


# Uvod

V této hfe se v roli architekta budete
snazit postavit co nejkrdsnéj§i zimek
pro krile Ludvika II. Bavorského po-
stupnym ptikldddnim dilka mistnos-
ti. Dilky se neptikladaji ke spole¢né-
mu planu, kazdy si stavi svij vlastni
zamek. Jeden z hra¢a je vkazdém kole
povéfen tlohou Mistra stavitele, aby
urcil ceny jednotlivych typti mistnosti
a prodal je ostatnim. Postavenim nové
mistnosti svého zdmku ziskivite vi-
tézné body a ten z hraca, kdo jich zis-
ki v prabéhu partie nejvice, zvitézi.
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Herni materiil .......... ,
BN e 4 oznacovaci labuté hraca

Ptehled kola hry........
Priibéh jednoho 1 kdmen Mistra stavitele
kola hry.....................
Vystavba zamku.........
Konec hry .................

Vitéz hry..............c....

Sélova hra................. 24 Zetoni kralovskych odmén

Typy mistnosti..........
Zetony kralovskych
odmeén...ccceeeeeenenennn.n.

Karty ukolu..............

POZNAMKA: Symbol m oznacuje velikost
mistnosti. Kazda mistnost ma urcitou veli-
kost neboli vyméru uvedenou na rubové
strané a na licové strané vpravo nahore.
Symbol je uveden i jinde, napt. na kartach
mistnosti ¢i zetonech krélovskych odmén,
a vzdy odkazuje na velikost konkrétni mist-
nosti ¢i celkovou vyméru mistnosti uréitého

typu.

9 oboustrann;’rch desti¢ek chodeb ay 3
(lic pfizemni chodba, rub sklepni chodba) 30 minci v hodnoté 5 000 M
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i Priprava hey

g

@ Polozte ustfedni desku Zamichejte Zetony @ Odpoditejte spravny pocet desti¢ek mistnosti i pocet desticek
na sttl vzhiiru stranou — kralovskych odmén a na chodeb a schodist v zvislosti na po¢tu hra¢t podle nasleduji-
uvedenou na obrizku. vyznacend mista ustiedni ci tabulky, desticky mistnosti kazdé velikosti zvIast zamichejte
Druh4 strana je urcena desky jich vyloZte licem a vytvorte sloupecky licem dolt na vyhrazenych mistech
jen pro hru s roz§ifenim. vzhuru tolik, kolik hraje ustfedni desky. Zbylé desticky vratte do krabice, aniZ byste se

hraéa. Ostatni Zetony na né divali.
Zamichejte bali¢ek karet A R
ks poloste bglicem e, POCET | VELKE MISTNOSTI | MALE MISTNOSTI
galiyfia deslu. @ R o HRACU  ((350-6001) a schodists | (100-300 M) a chodby

bali¢ek karet mistnosti,
odpoditejte 11 na kazdého 2 6 4 5
hréce a bali¢ek poloZte

Bank penéz pripravte
vedle ustfedni desky,
aby na né vSichni dobfe

licem dold na vyznacdené
dosahli. , , , 3 S 7
misto. Ostatni karty vratte
do krabice, aniz byste se na 4 6 9
né divali. ‘
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¢ Piiprava jednotlivych hraca

Kazdému hradi ptidélte piehledovou
kartu, 15 000 M a ve zvolené barvé
labut a vstupni halu — tu si poloZi
libovolnou stranou vzhutru. Polet
penéz kaZzdého hrice je vefejny.

Ndihodné urlete zacéinajiciho hréce,
tzv. ,Mistra stavitele, a pfidélte mu
kimen Mistra stavitele.

TIP: Zacinajiciho hrace muizete urdit tak,
Ze roztocite kdmen Mistra stavitele
a zjistite, na koho ukéaze.

Mistr stavitel postavi svou labut na
pole,,0“ bodovaci listy, kazdy dalsi
hraé¢ v potadi po sméru hodinovych
ruci¢ek postavi svou labut o jedno

policko dile.

Rozdejte kazdému hradi 3 karty
ukold, z nich si kazdy vybere 2

a zbylou zasune dospodu balicku
téchto karet. Své karty si polozte
licem dolti na stiil — mtZete na né
béhem hry nahliZet, ale pouze vy.

7 ) Otocte tolik vrchnich karet mistnosti, kolik podle poétu hra¢t udava nésledujici tabulka.
Ze sloupeckis desticek mistnosti vezméte odpovidajici desticky a vyloZte je licem vzhiiru na
trh u dolniho okraje tstfedni desky (na jejich uspotfadani v tuto chvili nezaleZ{) @ .Poté
muZete karty mistnosti odloZit na misto pro odhazovaci hromadku karet mistnosti @ -

vvs s vo

Hraje-li vis méné, cenovky urcené pro vyssi pocet hra¢a nejsou viibec k dispozici.

Mistr stavitel zaéne prvni kolo tim, Ze

prifadi pfipravené desticky mistnosti
k jednotlivym cenovkdm na trhu (viz

str. 6)

VYLOZENE _ A iGN
MISTNOSTI 10000 - | 8000 | 6000
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i Pirehled Rola hey

Hra se hraje na nékolik kol. V kazdém kole

probéhnou nésledujici kroky v tomto potadi:

1. VyloZeni novych mistnosti:
Mistr stavitel doplni nabidku na trhu —
oto¢f nové karty mistnosti a pfipravi
odpovidajici desticky tak, aby nabidka
byla opét kompletni pro dany pocet hri¢u
(v prvnim kole odpadd).

Prifazeni k cenovkam:

Mistr stavitel uréi cenu kazdé desticky
mistnosti v nabidce tim, Ze je dle libosti
nové uspotddd, véetné mistnosti zbylych
z ptedchoziho kola, na nichz lezi jedna
nebo vice minci.

Nékup mistnosti:

Poéinaje sousedem Mistra stavitele po
levici a déle po sméru hodinovych rudic¢ek
si kazdy muaze koupit 1 desti¢ku mistnosti
z nabidky, nebo si vzit 5 000 M z banku.

