac si miize odebrany zeton kdykoliv prohlédnout, ale polozi ho skryteé pred

sebe na sttil. Body na zetonech se sectou az na konci hry pri zaverecném V pozdéjsim tahu si iﬂw@?mﬁfe s

vyhodnoceni. s rudou z hromddky, vedle které uz stoji
modry zlatokop.

Tim konci tah jednoho hrice a na tahu je dalsi hrac.
Vyjimka: Pokud vylozenim karticky vznikla dokoncena zeleznicni trat, uzaviené hory nebo mesto bylo napojeno na
dokoncenou zeleznicni sit, zapocitejte okamzité body a posunte figurky prislusnych hracii na pocitadle bod.

% 3. Bodovini ukoncenych zelezni¢nich trati, hor a mést

DOKONCENA ZELEZNICNI TRAT

Zeleznictni trat je dokoncena v piipade, ze se na obou
stranach koleji nachazi krizovatka, mesto nebo hory,
nebo kdyz vytvoii uzavieny okruh. Mezi temito
ukoncenimi se miize nachazet libovolny pocet karticek
s kolejemi.

Za kazdou dokoncenou zeleznicni trat obdrzi hrac,
ktery na ni ma svého zeleznicare, tolik bodi,

z kolika karticek je trat slozena.

Wy

Modry obdrzi 4 body. Modry obdrzi 3 body.




DOKONCENA ZELEZNICNI TRAT S LOKOMOTIVAMI
Pokud na dokoncené trati jezdi jedna lokomotiva, pocet bodi ziskanych
za tuto trat se zdvojnasobi. Pokud na ni nejezdi zidnd nebo vice nez jedna

lokomotiva, bodové hodnocenti ziistava stejné.

Modr_y ziskdvd 8 bodii (4 body za koleje se diky jedné
lokomotivé zdvojndsobi).

POCITADLO BODU

Vsechny dosazené body se v priibéhu hry okamzite zaznamenavaji
na pocitadle bodti. Pocitadlo bodii je okruh s 50 policky, ktery mtize

hracova figurka obkrouzit behem hry i vicekrat. Dosahne

a prekroci-li hrac policko 49, ocitne se na policku ,0“ a dal, jeho
figurku polozte. Tim se odlisi, ze hrac jiz ziskal vice nez 50 bodil.

Modry zikavi 6 bodii (nebot na kolejich jezdi vic nez
Jjedna lokomotiva a body se tak nezdvojndsobuji).

oty ziskd 2 body.
Posune svoji figurku

z policka 49 na

policko 1. Aby zdiiraznil,
ze piekrocil 50, svou

figurku polozi.

VICE ZELEZNICARU na dokoncené zelezni¢ni trati nebo na uzavienych horach

Diky damyslnému prikladani karticek krajiny
se miize stdt, ze se na Jedne trau oame vice

zlatokopu. Body ziskava ale vzdy jen ten,
ktery ma v dané dokoncené oblasti
Zeleznicaiii nebo zlatokopii vice. Je-li
pocet napr. dvou hracii stejny, obdrzi
body oba.

Nova karticka propoji
dve diive oddélené casti

trati a vytvori z nich jednu
dokoncenou.

Modry a 2ty
ziskaji oba po

5 bodech, nebot maji
na této dokoncené
rrati kazdy jednoho

Zeleznicare,

UZAVRENE HORY .

Hory jsou uzavieny, pokud jsou ze vsech stran obklopeny
prérii a neni v nich zidné volné pole. Hory se mohou skladat
z neomezeného poctu karticek. Za uzaviené hory obdrzi
hrac, ktery na nich ma nejvice zlatokopit nejprve
vsechny zbyvajici zetony se zlatonosnou rudou. Dile za
kazdy symbol zlatého nugetu v horach ziska 1 bod.
V piipade stejného poctu zlatokopti vice hract, si tito hraci
rozdeli zetony rudy. Nejprve si vezme zeton hrdc, ktery je na
tahu, pak dalsi, ktery je na tahu po ném a tak dale, az jsou
vsechny zetony rozebrany. Nasledne obdrzi vsichni tito hraci
plny pocet bodti za zlaté nugety.

Stany se v tomto hodnoceni nezapocitavaji, nehraji
zadnou roli a jejich vlastnici si je ihned vezmou zpét do
své zasoby.

MESTO NAPOJENE NA DOKONCENOU ZELEZNICNI
Mesto je napojeno na zeleznicni sit, kdyz jsou vsechny 3 resp.
4 koleje, které z mesta vychazeji, napojeny na dokoncenou
zeleznicni trat. Za kazdou tuto dokoncenou zeleznicni trat
ziska hrac, ktery ma ve mesté svého obchodnika,
3 body. Okruh, ktery vede od jedné koleje vychazejici
z mésta k druhé, se zapocitava pouze za 3 body.

