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hra pro 3—7 hrdcii (s variantou pro 2) - 45-60 minut - vék 10+

Kral si zad4 zdmek! Sﬂen}? kral Ludvik pozadal vis, svétozndmé architekty, abyste mu navrhli zimky. Projekt
takové dulezitosti si ovSem zada expertizu vice nez jednoho ¢lovéka, proto na kazdém tukolu spolupracujete
s dalsim mistrem architektem. Dokazete svym plinovanim a schopnosti spoluprice vytvorit ten nejptisobi-
v&jsi zdmek na sveteé?

Mezi dvéma zdmky sileného krdle Ludvika je hra s vybirdnim dilkd z kolujici nabidky, v niz kazdy dilek
pfedstavuje jednu mistnost zdmku. Béhem hry spolupracujete s hricem vlevo od vis na stavbé jednoho
zdmku a s hri¢em vpravo od vés na stavbé jiného. V kazdém tahu si vyberete z ruky dva dilky a poté se spolu
se sousedy rozhodujete, jak nejlépe umistit po jednom z nich do obou svych zamka.

Na konci hry se kazdy zdmek oboduje zvlast a osobni skére kazdého hrace je to nizsi skére z obou zdmkii,
které pomdhal postavit. K vitézstvi je tedy tfeba, aby se hrac¢i vénovali obéma svym zdmkam stejné peclivé
a se stejnym zdpalem.

147 dilka béznych mistnosti 48 dilki specialnich mistnosti 7 trannich sala
(po 21 jidelen, loznic, chodeb, obytnych, (kasny, hlavni foyer, véze) (povazovany za specidlni mistnosti)

obsluznych, venkovnich a sklepnich)
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7 ptehledovych 28 krilovskych 20 bonusovych 7 Zetonu bodovaci
karet sluzebnikia karet zamki tabulky



PRIPRAVA HRY /

Usadte hrace okolo stolu tak, aby mezi kazdymi dvéma vzdy bylo dost
mista. V tomto prostoru budou hrici stavét své zamky.

POZNAMKA: Pokud hrajete druhou nebo tfeti hru v fad¢, zménte zasedaci
pofddek (napfiklad dle véku, data narozeni, délky vlasd, zbyvajiciho
¢asu do dalsich narozenin apod.).

1. Zamichejte 7 obdélnikovych dilka Trinnich salii a polozte po jed-
nom mezi kazdé dva hrice (kolem né&j bude vznikat zimek). Ke
kazdému zdmku polozte i jeden Zeton zdmku. Zbylé zimky a trinni
saly vratte do krabice.

2. Dejte kazdému hraci jednu piehledovou kartu. Zbylé piehledové \

karty muzete také vratit do krabice.

3. Pripravte maly potadac, ktery obsahuje oboustranné specidlni mistnosti (kasny, véze
a hlavni foyer) a kralovské sluzebniky (malife, rytife, kejklife a lazebnice) doprostied

stolu. POZOR: Nemichejte tyto dilky mezi dilky béznych mistnosti.

4. Umistéte doprostied stolu velky pofadac s dilky béznych mistnosti oto¢enymi licem
dolu dle obrizku nize. Pofadac je navrzen tak, Ze se do kazdého zldbku vejde pres-
né 9 dilkd. Pokud jste dilky doposud nemichali, ucinite tak pfedtim, nez je dite do
poradace.

5. Zamichejte bonusové karty a polozte je licem dolt do malého poradace.



PREHLED HRY

Hra se hraje ve 2 kolech. Na zacatku kazdého kola si vezmete do ruky 9 dilki. V kazdém tahu si dva z nich tajné
vyberete, poloZite je licem dolu pfed sebe a ostatni dilky poslete dalsimu hraci. Poté v8ichni hraci oto¢i své vybrané dva
dilky licem vzhiru a po diskusi s obéma sousedy umisti po jednom dilku do obou svych zamka.