Piid4ani minci:
Na kazdou desti¢ku mistnosti, ktera
v nabidce zbyla, polozte 1 000 M.

Predani funkce Mistra stavitele:
Mistr stavitel preda svou funkci sousedovi

po levici a mtiZe za&it dalsi kolo.

mu-n.re
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ﬁ Pritbeh jednoho Rola hey

1. VyloZeni novych mistnosti

Na zac¢atku kazdého kola hry musi Mistr stavitel
doplnit nabidku desti¢ek mistnosti na trhu.

+ V kazdém kole hry otoéf aktudlni Mistr
stavitel tolik karet mistnosti, kolik cenovek je
volnych (neni-li volnd Z4dn4, neotd¢i Zddnou
kartu), vezme z ptislusnych sloupecki desticky
v nélezitém poctu a velikosti a vylozi je k volnym

cenovkam.

+ Neodhazujte Zddné desticky mistnosti zbylé
na trhu z minulych kol a nedopliujte desticky
k cenovkdm uréenym pro vyssi pocet hraca, nez

kolik vis hraje.

+ Pokud by na oto¢ené karté byla uvedena
mistnost tvaru a velikosti, jejichZ sloupecek byl
jiz vyéerpdn, otoéi Mistr stavitel kartu dalsi.
Otocené karty mistnosti putuji na odhazovaci

hromadku.

POZNAMKA: Po doplnéni nabidky na trhu
by na ném mélo byt vzdy tolik desticek jako
v ramci pripravy hry pro prvni kolo.

+ V prvnim kole hry cely tento krok odpada.

2. Prifazeni k cenovkam

Mistr stavitel piifadi pfipravenym destickim mistnosti

CCIIY.

+ Vsechny piipravené desticky mize Mistr
stavitel libovolné nové pfifadit k jednotlivym
cenovkdm — tedy véetné téch, které zbyly
z predchoziho kola, a to i v pfipadé, Ze na trh

neptibyla Zddnd nova desti¢ka mistnosti.

+ Kazdé cenovce musi odpovidat presné jedna

desticka mistnosti.

+ Po celou partii plati, Ze cenovky uréené pro vyssi
pocet hréca, nez kolik jich hraje, jsou nedostupné
a zadné desticky se jim piifazovat nedaji.

+ Presunujete-li desticku k jiné cenovce, presuiite s ni

také vSechny mince, které na ni piipadné lez.

+ Mistr stavitel neni povinen desti¢ky ptesunovat,
muZe jejich libovolny pocet nechat leZet u cenovek,

kde leZely jiz v ptedchozim kole.
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¢ 3. Néikup mistnosti

Hré¢di dostanou postupné moznost nakoupit
1 desticku mistnosti z trhu, NEBO si vzit
5000 M z banku.

+ Zadind soused po levici Mistra stavitele, po ném
hraji postupné ostatni hridi, Mistr stavitel je na

tahu jako posledni.

+ Ve svém tahu si miZete koupit 1 desticku
mistnosti v nabidce za cenu uréenou Mistrem
stavitelem, nebo schodisté ¢i chodbu za cenu
3 000 M (pokud néjaké jesté v nabidce jsou).

+ Cenu za potizenou desti¢ku platite ze svého

Mistru staviteli (i za schodisté & chodbu).

+ Lezi-li na potizené desti¢ce néjaké mince,
miZete si je vzit a s jejich pomoci (¢4ste¢né
& zcela)uhradit kupni cenu.

POZNAMKA: Pokud na desti¢ce mistnosti

lezi vice penéz, nez kolik desticka stoji,
zbytek si samozrejmé mizete nechat.

+ Potizenou desti¢ku mistnosti musite hned licem
vzhiru umistit do svého zdmku podle pravidel

priklddani, viz str. 9.

+ Misto nékupu desticky si muzete vzit z banku
5000 M.

POZNAMKA: V kazdém kole dostanete
jen jednu Sanci poridit si novou desticku.
Rozhodnete-li se vzit si 5 000 M, dalsi
prilezitost k ndkupu bude az zase

v nasledujicim kole.

¢ 4, Pfiddni minci

Jakmile provede sviyj tah i Mistr stavitel, na kazdou
zbylou desti¢ku mistnosti v nabidce poloZte po

1 000 M z banku (schodist a chodeb se to nijak
netyk4). Tim bude v ndsledujicim kole o néco likavéjsi.

Na kaZdé desti¢ce miZe leZet neomezeny pocet minci.

¢ 5, Pfedani funkce Mistra

Na zavér kola predd Mistr stavitel svou funkei
a kimen sousedovi po levici. Novy Mistr stavitel
zahdji dalsi kolo doplnénim desti¢ek mistnosti do

nabidky.

Tah Mistra stavitele

Mistr stavitel hraje v kazdém kole jako
posledni a ve svém tahu si miiZe také koupit
jednu desticku mistnosti, nebo si vzit 5000 M.
Pokud se rozhodne pro koupi desticky, kupni
cenu plati do banku, pficemz samozfejmé
muZe vyuzit i penize, které v tomto kole utrzil

od ostatnich hrada.

POZNAMKA: Jednotlivym krokdm kola
muzete |épe porozumét pomoci prikladd
na nasledujici strané.
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Ptiklad jednoho kola hry

Na zacatku druhého kola hry 3 hré¢a jsou v nabidce 3 volné cenovky Dalsi na tadé je zeleny, rozhodne se pro schodisté, aby si mohl za¢it

a Mistrem stavitelem je modry. Oto¢i 3 vrchni karty mistnosti z balicku stavét sklepni mistnosti. Zaplati za né modrému 3 000 M a vezme si je.
a doplni do nabidky mistnost o velikosti 200 M, mistnost o velikosti

300 M a mistnost o velikosti 450 M.

Modry smi nyni libovolné ptifadit viechny desti¢ky v nabidce
k jednotlivym cenovkidm tak, jak to podle néj bude pro néj nejvyhodnéjsi
Z.d4 se mu, e mistnost o velikosti 450 je velmi atraktivni pro oba

soupefe, proto ji pfifadi k cenovce 15 000 M.