Hory jsou
uzavieny.

obdrzi nejprve
vsechny zbylé
zetony rudy a pak
se mu zapocitd

7 bodii (za

7 symbolil zlatych
nugetii).

Modry je na tahu. Prilozi svou karticku
a tim uzavie hory. Vezme si prvni ze
zbylych 3 Zetonii, cerveny si vezme druhy
zeton a modry posledni. Modry

a cerveny pak

ziskaji kazdy po

5 bodech.

Modry obchodnik ve méste
obdrzi za dve dokoncené
zeleznicni trate celkem 6 bodit,




NAVRAT KOVBOJU ZPET DO ZASOBY HRACU
k} Po vyhodnoceni a pridéleni bodii za dokoncené trate, hory nebo napojeni mésta na zeleznici se kovbojové

vraci vzdy ke svému vlastnikovi. Hrici je mohou pouzit hned v nasledujicim tahu podle pravidel a
potieby.

V jednom tahu je mozné figurku kovboje nasadit do hry,

okamzite vyhodnotit a vritit vlastnikovi zpet do zasoby.

To viak musi probehnout v nisledujicim poradi: AENGES all © ANV
Modpry prilozi karticku a na ni postavi

1. Prilozenou kartickou dokoncit zeleznicni trat, hory nebo napojit -, "o/ ) dry ziskd 3 body,

mesto.

2. Umistit zeleznicare, zlatokopa ci obchodnika. (Musi se ale jednat
o dosud neobsazené tizemi.)

3. Zapocitat body za toto tizemi podle predchozich pravidel.

4. Vzit si kovboje zpet do zasoby. Modry prilozi karticku a postavi na ni svého
Zlatokopa. Modry ziska 2 zetony rudy a 2 body.

PRERIE (Nejste-li zkuSeni hraci Carcassonne, doporucujeme prvni hru hrat bez farmaiti a bez bodii za prérie.)j

Prérie jsou plochy, které se v priibehu hry nevyhodnocuji. Slouzi jen k ,zamestnavani“ farmara. Vlastnici farmarii za né
dostanou body az na konci celé hry. Pritom farmar ziistava po celou dobu na svém misté a nevraci se zpét
k vlastnikovi. (Aby toto bylo Iépe viditelné, figurky farmdit na karticky poklddejte.) Jednotlivé prérie jsou od sebe
oddeéleny tratémi, horami a okraji herni plochy. (To je dtilezité pro zaverecné vyhodnoceni!)

Po prilozent nové karticky se

obeé prérie techto farmdii

propoji. Pozor: Hric, ktery

tyto prérie svou kartickou

T propojil, na ni nesmt polozit

Kazdy farmdi md svou RO-TN svého farmdte, protoze na
vlastni prérii. Hory tyro B takto vzniklé prérii jiz
prérieod sebe oddeluji. ' 4 » = | farmdfi jsou.

KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCENI

Na konci tahu, ve kterém byla prilozena posledni karticka, hra konci. Nyni nasleduje zaverecné vyhodnocent, v kterém se
prideli body za nedokoncené trate, neuzaviené hory a nenapojena mesta. Také pridelte body za farmare na prériich.
Uplné nakonec pripoctéte i body za zetony se zlatonosnou rudou.

| NEU DKONCENYCH TRATI, HOR A NENAPOJENYCH MEST

HORY: Nejprve odstrante vsechny nerozdelené .
zetony rudy a stany ze vsech karticek a vratte je do | S e VAT | Cerveny ziskal

2 body za trat

krabice. Za neé jiz zadné body nedostanete. Pak : '
(2 dilky trati).

dostane zlatokop, kterému hory patii, po 1 bodu
za kazdy symbol nugetu v téchto horach.

ZELEZNICNI TRATE: Vlastnik trati ziskavd po _ ; _ _ 5
1 bodu za kazdy dilek trati (lokomotivy A _ . | Zhaty ziskal 3 body
v tomto hodnoceni nehraji zidnou roli). - 1 & wl 7 mésto (za jednu

. o T dokoncenou trat),
MESTA: Vlastnik mesta ziskava 3 body za
kazdou dokoncenou zeleznicni trat, ktera

z mesta vychazi. i T -
Po tomto vyhodnoceni odstrante dané figurky 2 Zegaﬁegé h 0;,)/

kovbojii z herni plochy. _' . ‘ (t - ~ (3 zlaté nugety).