Dilky, které si vyberete, a jejich umisténi rozhoduji o tom, kolik bodt dostanete na konci hry.

STAVBA ZAMKU K

Kazdy ziamek je vyobrazen jako bokorys. Trinni sdl je
vzdy v pfizemi — od néj muzete své zamky rozsifovat
do vSech smért. Umisténi dilku nad Trinni sdl (napf.
Drevnik na obrizku) zacind daldi podlazi zimku a tim
zamek zvysuje. Dilek umistény vedle triinniho sdlu (napt.
Vinotéka na obrizku) je na stejném podlazi, ¢imz zdmek
rozsituje. Rady pod Trimnim salem tvoii podzemi zamku.

v VINOTEKA

* Vsechny dilky umisténé nad pfizemim museji byt po-
depreny dilky pod nimi (jak je naznaéeno na obrazku). — Komnaly krale nelze umistit takto v druhém podlaZi, dokud pod nimi
Dilky v pfizemi nebo v podzemi museji vzdy hranou  nebude néjaka mistnost, kiera by je podpirala.
sousedit s jinym dilkem, neplati vSak pro né povinnost
mit pod sebou jinou mistnost.

* Zamek nemd zidnd omezeni velikosti do $itky ani
vysky. Musite vSak dodrzet vSechna pravidla pro umis-
tovani dilkad.

2 KOMNATY KRALE

* Vsechny dilky zdmku museji byt orientoviny stejnym
smérem tak, aby je oba spoluarchitekti mohli pohodlné
precist. VSechny dilky museji byt umistény do soused-
stvi diive polozeného dilku (museji se dotykat hranou).
To znamend, Ze alespori jeden z prvnich dvou dilkg, S W -
které umistite, musi hranou sousedit s Trinnim silem.

* Jidelni, obytné, obsluzné, venkovni mistnosti a loznice
muzZete umistovat jen do prizemi a vyssich podlazi.
Chodby muzete umistit na libovolné podlazi, v¢etné
podzemi. Sklepni mistnosti lze stavét pouze do podze-

Nové dilky se museji hranou dotykat jednoho z existujicich dilki.
mi. Tato pravidla pfipomind i prehledova karta. Vy a vas spoluhrac rozhodujete o tom, v jakém poradi dilky umistite.

BODOVANI BONUSZA3
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PRUBEH HRY PODROBNEJI

Uvedené kroky provadéji vsichni hraci soucasné.

PRVNI KOLO

Vezméte si 9 dilka béznych mistnosti z velkého poradace,
aniz byste je nékomu jinému ukazovali. Poté provedte
nasledujici kroky:

1. VYBER: Tajné a bez komunikace s ostatnimi hradi si ze
své ruky vyberte dva dilky, které chcete umistit do
svych zdamki. Zbylé dilky polozte pod Zeton zdmku po
vasi levé ruce. Tim naznadite ostatnim hraciim, Ze méte
vybrino. Jakmile to udélite, nesmite uz své rozhodnuti
zménit. V tomto kroku nesmite s ostatnimi hraci nic
konzultovat, ani prozrazovat obsah své ruky ¢i infor-
mace o vybranych dilcich!

2. ODHALENi: Jakmile maji vsichni hradi vybrany své dilky,

v§ichni najednou je odhali.

3. UMISTENI: Nyni mtiZete se svymi partnery probrat, kam
nejlépe umistit vybrané dilky. Do kazdého z vasich
dvou zdmkd musite umistit po jednom z téch dvou
dilkd, které jste si v pfedchozich krocich vybrali.

Béhem kroku UMISTENI mazete se spoluhraci probirat

cokoli, vécetné toho, jaké dilky na né ¢ekaji v hromddce,
kterou jste jim poslali.