Modry dokondil ptitazovini mistnosti k cenovkdm a jako prvni si svou
mistnost vybird Zluty, soused modrého po levici. Rozhodne se pro
Dyiovou zahradu v cené 6 000 M.

\

Jako posledni hraje modr)'/. Rozhodne se zaplatit 6 000 M, keeré privé
dostal od Zlutého, plus dalsich 2 000 M a koupit si Loznici pro hosty.
ProtoZe je zrovna Mistrem stavitelem, zaplati do banku. Lituje, Ze ji
nepfitadil niZ§i cenu, protoZe o ni méli soupeii mensi z4jem, nez cekal.

Na kazdou zbylou desti¢ku mistnosti v nabidce modry polozi po
1000 M a ptedd kimen Mistra stavitele Zlutému.

Troepzan
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ﬁ U g Stuu b a 3 ﬂmku A Vyhodnoceni pfiloZené

mistnosti 4 jejl uzavreni

Pti ptikldddni nové mistnosti ke svému zdmku

musite dodrZet nasledujici pravidla: Jakmile pfiloZite do svého zdmku novou
desticku mistnosti, zapoctéte si body
1. Alespori jedny dvete v nové priklidané mistnosti nisledujicim postupem:

museji navazovat na néjaké dvefe v nékteré

1. Z:akladni bodova hodnota
nové mistnosti:
Ptiététe si body uvedené vlevo nahote

z mistnosti ptiloZenych dfive (na za¢étku hry tvofi

z4klad kazdého zamku vstupni hala v barvé hrace).

miopis

2. Libovolny pocet dveti mistnosti mtize vést do zdi,

e,
=

v symbolu zdmku.
pokud je respektovano pravidlo 1. o tom, Ze alespori

Ll

1 dvefe museji navazovat. O sousedicich mistnostech, 2. Dodateéné body za novou mistnost:

Je-li uprostied desti¢ky piktogram,
ziskate (&i ztratite) dodateéné body za
okolni mistnosti — viz str. 10.

e L
H

kde alespori jednou navazuji ptimo dvefe na dvete,

Jizdarna ..\,

L1¢]

tikdme, Ze mistnosti na sebe navazuji.

: =
| |
=

3. Mistnosti lze piiklddat pouze v pravoihlé orientaci,

u kruhovych mistnosti slouzi k orientaci dvete. Jinak 3. Dodateéné body za dfivéjsi mistnostis
* +

Ize destic¢ky libovolné natacet, vzdy o 90° a jejich celé o ) ‘. . i
d “ e MuZete ziskat ¢i ztratit body za mist-

nésobky. e s
nosti jiz dfive pfiloZenou, je-li pfilo-
Zenim nové mistnosti splnéna dani
podminka — viz rovnéz str. 10.

4, Desticky mistnosti se nesméji nikdy prekryvat,
a to ani desticky mistnosti leZicich na riiznych
podlaZich.

4, Odména za uzavieni:

5. VZDY museji alespoti jedny dveie z celého Dojde-li pfiloZenim nové desticky

zamku vést ven, coz nespliiuji dvefe vedouci do k uzavtreni nékteré mistnosti ¢i mist-

zcela obestavénych prostor uvnitt zimku (na Juores nosti (nové & jiz existujicich), ziskdte
’ v 76 v 7 . v ’ TILIIAE] o 2 7 © o © o
,nadvoii”). Mohou to vSak byt i dvete ze sklepni b | ptislusnou odménu za uzavieni kazdé

o - takové mistnosti. Je-li jich vice nez
jedna, miiZete si pofadi zvolit libovol-

6. Z4dné mistnosti nesméji sousedit s plotem (gj. _
né — viz str. 12.

okrajem zahrad, kde je plot vyznacen), a to ani
sklepni mistnosti, ani jind zahrada pfiléhajici k plotu

Zakladni bodovd bodnota Vyméra

sesupdozzug w“vm{

LS 4000 !‘

plotem. Viz podrobnéji na str. 16.

7. Sklepni mistnosti a sklepni chodby (viz
podrobnéji ddle na str. 15) mohou byt napojeny na
mistnosti v pfizemi jen pomoci schodist. Sklepni
mistnosti mohou bezprostiedné sousedit (4.

[ 4]

dotykat se zdmi) s mistnostmi v ptizemi, ale dvete

takovych mistnosti na sebe navazovat nesméji.

]

8. NemitZete-li novou desticku mistnosti do svého
zamku platné ptilozit, nesmite ji viibec koupit. i ) Vyichodni sl ¢ dm sal taplser' )
UL /=] T ‘5,"[-5““'

Typ mistnosti Ndzev Dodatecné body
(bonus/postib)
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¢ Dodate¢né body za mistnosti

Vétsina mistnosti vim pfinese dodate¢né body za jiné mistnosti ve vagem zdmku. Nékdy v§ak mohou byt dodate¢né body zaporné, takze body ztratite.

BoNus zA NAvAzUJict MISTNOSTI

Za kazdou navazujici mistnost uve-
deného typu ziskdte dodate¢né body.
Mistnosti jsou navazujici, pokud na sebe
navazuji alespori 1 dvefe.

Za tuto mistnost ziskdte 2 dodatecné
body za kazdou navazujici spolecenskou
mistnost ¢i zahradu.

PosTIH ZA SOUSEDICI MISTNOSTI

Zakazdou sousedici mistnost uvedené-
ho typu ztratite dodate¢né body. Mist-
nosti jsou sousedici, pokud se jejich sté-
ny jakkoli dotykaji, bez ohledu na dvete!

Vsimnéte si rozdilu obou piktogramil.

o/ Berchtm

salonek

Za tuto mistnost ztratite 1 dodatecny bod
za kazdou sousedici obytnou komnatu ¢i
loznici.

¢ Vyhodnocovani dodateénych boda

SKLEPNT MISTNOSTI

U sklepnich mistnosti ziskdte dodate¢-
né body za jakoukoli mistnost daného
typu kdekoli ve vagem zdmku (i ptilo-
zenou pozdéji). Nemuseji nijak souse-
dit ani navazovat.