Zeleny ziskal za tytro velké neuzaviené hory

10 bodii (10 zlatych nugetii v hordch). (:'em)?
neziskal Zidné body, nebot zeleny zde md pievahu
se dvema zlatokopy.




A L0101 [0 1@ = ST VTN (Nejste-li zkuseni hraci Carcassonne, doporucujeme prvni hru hrat bez farméii a bez bodii za prérie.) ]

Ted uz zbyvaji jen farmari v prériich. Nejprve zjistime, kdo je vlastnikem prérie. Pokud se na prérii nachazi farmar
jen jednoho hréce, je tento jejim vlastnikem. Pokud ma na prérii své farmare vice hracti, pak je vlastnikem ten, ktery
zde ma farmart nejvice. Pokud maji hraci stejny nejvyssi pocet farmarii na prérii, jsou jejimi spolecnymi vlastniky.
Ten nebo ti pak obdrzi za prérii nasledovné body:

« za kazdy indiansky tabor 2 body.

» za kazdé stado divokych koni 4 body.

Zeleny a 2k jsou = ) Fane e [ ; Cerveny je viastnikem
Spolefrzyfni vltzst’niky ‘ . ' ' . g prérie vpravo nahore,
prérie. Kazdy tak . _ _ y o | Ziskd tak 4 body (za
obdrzi 6 bodii R ! 2 indidnské tdbory).
(2 za indidnsky tdbor
a 4 za divoké koné). ‘

Modry jese svymi dvema

farmari viastnikem velké prerie.

Obdrzi za ni 16 bodii (4 body za

2 indidnské tabory a 12 bodii za

3 stdda divokych koni).

Zlastsf neobdrt za svého farmdre
| Zddné body.

VYHODNOCENI TEZBY ZLATA

Nakonec vsichni hraci otoci své ziskané zetony se zlatonosnou rudou a pripocitaji si za né odpovidajici body. Na
kazdém Zzetonu je zndzornén urcity pocet nugetll a ty se sectou. Zetony se sterkem jsou za 0 bodii.

Modry pii hie ziskal 9 zetonii se zlatonosnou rudou a ziskdva za ne celkem:

@G ~-. O

3 body + 8 bodi + 5 bodii  + 0 bodii = 16 bodii

Hans im Gliick Vyhradni zastoupeni pro CR a SR:
Verlags-GmbH

Birnauer Str. 15 m

80809 Miinchen MINDOK s.r.0.
info@hans-im-glueck.de Korunni 810/104
www.hans-im-glueck.de Praha 10

www.mindok.cz
Vytvarnik: Claus Stephan

Grafika: Christof Tisch

REKLAMACE: V ojedinelych pripadech se stane, ze ve hie chybi nekterd cast herniho materidlu. V takovém
pripade se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale muzete se obrdtit piimo na ndas. Napiste mail na
info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybejici herni materidl ihned posleme.




SEZNAM KARTICEK KRAJINY 7z kanticex) A ZETONU SE ZLATONOSNOU RUDOU (63 ZEToND

Q@ ~Q

3xe le°

S = tato krajina je na predni strané startovni karticky
* Tyto karticky obsahuji rtiizné mnozstvi indianskych tabortr a stad divokych koni

PREHLED BODOVANI

Dokoncené oblasti VPRUBEHU hry  Nedokoncené oblasti NA KONCI hry

Zeleznicni trat Zeleznicni trat

1 bod za karticku ; 1 bod za karticku
(lokomotivy nehraji

prave 1 lokomotiva: : roli)

2 body za karticku

Hory 28 Hory
zetony rudy a 1 bod za BLCSRE  (Zetony rudy
symbol zlatého nugetu » odstranit)
; 1 bod za symbol
zlatokop zlatého nugetu c

Mesta _ Mesta
3 body za kazdou . 3 body za kazdou
dokoncenou napojenou “ - dokoncenou napojenou

: trat
obchodnik

Prérie (body za farmare)

2 body za kazdy indiansky tabor N3
4 body za kazdé stado divokych P ol
koni -

TAH HRACE
1, Prilozit karticku krajiny
(pridat zetony s rudou)

2a. Umistit na tuto karticku
figurku kovboje

NEBO
2b. Umistit nebo piremistit stan
NEBO

2c. Vzit si zeton s rudou

(nebo zadny z techto tikonti)

3. Popt. zapocitani dokoncenych tizemi

KONEC HRY

Kdyz je prilozena posledni karticka krajiny,
hra koni.

Body:

* body obdrzené behem hry

* body za nedokoncené oblasti

* body za prérie

* body za zetony s rudou