BONUSY ZA MiSTNOSTI A BODOVANI

Kdykoliv umistite do zdmku tfeti béZnou mistnost stejného typu (napf. tfeti
loznici, tfeti jidelnu, tfeti obytnou mistnost), zimek ihned (¢ili jesté predtim,
nez umistite dalsi dilek) ziskd specidlni bonus dle daného typu mistnosti.
Vybér a umisténi tohoto bonusu proberte a provedte spole¢né s partnerem,

s nimz stavite dany zamek.

Bonus dostanete také za patou béznou mistnost stejného typu. Pokud ji
umistite, vyberte si jednu libovolnou specidlni mistnost (muzete si vybrat

i takovou, kterou uz mate) a umistéte ji do svého zamku.

Za 6 a vice béznych mistnosti stejného typu uz Zidny bonus nedostanete.
Stejné tak ani za 3 nebo 5 specidlnich mistnosti stejného typu umisténych

ve vasem zamku.

Prehledové karty popisuji bodovini a bonusy pro kazdy typ mistnosti.

Kazda mistnost je na konci hry bodovina zvlast.

Béhem kazdého tahu pfibudou do kazdého zimku dva
dilky (jeden od hrice nalevo od zdmku, jeden od hrice
napravo). Dva spoluarchitekti jednoho zimku se mohou
dohodnout, v jakém poradi tyto dva dilky prilozi.

Jakmile skoné&i krok UMISTENI, nesmite jiz dilky az do konce
hry pfemistovat!

Ve vzicnych pfipadech se muze stit, Ze ani jeden z hrica
nechce umistit svij dilek jako prvni (s ohledem na part-
nerskou spoluprici takové jedndni nedoporucujeme, ale
nelze je vyloudit). V takovém piipadé umisti sviij dilek
jako prvni ten z hrac¢u, ktery je starsi.

DALSI TAH: Pokud pod Zetonem zamku napravo od vés lezi
vice nez 1 dilek, vezméte je vechny do ruky a znovu pro-
vedte kroky VYBER, ODHALENI a UMISTENI. Pokud tam lezi jiZ jen
1 posledni dilek, vyfadte jej licem dolii ze hry a pokracujte
druhym kolem.

DRUHE KOLO

Ve druhém kole postupujte dle stejnych pravidel jako
v kole prvnim. Jedinym rozdilem je smér predavani dilkd
— pokladejte zbylé dilky pod Zeton zdmku vpravo a berte
dilky zpod Zetonu zdmku vlevo. Po dohrini druhého kola
kon¢i hra a nisleduje zavére¢né bodovini.

- ZVLASTNI
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JIDELNY
MUSEJi BYT UMISTENY DO PODLAZI S TRONNIM SALEM NEBO VY3E

Bodovini

Kazda jidelna m4 jeden konkrétni typ mistnosti, s nimz by méla sousedit bud zleva,
zprava, shora ¢i zdola. Jidelny pfindseji 2 body za kazdou takovou mistnost na sprav-
ném misté. Napfiklad Vinotéka piinese 2 body za loznici pfimo nad sebou a 2 body
za loznici pfimo pod sebou.

Cokolddovna a Sklad kofeni se mirné 1idf. Ty p¥inaseji 2 body za kazdou sklepni mist-
nost, kterd je v nejblizsich dvou podlazich pod nimi.

Kazda jidelna mtize pfinést nejvyse 4 body.

Bonus

Jakmile do zdmku umistite tfeti jidelnu, ihned si z velkého pofadace vezméte 5 dil-
ki béznych mistnosti. Jeden z nich si vyberte a umistéte do svého zamku. Ostatni
4 vyfadte ze hry.

Pokud je tento dilek tfetim (nebo patym) dilkem nékterého typu mistnosti, ihned
za néj ziskavite bonus stejné, jako kdybyste jej pfilozili béznym zpisobem.

Priklad: Ve svém zdambku jiz mdte 2 obytné mistosti a v ramci bonusu za t7i jidelny jste se
rozhodli umistit novou obytnou mistnost. Tim pdadem midte i 3 obytné mistnosti a ihned
ziskdvdte bonus za 3 obytné mistnosti.