Be“ edna
propast

Za tuto mistnost ziskdte 1 dodatecny bod
za kazdou zahradu ve svém zdmku.

Kdykoli ptilozite do svého zdmku novou desticku N\
mistnosti, zaznamenejte dodate¢né body uvedené :
na ni A TAKE na véech relevantnich destickich jiz
existujicich mistnosti ve vasem zimku.

Priklad 1:

Za Ranni salonek ziskite 2 dodate¢né body za
kazdou navazujici obytnou komnatu. Cerven}'/
hri¢ desticku ptiloZi tak, Ze navazuje na existu-
jici Kutdcky salonek, éimz ziska 4 body — 2 jako
zakladni bodovou hodnotu Ranniho salénku
a 2 dodate¢né za navazujici Kutdcky salonek.

<
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Pozdéji ¢erveny pfilozi k Rannimu salonku navazujici mistnost Fialovy kabinet a ziskd 7 bodu. 5 Jako
zdkladni bodovou hodnotu Fialového kabinetu a dodate¢né 2 za Ranni salének, protoze na néj nové
navazuje dalsi obytnd komnata (Fialovy kabinet).

Piiklad 2:

! ‘l'\
'-';:‘nnd-\:“{k —ma"‘g
RN

Za Zbrojnici ziskate 2 dodate¢né body za kazdou spoluenskou mistnost kdekoli ve svém zimku.
Cervcny ji prilozi ke sklepnimu konci schodisté, protoZe je to sklepni mistnost, a ziskd 3 body — 1 jako
zakladni bodovou hodnotu Zbrojnice a 2 dodate¢né body za Hudebni salének.

Pozdéji ptilozi ¢erveny do svého zimku Audienéni sdl tak, Ze navazuje na jeho vstupni halu. Ziska
celkem 5 boda — 7 jako zdkladni bodovou hodnotu, minus 2 body za sousedici Zrcadlovy sdl, minus
dalsi 2 body za sousedici (i navazujici, coz nehraje roli) vstupni halu, coZ je spojovaci mistnost, plus

2 body za Zbrojnici.

PNV F) 7PN @ )
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¢ Sousedici mistnosti

Mistnosti povaZzujeme za sousedici, po-
kud se jejich stény jakymkoli zptisobem
dotykaji, bez ohledu na dvefte. I sklepni
mistnosti, chodby ¢i schodisté dotykaji-
ci se mistnosti v pfizemi se povazuji za
sousedici.

) N o
(3'\):,& L3 ‘

mﬂ

Satna sousedi se schodistém i chodbou.

Umistujte mistnosti velmi peclivé a vzdy
zkontrolujte, zda spolu mistnosti opravdu
sousedi! Zejména u kruhovych mistnosti
se miZe nékdy zdit, Ze s jinou mistnosti
sousedi, i kdyZ tomu tak neni, a naopak.

Pri peclivém prilozeni nebude Hudebni sald-
nek sousedit s ani jednou fialovou spolecen-
skou mistnosti, takZe za néj neztratite Zddné

body.

=10 ‘!'_'.!ll
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¢ Odména za uzavieni

W pﬁpadé, ze VSECHNY dvefe v mistnosti navazuji
na dvefe jinych mistnosti, povaZuje se takovd mistnost za

uzavienou.

V okamziku, kdy mistnost uzaviete, mite ndrok na od-
ménu. Kazdému typu mistnosti (viz symbol vlevo dole
na kazdé desti¢ce mistnosti) pfislusf jind odména za uza-
vient (viz str. 14). Pokud uzaviete vice mistnosti zarovers,
miiZete si odmény vyhodnotit v libovolném potadi. Po-
kud by se vim zdalo, Ze odména pro vis neni vyhodna,

jeji vyuziti neni povinné,

POZOR: Jakmile jsou alespon jedny dvere
mistnosti blokovany zdi sousedici mistnosti, uz
nikdy do konce hry se vdm nepodafi mistnost
uzavrit. Desticky mistnosti nelze béhem hry
nijak premistovat ani odstranovat.

i Honec hry

Hra kondi po dokonéeni kola, v némz dojde
dopliiovaci bali¢ek karet mistnosti. Pokud je-
jich pocet na zacatku kola nestaci k tomu, aby
byl trth naplnén, Mistr stavitel nejprve otodi
vSechny zbyvajici karty a doplni dle nich des-
ticky mistnosti, poté zamichd vSechny karty
mistnosti véetné téch pravé pouzitych a otodi
jich tolik, aby trh zcela naplnil. I v poslednim
kole budou tak véechny cenovky obsazeny.

Z AVERECNE VYHODNOCENT
Na zavér kazdy hra¢ zaznamend body
za nésledujici polozky:

1. Vycerpané sloupecky mistnosti

2. Krilovské odmény

3. Karty ukola

4. Zbylé penize
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Priklad odmény za uzavieni

s
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Ve svém tahu ptilozi cerveny Zrcadlovy sdl ke
své blavni jidelné. Zisk4 6 bodti — 3 jako zaklad-
ni bodovou hodnotu zrecadlového sdlu a 3 doda-
te¢né za to, ze na jidelnu nové navazuje obytna
komnata. Za samotny zrcadlovy sdl v tuto chvili
74dné dodate¢né body neziskd, protoze sdl za-
tim na Zddnou spojovaci mistnost nenavazuje.

Hlavni jidelna Cerveného je timto uzavfena,
viechny (4. oboje) jeji dvefe navazuji na dvete
Vedlejsmh mistnosti. Je typu jidelna, odménou
za uzavien{ je dalsf tah navic. Cerveny ho hned
provede a potidi si dal§i mistnost.

1. Vyéerpané sloupecky

desti¢ek mistnosti

Kazdy hra¢ dostane po 2 bodech za kazdou svou
desti¢ku mistnosti, jejichZ dobiraci sloupecek byl bé-
hem hry zcela spotiebovin. V tvahu se bere sloupe-
éek desticek mistnosti leZici licem dold na tstfedni
desce. Ke zbylym destickdm na trhu ani k destickdm
poloZenym na bali¢ku karet mistnosti (viz str. 17) se
neptihliZi.

Samostatny sloupecek predstavuji také chodby, dalsi
tvoti schodisté. I za né dostanete po 2 bodech, byl-li

piislusny sloupecek vycerpdn.

nmm”m\nmqq’ﬂr nnmq”

2. Kralovské odmény

Za krilovské odmény ziskite body podle toho, jak
dobte dané kritérium splnite ve srovnini s ostatni-
mi hra¢i (popis kritérif viz str. 18).

8 bodi

1. hra¢
2. hra¢
3. hraé
4., hra¢

4 body

2 body

1 bod

Abyste ziskali body, musite mit alespoii 1 prvek
pozadovaného typu (naptiklad musite mit alesponl
1 malou mistnost, abyste ziskali byt jediny bod za
malé mistnosti).

V ptipadé shody sectéte body za relevantni mista,
vydélte poétem dotlenych hri¢t a zaokrouhlete
doli (na celd &sla). Vysledek udavd, kolik bodi ziskd
kazdy dotéeny hrac.
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3. Karty tkolu ' 4. Zbylé penize ({{F
Pocinaje Mistrem stavitelem a dile ve sméru hodinovych ruéi¢ek ukize kazdy Kazdy ziska jesté po 1 bodu za kazdyjch zbylych 10 000 M zaokrouhleno dola
hra¢ své karty tkolt a ziska piipadné piisluiné body dle podminek vyznatenych  (napt. zbude-li vaim 29 000 M, ziskdte 2 body).

na karté (viz str. 19).

/ “\
Ptiklad vyéerpanych sloupecki

Po poslednim kole hry nezbyv4 na tstiedni desce zddn4 licem dolt oto- Cerveny hré¢ ma 3 desticky mistnosti o velikosti 300 M a jednu o velikosti
¢end destitka mistnosti o velikosti 300 B a 450 M, takZe kazdy hra¢ ziska 450 M, ziska 8 bodit za vycerpané sloupecky.
\ 2 body za kazdou svou mistnost téchto velikosti. 7

/
Ptiklad kralovskych odmén 1. 8 bodit -
Prvni Zeton krilovskych odmén na desce uviddi odmény za ¢tvercové oba po 6 bodech
mistnosti. Zluty a zeleny jich maji shodné po 3, takZe kazdy z nich zisk4 2. 4 body )
6 bodd.
. , 3 2 body
Cerveny m4 jednu, takZe ziskd 2 body za 3. misto. Modry nemd Zadnou, +
neziskd tedy ani bod za 4. misto.
4’ 1 bod neziskal nikdo
Modry nemd
0 bodi 2ddnou étvercovou
mistnost.

V nepravdépodobném piipadé shody je vitézem
hra¢, jehoZ zidmek md nejvétsi celkovou vymé-
ru (tj. soudet vymér vSech mistnosti v zdmku).
Trva-li stile jesté shoda, vitézi ten z dotcenych
hri¢a, jemuz zbylo vice penéz. Pokud stéle jes-

Hra¢, keery ziska celkové bodu nejvice, té trvd shoda, vitézi ten, kdo na povel nejrychle-
ji chilapne na stole leZici kimen Mistra stavitele.

Pozor, at se pfi tom nezranite!

se stava vitézem hry!
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ﬁ Soloud hra

¢ Priprava hry

° Hru pfipravte jako pro hru tif hrac¢i, ale
nevyklidejte na ustfedni desku Zidné
zetony kralovskych odmén a neoticejte
z4dné karty mistnosti.

Vezméte si 2 karty tkold, 15 000 M
ajednu vst. halu libovolné bary. Svou la-
but poloZte na pole 0 bodovaci listy.

o Pribéhhry

1. V kazdém tahu otoéte tfi karty mistnos-
ti jednu po druhé a pfislusné desticky
mistnosti pfifadte k cenovkdm 2 000 M,
4000 M a 6 000 M (ptifazeni nelze urcit li-
bovolné, je ddno pofadim oticenych karet).

2. Ve svém tahu si miiZete jako obvykle vzit
z banku 5 000 M, nebo koupit jednu z des-
ticek mistnosti v nabidce, chodbu nebo
schodisté. Penize za nikup platte do banku.

3. Na konci kaZdého tahu vratte v§echny zby-
1¢ desticky v nabidce (budou 2 nebo 3) do
krabice a pokracujte dal$im kolem opét vy-
loZenim novych tif desticek mistnosti.

¢ Zavéretné vyhodnoceni

Seététe body jako obvykle (s vynechinim
kréilovskych odmén) a podle nésledujici ta-
bulky zjistite, jak jste dopadli:

60-80

- zednik

81-95

— polir

— architekt

96-110

>110

..m,-.eu.“

114

— Vrchni kralovsky stavitel

Ll |/~
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# Tupy mistnosti
Spolecenské mistnosti

Kral m4 rid spole¢nost a rid se bavi, ale pokud prodléva

ve vedlejsich mistnostech, ma narok na sviyj klid.

Zvlastni pravidla

+ Za spoledenské mistnosti pfinesou postih za to, Ze
s nimi sousedi konkrétni nevhodné typy mistnosti,
a to i kdyZz leZ{ na jiném podlazi (viz str. 11).
Pripomindme, ze za sousedici se povazuji mistnosti,

jejichz stény se jakkoli dotykaji, bez obledu na dvefe.

POZOR: Je mozné, ze nevhodnym priloZe-
nim bude celkovy bodovy prinos spolecen-
ské mistnosti zaporny, pokud celkovy postih
prevysi zakladni bodovou hodnotu mistnos-
ti (i bonusy, které diky této mistnosti ziskate
za mistnosti okolni).

Odména za uzavreni

e Ziskavate 5 bodu.

AN

e,

2 d’ Klavirni > £
| e
salonek <

Spojovaci mistnosti

Tyto mistnosti propojuji jednotlivé komnaty, salony
avitbec mistnosti v zimku. Pati{ sem chodby (ptizemni
& sklepni), schodisté a haly v§eho druhu (v¢. vstupni).