Pokud jiz ve hie nezbyva pét dilka béznych mistnosti, zamichejte vSechny odhoze-
né dilky béznych mistnosti a vytvoite z nich novy dobiraci bali¢ek. Poté si vezméte
5 dilka.

vzit UMISTIT

VINOTEKA

w COKOLADOVNA i

Nejlepsije
pripravovat
potraviny primo
vedle mistnosti

se strdvnz’ky.



OBYTNE MISTNOSTI S
[N\JJ MUSE BYT UMISTENY DO PODLAZI S TRONNIM SALEM NEBO VY3E

Bodovini

Kazda obytnd mistnost ma jeden konkrétni typ mistnosti, jimz by méla byt obklopena.
Prinasi tak 1 nebo 2 body za kazdou mistnost konkrétniho typu, kterd ji obklopuje.
Napiiklad Pokoj s mapami piinasi 1 bod za kazdou loZnici, kterd jej obklopuje.

POZNAMKA: Trinni sél se pocitd za 1 bod pro obytné mistnosti, které by mély byt ob-
klopeny specidlnimi mistnostmi.

Vétsina obytnych mistnosti muize pfinést nejvyse 8 bodii. Ty, které maji byt obklopeny
venkovnimi nebo sklepnimi mistnostmi, pak nejvyse 6 bodu. Obytn é mistnosti

Jsou ve stredu

vseho denti.
]

v COKOLADOVNA




% 0BSLUZNE MISTNOSTI
b @ MUSEJI BYT UMISTENY DO PODLAZI S TRUNNIM SALEM NEBO VYSE

Bodovani

Kazda obsluznd mistnost ma naznaceny jeden typ mistnosti, se kterym by méla byt
propojena. Obsluznd mistnost pak pfindsi 1 bod za kazdou takovou propojenou
mistnost. Za propojené se povazuji vodorovné ¢i svisle sousedici mistnosti jednoho
typu, tvofici spojitou trasu. Napiiklad Sk/ad her piinese 1 bod za kazdou propojenou
obytnou mistnost.

Na uvedeném ptikladu pfinese Sklad her 5 bodu, protoze je s nim propojeno 5 obyt-
nych mistnosti (oznacenych 1-5). Vsimnéte si, Ze Lovecky salon vlevo od Trinniho
sdlu se neboduje, protoze neni se Skladem her propojeny — neda se do néj ,dojit“ ze
Skladu her, pokud ptjdete jen skrz obytné mistnosti.

Y 0BYVACI POKOJ

v VINOTEKA 0 ® DREVNIK
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Pocet bodu, které 1ze ziskat za jednu obsluznou mistnost, neni omezen.

SKLAD HER ’\X
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Obsluzné mist-
nostijsou nejuzi-
tecnéjst, pokud
Jsou propojeny
s mistnostmi,
které je potiebuji.
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VENKOVNI MISTNOSTI
MUSEJi BYT UMISTENY DO PODLAZI S TRONNIM SALEM NEBO VY3E

Bodovini

Kazda venkovni mistnost ma uvedeny jeden konkrétni typ mistnosti, které by mély
v zamku byt. Na konci hry pfindsi 1 bod za kazdou mistnost tohoto typu, at je v zdm-
ku kdekoli (venkovni mistnost tedy nemusi s timto bodovanym typem sousedit ani

byt propojend). Napiiklad Ba/kon pfinese 1 bod za kazdou loznici kdekoli v zimku.

Pocet bodu za jednu venkovni mistnost neni omezen.

POZOR: Venkovni mistnosti maji modré okraje, které naznacuji, Ze nemaji stfechu a po-
tiebuji oteviené nebe. Nad venkovni mistnosti proto nesmite stavét dalsi mistnosti, Pékn}i @Jfbled
jak je naznaceno na obrizku niZe. Venkovni mistnost samotnd vSak muze stit na

jinych mistnostech (viz obrazek). doddvd zdmku

na charakteru.

o LOVECKY SALON & N POLNOEN POKO)

VINOTEKA 0

Vpravo a vlevo od venkovnich mistnosti mizZete stavét béZnym zptsobem.




LOZNICE
MUSEJi BYT UMISTENY DO PODLAZI S TRONNIM SALEM NEBO VY3E

Bodovini
Kazda loznice pfinese 4 body, pokud md vas zimek md na konci hry vSech 6 ostatnich
typt béznych mistnosti. Je pfi tom lhostejno, kolik jich je a jak jsou umisténé.

722 POLNOENI POKOJ xZ
(AN

Pokud v4s zdmek nema vSech 7 typt mistnosti, pfindseji vase loznice pouze po 1 bodu.

Nejvyssi mozné skére za jednu loznici je tedy 4 body.

S ileny krdl si
preje mit zdmek
co nejpestrejsi.
]




CHODBY
MOHOU BYT V ZAMKU UMISTENY KDEKOLIV

Bodovini

Kazda chodba md urcitou vyzdobu na zdech a méla by sousedit s mistnostmi se
stejnou vyzdobou. Chodba pfindsi 1 bod za kazdou mistnost, kterd ji obklopuje a ma
stejnou vyzdobu. Napiiklad Komnata ozvén piinese 1 bod za kazdou mistnost s louci,

jez ji obklopuje.

Vyzdoba v Trinnim sdle se pro chodbu, kterd ji pozaduje, poéitd za 1 bod (i kdyz

Trimn{ sdl zabird misto dvou mistnosti).
Za chodbu lze ziskat nejvyse 8 bodu. Cim vice

DULEZITE: Chodby muzete umistovat kdekoliv, i pod trovni Trinniho silu. Kromé mistnosti chod-
sklepnich je to jediny typ béznych mistnosti, které muzete umistit pod zem. ba s Pojuje, tHm

Bonus lépe... Nejlepsi
Jakmile umistite do svého zamku tfeti chodbu, ihned umistéte také Hlavni foyer. . . .
Je to specidlni mistnost, kterd mize byt umisténa kdekoliv (stejné jako chodby). mak] 6, kd_yz
Hlawni foyer pinese 1 bod za kazdou mistnost, ktera jej obklopuje, bez ohledu na jS ou i stejn &
typy téchto mistnosti. Nejvyse tak mize pfinést 8 bodu.

vyzdobené.
Na piikladu nize piinasi Hlavni foyer 5 bodt. Trinni sdl se v tomto piipadé pocitd
pouze za 1 bod, piestoze Hlavni foyer obklopuji obé jeho poloviny.

OBYVACI POKOJ u ) DREVNIK

gy

SKLAD HER . () HLAVN] FOYER

POLNOEN POKD) e
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.V hlavnim foyer primo uprostred zamku
usporadame nadherny bal.”
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"XY) SKLEPN MiSTNOSTI
MUSEJi BYT UMISTENY NiZE, NEZ JE PODLAZI S TRONNIM SALEM

Bodovini

Kazda sklepni mistnost by nad sebou méla mit konkrétni typ mistnosti, pfi-
¢emz pak pfindsi 1 nebo 2 body za kazdou takovou mistnost nachazejici se
kdekoli ve sloupci nad ni. Na uvedeném ptikladu Laborator ptinese 2 body.

Pocet bodu za jednu sklepni mistnost neni omezen.