Zvlastni pravidla

+ Chodby maji mnoho dveii, ¢imz poskytuji velkou
flexibilitu, jak je do zdmku umistit. Svétl4 strana je
urena pro piizemi, tmavd pro sklep. Dejte pozor,
abyste je vzdy umistili do zimku spravnou stranou
vzhtiru. Chodby ve sklepé se nepovazuji za sklepni
mistnosti. Chodba v pfizemi nesmi navazovat na

mistnost ¢ chodbu ve sklepé a naopak.

+ Schodisté umoznuji pfipojeni sklepnich mistnos-
tl. Svétly konec pfiklidejte k mistnostem v piizemi,
tmavy konec je uréen pro sklep. Neni dovoleno pfilo-

zit dvé desticky schodist k sobé.

Odména za uzavieni
e \ezméte si zdarma dalsi libovolnou destic-
ku chodby nebo schodisté z hraciho planu
a umistéte ji do svého zamku. Tuto odménu
si v jednom tahu mUzete vybrat jen jednou.

POZNAMKA: Haly a chodby se vdm budou
uzavirat tézko, protoze maji mnoho dveri.

TIP: Nezapomente, ze i vstupni hala (star-
tovni dilek vaseho zamku) je spojovaci
mistnost a poskytuje odménu za uzavreni.
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Sklepni mistnosti

Do téchto mistnosti kral ndvitévy obvykle nevodi, ale
tu a tam se prece jen pfileZitost k prohlidce mtiZe vy-
skytnout.

Zylastni pravidla

+ Sklepni mistnost smi navazovat jen na sklepni
konec schodisté, sklepni chodbu ¢ jinou sklepni
mistnost. Sklepni mistnosti (i chodby) mohou
sousedit s mistnostmi v piizemi, ale nesméji na né

nikdy navazovat.

+ Za sklepni mistnosti dostavite dodate¢né body
dle symbolu uprostied za kazdou mistnost vyzna-
¢eného typu v zdmku, pfiloZenou diive i pozdéji.
Zaldr, tj. mistnost pfindsejici dodate¢né body za
sklepni mistnosti, se sim pro svij vlastni bonus

také pocitd hned pfi ptiloZeni.

POZOR: ProtoZe si nesmite koupit desticku
mistnosti, pokud ji nemuazete platné prilo-
Zit, musite si nejprve koupit alespon jedno
schodisté. Teprve poté mulzete prilozit svou
prvni sklepni mistnost.

Odména za uzavreni

® Za kazdé dvé uzavrené sklepni mistnosti si
muZete vybrat jednu libovolnou z odmén
ostatnich 7 typU. Vyberete-li si odménu za
obytné komnaty, ziskate znovu body zis-
kané za pravé uzavienou sklepni mistnost
(a ziskate tolik bodU, kolik odpovida pravé
aktualni situaci ve vasem zamku).

500

Venusina
s jeskyné =

Cerven}’/ ptilozi Kryptu tak, Ze navazuje na
jeho Zbrojnici. Tim je Zbrojnice uzavtena, ale
zatim je lichd, takZe cerveny nedostane Z4d-
nou odménu za jeji uzavfen.

Pozdéji ¢erveny piilozi ke Krypté sklepni chod-
bu tak, Ze Kryptu uzavie. Je to druh4 uzavfena
sklepni mistnost, takZe si muZe vybrat odménu
za uzavieni libovolného typu. Zvoli si odménu
za jidelny a ziskd dal$f tah navic.

/

Jidelny @

I krdl musi jist. V jeho piipadé stolovat. Pokud moz-
no v prepychu a dustojné.

Odména za uzavreni

* Muzete hned provést jesté jeden tah.

e Tento tah provedte hned, dfive nezZ pri-
jde na radu dalsi hrad¢ v poradi. Mzete si
koupit dalsi desticku mistnosti z nabidky
nebo si vzit z banku 5 000 M, vSe za ob-
vyklych podminek.

POZOR: Pokud ve svém tahu uzavrete vice
jidelen, budete mit tah navic za kazdou
z nich. Kazdy z nich plati jako samostatny
tah, takze v nich opét mizete provést efekt,
ktery se smi provést ,jen jednou za tah” (viz
odménu za uzavieni spojovacich mistnostf
na predchozi strané).

Sasamusnenn
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¢ Obytné komnaty = A ¢ Zahrady n

V obytnych komnatich a saléncich kral pobyva K zdmku nepatfi jen mistnosti uvnitf, ale i krdsné

a uzivd drobnych radosti krélovského Zivota, jako zahrady viikol.
jsou krdsné tapisérie, zlatem vyklidany nébytek a po-
dobné mali¢kosti, které vSichni znime. Zvlastni pravidla

Odmeh N S vteni + Jeho Veli¢enstvo zbozuje vyhledy do kraje, proto

e Zapocitejte si jesté jednou body ziskané
za tuto uzavienou mistnost - plati zakladni
bodovéa hodnota a dodatecné body uve-
dené uprostred této mistnosti. Dodatecné
body okolnich mistnosti se takto opako-
vané nepridéluji.

~ Debatn[ 788 neni dovoleno zastavét ploty zahrad ani ptiloZit
)

\.Salonel‘ -‘ : zahradu tak, aby se dotykala plotem jiz existujici

mistnosti (a to ani sklepni mistnosti, ani plotu jiné

zahrady, viz str. 9).

TIP: Je ovsem mozné dal$i mistnost polozit
pobliz plotu, pokud se obé desticky bezpro-

4 N\ stfedné nedotykaji - pokud mezi nimi zlsta-
Priklad: ne alespon kousek volného mista. To uz kréli
tolik ve vyhledu nebrani. Stejné tak se jina
Po ptilozeni Audiencniho silu je Zrcadlovy sdl mistnost mize dotykat kamenné stény na

¢erveného hrice uzavien. Jako odménu &erve- kterémkoli konci plotu.

ny hri¢ Zrcadlovy sdl znovu vyhodnoti a zisk4
7 bodii — 3 jako jeho zakladni bodovou hod-

notu a po 2 za navazujici chodbu a Vistupni

Odména za uzavreni
halu.

e VVezméte si 10 000 M z banku.

Bonusy a postihy okolnich mistnosti se viak
znovu neuplatni — Cerveny hra¢ neztrati zno-
vu 2 body za to, Ze Audiencni sdl sousedi se
Zrcadlovym.
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¢ Loznice @

LozZnice jsou idedlnim mistem, kde muze Jeho Veli-
enstvo spat, podfimovat, odpocivat a snit o tom, co
s1 postavi pristé.

Odména za uzavreni

e \Vezméte si jeden libovolny sloupecek
desti¢ek mistnosti (ne vSak chodby nebo
schodisté), prohlédnéte si je a vyber-
te z nich 0-2 desticky. Ty polozte licem
doll v libovolném poradi na dopliovaci
balicek karet mistnosti. Ostatni desticky
zvoleného sloupecku zamichejte a vratte
zpét na své misto.

. V' d r d . A
¢ Technické mistnosti

* Az bude v nasledujicim kole Mistr stavi- Jeho Krélovska Vysost potiebuje i mistnosti, kde

tel doplfovat mistnosti do nabidky, musi
nejprve brat tyto pripravené desticky, do-
kud nebudou spotfebovany.

by se mohl vénovat svym koni¢kim, myt se a vitbec

provozovat i dalsi ¢innosti, o kterych neni vhodné

se zde rozepisovat obsirnéji.

e Ziskate-li tuto odménu v poslednim kole,
kdy uz se nebudou doplriovat nové mist-
nosti do nabidky, polozte zvoleny pocet
desti¢ek na odhazovaci hromadku karet
mistnosti misto na doplnovaci balicek.
Tim muzete zpusobit vyerpani prislusné-
ho sloupecku a ziskat tak body navic pfi .
zévére&ném vyhodnoceni. POZNAMKA: Pocet karet tGkold, které

muzete drzet, neni omezen.

Odmeéna za uzavreni

® Doberte si dvé vrchni karty tkold z balic-
ku, jednu si nechte a druhou vratte do-
spodu balicku.

V4 \
Priklad:

Cerven)'/ ptilozi Fialovy kabinet tak, Ze navazu-
je na Ranni salonek, &imz Ranni salének uzavte.
Tajné si vybere az 2 desticky z jednoho kon-
krétniho sloupecku a polozi je na balicek karet
mistnosti.

M3 ve svém zamku nékolik mistnosti o ve-
likosti 300 M a v&imne si, Ze tyto desticky uz
ve sloupecku dochizeji, proto zvoli tento slou-
pecek. Doufd, Ze pfi zivére¢ném vyhodnoceni
dostane péknou fidku bodu navic!
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i Jetony krdlouskgeh odmén

Nejvice mistnosti urcitého typu:

Posuzuje se celkovy poéet mistnosti daného typu ve

vasem zamku. Malé

mistnosti

Velké
NeJVCtSl Vymera mlstnostl urclteho tyPu: mistnosti

U této odmény se posuzuje celkovy soucet vyméry

v§ech mistnosti daného typu ve vasem zdmku.

nn\tnoatl

Kruhové
mistnosti

AR

Ptiklad: U této odmény si tento hrdc secte
velikost viech svych obytnych komnat.
Ma dvé, Debatni salének o velikosti
150 M g Trimni sdl o velikosti 600 O,

jeho celkovy soucet je 750 m.

'lm yappzan

Malé mistnosti:

Zde rozhoduje pocet mistnosti
o velikosti 100-300 O (Vstupni
haly ani chodby se nepo¢itaji).

Velké mistnosti:

Zde se zohlediiuje pocet mistnosti

o velikosti 350—600 0.

Ctvercové mistnosti:

Zde hraje roli po¢et mistnosti

o velikosti 100 @ a 400 .

Kruhové mistnosti:

Zde se bere v tivahu pocet mistnosti

o velikosti 150 @ a2 500 I,

Uzaviené mistnosti*:
Posuzuje se pocet uzavienych
mistnosti ve vasem zdmku

(t. véechny dvete dané mistnosti

navazuji na jiné dvefte).

*Pozndmka: Tato a nasledujici odména
(obé oznacené hvézdickou) nesméji byt
ve hte soucasné. Mél-li by takovy ptipad
nastat, zeton vice vpravo odhodte

a nahradte ho Zetonem jinym.

Neuzavifené mistnosti*s
Zde se posuzuje pocet mistnosti,
které uzaviené nejsou. Neuzaviend
je takovd mistnost, jejiz alespon
jedny dveie nenavazuji na dvefe
vedlej$i mistnosti — nenavazuje na
né nic nebo jsou blokoviny zdi.
Nezapomente, Ze se sem pocitaji

i chodby, ty budou patfit mezi

neuzaviené mistnosti zhusta.

Vnéjsi vychody:

Po¢it se pocet externich vychod,
ale vychody ze spojovacich
mistnosti se nepo¢itaji (haly

v¢. vstupni, schodisté, chodby).
Pfipomindme, Ze dvefe vedouci do
uzavienych niddvofi se nepovaZuji za
vedouci ven, zatimco dvefe vedouci

ze sklepnich mistnosti ano.

Nejvétsi hotovost:

Posuzuje se vase celkovd zbyld
hotovost na konci hry (samoziejmé
véetné penéz, za néz jste ziskali jiz

body i jinak).

TIP: Jakmile se s hrou sezndmite vice,
muzete nékteré Zetony predem vyradit
nebo si sadu pro svou partii urcit sami
namisto losovani.
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i tarty dkoli

Body muZete ziskat i za plnéni tikold. Dvé karty tkoltl dostanete na za¢itku partie, dal$i muZete ziskat diky odméné za uzavienou technickou mistnost.

@ Mistnosti vsech velikosti: R Uzaviené mistnosti: B Vnéjsi vychody:
Za kazdé dvoje dvefe vedouci ven
ziskate 1 bod, dvete z chodeb ani do

nidvofi se nepocitaji.