DULEZITE: Sklepni mistnosti musite umistit pod Groven Trinniho sdlu. Pocet
podlazi pod Trinnim sdlem neni omezen, je tam véak mozno umistovat pouze

chodby, sklepni mistnosti a Hlavni foyer. [, Pocer Zikla dy wdmbu
nesou tihu
celé¢ budovy

'*' a poskytuji pod-

poru ne'kterym

Sklepni mistnost miiZete umistit tak, Ze nad sebou v tu
chvili Zddnou mistnost mit nebude. Musi ale platit, Ze se
hranou dotyka jiné mistnosti, viz pfiklad nize. Stejna pravi-
dla plati i pro chodby a Hlawvni foyer, které budete umistovat
pod urover trinniho salu.

LOVECKY SALON

- mistnostem nad
sebou Iépe nez
]mym
_________________

LABORATOR g LABORATOR N




D TRUNNI SALY

Na piikladu nize pfindseji oba Trinni sdily 4 body.

5 PRISTENEKNAKOSTATA §

Trimni sal maze piinést nejvyse 4 body.

22

Kazdy Trinni sl uvadi 2 konkrétni typy mistnosti, s nimiz by mél sousedit, a kon-
krétni dvé pozice, kde by se tyto mistnosti mély nachazet. Trinni sl pfinese 2 body
za kazdé z téchto mist, které bude skute¢né obsazeno pozadovanymi typy mistnosti.

POLNOEN POKDJ I

5 PSBEOWOS

I
Genius loci celého
zdmbku tvori
predevsim
trunni sdl
a pokoje v jeho
nejblizsim okoli.



KONEC HRY

Po dvou kolech hra konéi a kazdy zimek je obodovan.
Kazdy hrac si vezme jeden list s bodovaci tabulkou a spo-
¢itd body zdmku po své levé ruce (viz ptiklad). Poté kazdy
hra¢ porovnd skére zaimku po své pravé a levé ruce.

Konec¢né skére hrice je pocet boda odpovidajici slabsimu
z obou jeho zamku. Vitézi ten hra¢, ktery md toto koneé-
né skére nejvyssi.

REMIZA: Vitézové porovnaji skére svych silnéjsich zdmki.
Vyssi skére vyhrava.

STALE REMIZA: Viitézové porovnaji celkovy pocet specilnich
mistnosti v obou zdmcich, jez pomdhali stavét. Vyssi pocet
vitézi. Priklad: Pat a Mat majt stejny pocet bodii za své slabst
i za svE silnéjsi zamky. Oba maji 3 specidlni mistnosti v zdm-
cich po své levici, Mat vsak ma 4 specidlni mistnosti v zdm-
ku po pravici a Pat po pravici jen 3. Mat s celkovym poctem
7 mistnosti vitézi nad Patem se 6.

Pokud remiza trva i poté, hrici se o vitézstvi déli.

PRIKLAD BODOVANI ZAMKU

Tento zimek ma hodnotu 62 bodi.

HsERGANOR g FRISTAE A KOSTAN

¥

AP g e

H

VELKTSHLON osvvCPOKD)

HOMNAY KRALE &
4

4 V¥

LOVECKTSHLON

¥

PRIKLAD BODOVANI HRY

Ve hre $esti hract na obrizku nize je Michalovo kone¢né
skére 56, Bohousovo také 56, Luccéino 52, Ivanino 57,
Pavlovo 52 a Katka dosdhla 62 bodu. Katka vyhrala!

/

N\

IMENO ZAMKU:  Karel-Stejn
KATEGORIE BODY ZA JEDNOTLIVE MISTNOSTI SOUCET

[4 JipELNY ] 3
OBYTNE MISTNOSTI [ 2 7 | 2 8
OBSLUZNE MisTNOSTI | 2 2 ]
Edvenkovnimismiost | 5 5
2 LoiNicE ] ] ] 12

CHODBY 2 0 7 b
SKLEPNI MisTNOSTI | 2 2
I Ve 5 5
T KASNY 5 5
T HLAVNI FOYER b b
[] BoNusovE karTY
T KRALOVSTI SLUZEBNICI
TENNEE] TRONNI SAL

CELKOVE SKORE

Na konci hry doporu¢ujeme zamichat vSechny dilky béz-
nych mistnosti a nihodné je rozmistit do poradace. Diky
tomu budete mit hru rovnou pfipravenou pro pfisté.