8 bodu, pokud mite ve svém zdmku Za kazdé dvé uzaviené mistnosti

alespori jednu mistnost kazdého tvaru ziskdte po 1 bodu.
(resp. velikosti). MoZnosti je 10 —

chodby, schodisté a vstupni haly se

¥ nepocitaji. Mate-li mistnosti uréité
RehikoStINTCKEIREIEZ JeCNOUZAICRIN || oovorerrmsssssmsesssssnsisineeen T I

dalsi body vim neptinesou. R Ctvercové mistnosti:

Mistnosti daného
typu:

Za kazdou mistnost uvede-

Za kazdou mistnost o velikosti

8 Mistnosti véech typa: 100 1 a 400 O ziskare bod.

7 bodt, pokud méte v zimku ného typu ziskdte pocet

alespon jednu mistnost kazdého bodii uvedeny na karté.

z 8 moznych typu. 8 rivznych karet, pro kazdy

typ mistnosti jedna.

R Kruhové mistnosti:
.......................................................... Za kazdou mistnost o velikosti
) Chodby: 150 M a 500 I ziskate bod. Mi.stnos.ti dané
velikosti:

Ziskate 1 bod za kazdou chodbu

v I p 3 uly Za kazdou mistnost
(ptizemnt & sklepni) ve svém zdmku.

uvedené velikosti (a tvaru)

ziskate pocet bodll

2 Hotovost: : uvedeny na karté.
- 10 risznych karet, pro

Za kaid)'lch 5000 M, které vam kazdou velikost mistnosti
jedna.

8 Schodisté: Za kazdé schodisté
ziskéte po 2 bodech.

zistanou na konci hry, ziskate bod

(bez ohledu na to, zda jste jiz za né

TIP: Jakmile se s hrou seznamite vice,
muZzete si svou sadu karet Gkoll vybrat
sami.

ziskali body i jinak).
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Sileny kral Ludvik II.

Kril Ludvik IT se chopil Zezla bavorského krilovstvi
v roce 1864, ale jiz o dva roky pozdé¢ji bylo Bavor-
sko podrobeno Prusku. Misto aby se staral o stitni
zalezitosti, vénoval se kral Ludvik svym zalibdm. Byl
doslova fascinovan stfedovékymi hrady a nechal sta-
vét nové. Nejzniméj$im z nich je Neuschwanstein,
fantasticky a pohddkové vyhliZejici zdmek s mnoha
vézemi a cimbufimi. Stal se inspiraci i Waltu Dis-
neymu pii kresleni zimku ve svétozndmé animované
pohddce Snéhurka, jakoz i pfedlohou pro zdbavni
parky Disneyland po celém svété a pro aktudlni znél-
ku studia Disney.

Kral Ludvik za stavbu zdmku utratil celé jméni (pfes
30 miliénti tehdejsich marek). Stejné jako on byly vy-
stiedni a velkolepé. Zvlastni mistnosti, které se v nich
skute¢né nalézaji, obsahuje i nase hra. Je tu i unikdeni
Venusina grotta, podzemni jeskyné naplnéna vodou,
kde Ludvik nechdval uvidét své oblibené opery Ri-

charda Wagnera v obzvl4st plisobivé atmosféte.

Bavors§ti ministfi nakonec krale zbavili vlddy, pro-
hlasili ho za dusevné chorého a v roce 1886, jen den
poté, co byl oficidlné zbaven triinu, bylo jeho mrtvé
télo nalezeno v jezefe u zdmku Berg, kam byl odsu-
nut do tstrani. Okolnosti Ludvikovy smrti nebyly ni-
kdy uspokojivé objasnény, jeho zdmky v§ak zustévaji
jako pamatniky stit dodnes a ro¢né ptildkaji obrov-
ské davy turistd. Pokud se nékdy dostanete do jiZni-

ho Némecka, urcité nebudete litovat navstévy.

O autorovi hry

Ted Alspach je autorem mnoha ve svété deskovych

her zvuénych tituld, napt. One Night Ultimate We-
rewolf, Maglev Metro, Silver, Ultimate Werewolf, The
Palace of Mad King Ludwig, Suburbia, a Werewords,
finalistou ocenéni Spiel des Jahres 2019.

Zamky a MINDOK

Chcete-li se do¢ist néco blizitho o eském vydani (a
o tomto znovuvydani) Zamk sileného krale Ludvika
desky, podivejte se na posledni stranu pravidel rozsi-

fen{ — jsou dostupnd na webu mindok.cz.

O ilustratorce

Agnieszka Dabrowiecka je ilustritorka na volné noze,
kterd se specializuje na tematiku fantasy a historie.
Ve svém volném case se vénuje rekonstrukcim
bitev a stylu Zivota 14. aZ 17. stoleti a vede skupinu
modernfho bfi$niho tance Mantykora. Tato témata
a konitky vyrazné ovlivnily jeji vytvarny styl. Je
také autorkou vytvarného zpracovini sbératelské
krdle Ludvika a Mezi
sileného krale Ludvika.

edice Zdmkd sileného

dvéma

zdmky

Instagram @anezerynlis.

Artstation www.artstation.com/anez.

Tiraz
Bezier Games
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THE NEW CLASSICS

Agnieszka Dabrowiecka
Vedouci projektu lokalizace:
Renée Harrisov4, Toni Alspach
Graficky design & doprovodné ilustrace:
Alanna Kelseyov4, Matt Paquette a spol.
Vyvoj aplikace:
Chris Strater, Steven Melton, Jonathan
Casper a Erik Coburn
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Cesky preklad:
Karel Vlasik

Graficka sazba:
Michal Starek
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Ojedinéle se stane, Ze ve hie chybi néktera ¢ast herniho
materidlu. V takovém piipadé se nemusite se hrou vracet do
prodejny, ale miiZete se obritit pfimo na nds. NapiSte mail na
info@mindok.cz nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my
vam chybéjici herni materidl ihned posleme.
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MINDOK, s. 1. o.
Korunni 810/104
101 00 Praha 10
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