Ujistéte se, Ze jste pfed michdnim dali stranou vSechny
specidlni misnosti (jsou oboustranné).



VARIANTA PRO DVA HRACE

Vzhledem k o néco mén¢ intuitivnim pravidlim hrani za
virtudlniho hrice doporucujeme tuto variantu vyzkouset az
poté, co si zahrajete hru ve 3 nebo vice hrécich.

Pripravte hru pro 2 hrace stejné, jako by hrali 3 hraci. Ve
hie tedy budou tfi trinni sdly se tfemi Zetony zdmka. Treti
virtudlni hra¢ se jmenuje Ludvik. Dva skuteéni hrici bu-
dou tedy stavét jeden zamek spole¢né jako obvykle a navic
bude kazdy z nich stavét jeden zdmek ,,s Ludvikem®.

PRVNI KOLO

Béhem prvniho kola dostane kazdy hra¢ 9 dilka, Ludvik
také (polozte dilky pied néj, jako by to byl skute¢ny hrac).
Na jeho dilky se nedivejte.

Béhem kroku VYBERU zamiché hra¢ po Ludvikové levici
jeho dilky a dva ndhodné vylosuje. Podiva se na né, jeden
z nich si ponechd pro zdmek, ktery stavi s Ludvikem,
a druhy posle do zdmku, ktery s Ludvikem stavi jeho
protihra¢. Tyto dilky polozte pobliz zimki, kam patfi.
Poté si oba skute¢ni hraci vyberou dilky ze svych hroma-
dek béznym zpiisobem.

Jakmile oba hraci dokondili vybér dilka ,za Ludvika®
i za sebe, poslete viechny zbylé dilky (i Ludvikovy) do-
leva a provedte kroky ODHALENI a UMISTEN podle klasickych
pravidel. Kazdy hra¢ se sim rozhoduje, kam umisti svij
i Ludvikav dilek v zdmku, ktery sdili s Ludvikem.

V piipadg, ze zdmek, ktery spolustavi Ludvik, ziskd bo-
nus, veskeré patficné kroky provede skutecny hrac, ktery
zdmek s Ludvikem sdili.

Po skonceni UMISTENI nasleduje dalsi tah stejnym zptisobem.

PREDLOHY PRO ZETONY ZAMKU*
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ZAMEK MESPELBRUNN ZAMEK LICHTENSTEJN
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HRAD HOHENZOLLERN

ZAMEK NEUSCHWANSTEIN

\\
DRUHE KOLO

V druhém kole postupujte podle stejného principu s tim
rozdilem, Ze nyni vybird dilky za Ludvika hra¢ po jeho
pravici (a samozfejmé vsichni posilte dilky doprava).

/

Na konci druhého kola hra konéi. Obodujte zdmky podle
béznych pravidel. Je mozné, Ze zvitézi Ludvik a oba sku-
te¢ni hrac¢i odejdou porazeni!

|

ZAMEK HOHENSCHWANGAU HRAD ELTZ

v rv

RISSKY HRAD COCHEM

*Pozn. prekl.: V angli¢tin€ — pivodnim jazyce hry — je jen jedno slovo pro ,hrad“i,zdmek", proto jsou pfedlohami pro Zetony zamkd i tfi hrady.



NA TESTOVANI HRY SE PODILELI:

Brian Blankstein, Toni Alspach, Angela Chuang, Ryan Cullen, Jeft Eiseman, Jennifer Graham-Macht,
Tony Grappin, David Kodeski, Cynthia Landon, Chandra Martin, Nersi Nikakhtar, Dallas Petersen,
Eugene Png, Kieran Reid, Adam Schubert, Stephen Shedden, Scott Wilber a fada dalsich.

Podékovini autorii zasluhuji: Stonemaier Games, Bezier Games, Margaux O’Malley,
Brian Blankstein, the 2nd Friday Playtest Group, Table Treasure Games, nasi skvéli testujici hraci,
Chicagoland Games Dice Dojo a v neposledni fadé¢ vsichni talentovani ilustritofi, editofi a graficti
designéri, ktef{ pomohli pfivést tuto hru na svétlo svéta.

CHCETE SDILET HERNI ZAZITKY S GLOBALNI KOMUNITOU?

Popiste je na facebookovou skupinu Between Two Castles of Mad King Ludwig,

zminte je na BoardGameGeeku nebo tweetnéte na @stonemaiergames

STONEMAIER

GAMES

NA CESKE VERZI SPOLUPRACOVALI

Cesky pieklad  Pavel Ranocha
Grafickda sazba  Michal Starek

Jazykové korektury  Pavel Prachat

Michal Stirek
Radka Ranochovi
Vyhradni distributor pro CRaSR  MINDOK,s. r. o.
Korunni 810/104
100 00 Praha 10

www.mindok.cz

fb.com/hry.mindok
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BONUSOVE KARTY

1 bod za kazdy typ bézné i specilni
mistnosti ve vasem zimku, vyjma
Trinniho sdlu

Mate-1i napr: ze specidlnich misnostijen 2 Kasny,
Prindsi tato karta 1 bod za specidlni mistnosti.

Meate-1i 1 Kasnu a 1 Véz, prindsi 2 body.

4 body za kazdého krilovského slu-

zebnika ve vasem Trinnim sdle

2 body za kazdou sklepni mistnost ve
vaem zdmku

2 body za kazdou loznici ve vasem
zdmku

1 bod za kazdou mistnost pod urov-
ni Trinniho sdlu, véetné specidlnich
mistnosti

‘‘‘‘‘‘

1 bod za kazdou mistnost ve tfetim
a vy$§im podlazi, véetné specidlnich
(Trimni sal je v prvnim podlazi)

2 body za kazdou obytnou mistnost
ve vasem zdmku

2akaidou

2 body za kazdou jidelnu ve vasem
zdmku

body za celkovou vysku zimku, 1 za
kazdé podlazi

Spocitejte pocet podlazi vaseho zdmbku, véetné pod-
zemmnich. I podlazi s jedinou mistnosti se pocitd.

body za celkovou $itku zdmku, 1 za
kazdy sloupec

Sloupec s jedinym dilkem je také sloupec, Trinni
sdl zabird dva sloupce.

2 body za kazdou venkovni mistnost
ve vasem zdmku

2 body za kazdou chodbu ve vasem
zamku

3 body za kazdou mistnost, kterd je

zcela obklopena, véetné Trinniho sdlu.
Pro potreby této karty zabird Trinni sdl dvé ,po-
licka“ okolo ostatnich mistnosti. Trimni sdl vsak
potiebuje 10 obsazenyich ,policek kolem sebe, aby
byl obklopen, ostatni mistnosti jen 8.

2 body za kazdou mistnost, kterd
mdi obsazena vSechna sousedici po-

licka nahote, dole, vlevo i vpravo.
Tj. 6 sousedicich mistnosti pro Trinni sdl, 4 souse-
dici pro ostatni mistnosti.

2 body za kazdou obsluznou mist-
nost ve vasem zamku

2 body za kazdou specidlni mistnost
ve vasem zdmku, véetné Trinniho
sdlu

2 body za kazdy rizny typ bézné
mistnosti na naznacenych mistech
kolem Trinniho sdlu

1 bod za kazdou mistnost obklopujici
va§ Trinni sal (tedy nejvyse 10 bodi)

2akazdych
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4 body za kazdy typ bézné mistnosti,
od néjz mite v zdmku 5 nebo vice

dilka

2 body za kazdy typ bézné mistnosti,

od néjz mate v zdmku 3 a vice dilka



