


# Herni materidl — ¢ @ Labuts —

40 Zetonu labuti

30 d. velkych mistnosti

(po 6 v kazdé velikosti) 13 karet akolt 58 kralovych dekrett

Herni materiél str. 2 b Hra A% 5 hrééiCh
Ptiprava hry str. 4
Prubéh 1 kola hry  str.7
Véze str. 10
Ptikopy str, 11
Tajné chodby str. 15

Labuté str, 17 &f _}

Odmény za uzavieni mistnosti

Renovace str. 18 ] 1 vstupni 1 d. schodisté
Krilovy dekrety str. 23 = 3 hala
Krilovské odmény str. 28 A et j—/ ) *
e fr— =
Karty tkolu str. 29 '
Prehledné shrnuti  str. 30 ' T
O ceské hie Zimky str. 32 1 oznacovaci labut 5 prehledovych karet > dEReCh
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8 desticek vézi
o velikosti 325 [l

5 karet mistnosti vézi

0O Hradni piikopy ———

10006

10 d11u prlkopu

L] Tajné chodby

15 d. tajnych chodeb
(po 5 v kazdé velikosti)

Pozndmka: karty a Zetony odmén z rozsifeni
rozezndte podle symbolu

R L

? Renovace

i tra s rogsifenim

Tato krabice obsahuje fadu volitelnych
modult rozsifeni zdkladni hry Zamky
$ileného krale Ludvika. MuzZete je libo-
volné kombinovat (hra v 5 hra¢ich vsak
vyZaduje pouziti modulu VéZe).

Nasledujici text (str. 4—9) popisuje zmé-
ny v ptipravé hry, prubéhu kola a zavéreé-
ného vyhodnoceni jednotlivych modula.
U popisu je vZdy uveden symbol prislus-
ného modulu. Pokud dany modul nepo-
uZijete, mizete piislu§né informace pte-
skodit.

Budete pottebovat i zikladni hru. Pfed-
pokladime, Ze jeji pravidla dobfe znite,
zde jsou shrnuta jen v nejzdsadnéjsich
bodech, podrobné jsou uvedeny vsechny
zmény.

@ Prvni partie s rozsirenim

Ve své prvni partii s roz$ifenim zamichejte
vSechny nové desticky mistnosti standard-
nich velikosti, karty tkolu i Zetony kralov-
skych odmén mezi pfislusné prvky ze za-
kladni hry. Vétsinu z téchto novych prvka
Ize vyuzit i pii hie bez rozsifujicich modult
podle pravidel zdkladni hry.

Zetony kralovskych odmén a karty tukolg,
u nichz se vyZzaduje pouziti urc¢itého modu-
lu, mtiZete snadno i béhem hry nahradit ji-
nymi, pokud by mély pfijit do hry. Podrob-
nosti viz str. 4—9.
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60 d. renovovanych mistnosti
(po 6 kazdé velikosti)
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# Priprava hey
Polozte dstfedni desku na sttl vzhiru

stranou urcenou pro hru s rozsifenim.

Zamichejte bali¢ek karet ukola a po-
loZte jej licem dolt na desku.

Bank penéz ptipravte vedle ustfedni
desky, aby na né vSichni dobfe dosdhli.

LABUTE @ : Zetony labuti peclivé za-

michejte a polozte je licem doll na jezir-
ko vyznacené na desce.

Zamichejte Zetony kralovskych odmén
a na vyznaend mista tstfedni desky jich
vyloZte licem vzhuru tolik, kolik je hri¢a
ve hfe, Ostatni Zetony vratte do krabice.

@ VEZE @: Z nepouzitych Zetonu kra-
lovskych odmén nejprve odpocitejte 24,
vytvorte z nich sloupecek licem dold na
desce a teprve poté vratte prebyvajici
Zetony do krabice.

Peclivé zamichejte bali¢ek karet mist-
nosti, odpoéitejte 11 na kazdého hrice
a bali¢ek polozte licem dolti na vyznacde-
né misto. Ostatni karty vratte do krabi-
ce, aniZ byste se na né divali.

@ VEZE: Pred odpocitavanim karet mist-

nosti mezi né zamichejte i 5 karet mist-
nosti vézi (325 [1).

® ) RENOVACE: Neodpoditavejte 11 karet
mistnosti na hrace, nybrz podle nasledu-
jici tabulky:

POCET 22 3% 4% 5é&
CELKEM 17 23

. 35

WF‘?%IVJF‘

@ Odpoditejte spravny pocet desti¢ek mistnosti podle velikosti v zivislosti na poctu hraca
podle nasledujici tabulky i pocet desti¢ek chodeb a schodist, desticky mistnosti kazdé
velikosti zvldst zamichejte a vytvoite sloupecky licem dolt na vyhrazenych mistech ustfedni
desky. Zbylé desticky vratte do krabice, aniZ byste se na né divali.

@ VEZE (6b): Odpocitejte spravny pocet
desticek vézi, zamichejte je a vytvorte
sloupecek licem dold. Zbylé vratte do
krabice, aniz byste se na né divali. Pozor, pri
hre 5 hract je pouziti tohoto modulu nutné.

PRIKOPY @ : Odpocitejte spravny
pocet dild prikopl, zamichejte je
a vytvorte sloupecek licem doll. Zbylé
dily vratte do krabice, aniz byste se na

né divali.

@ ) RENOVACE (64) : Zamichejte tyto desticky
dle jednotlivych velikosti a pripravte je
setridéné v poradadi pobliz desky.

POCET HRACU 2é 3 42 Séa
VELKE MiSTNOSTI

(350-600 ) S > e
a schodisté

@ VEZE 5 b b 8
(325 M)

MALE MISTNOSTI

(100-300 ) > / ? 11
a chodby

[ PRikOPY 5 7 9 10
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VYLOZENE

D. MiSTNOSTI

5

Otocte tolik vrchnich karet mistnosti, kolik udi-
va nésledujici tabulka v zavislosti na po¢tu hraca,
ze sloupeckt desticek mistnosti vezméte odpovi-
dajici desti¢ky a pfipravte je licem vzharu na trh
u dolniho okraje tstiedni desky (na jejich uspofé-
dani v tuto chvili nezdlez{) (7a).Poté miZete kar-
ty mistnosti odloZit na misto pro odhazovaci hro-
madku karet mistnosti @ Hraje-li vis méné,
cenovky uréené pro vyssi pocet hra¢i nejsou vitbec

k dispozici.

& HRA 5 HRACU 7¢): Pripravte 8 desticek

mistnosti. V kazdém kole budou mit 2 mistnosti
cenu 15 000 M.

@ RENOVACE : Za kazdou otocenou kartu

pripravte kromé normalni mistnosti také jednu
desti¢ku renovované mistnosti dané velikosti.
Vylozte je licem vzhdru pod desticky mistnosti
pripravené na trh. Renovované mistnosti se k ce-
novkdm nepfifazuji. Pro desti¢ky vézi zadné re-
novované mistnosti ve hie nejsou.

POZNAMKA § : Obrézek uvadi hru pripravenou
pro partii 5 hraca.
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Priibéh kola

¢ Priprava jednotlivych hrica

@ Kazdému hradi ptidélte desti¢ku vstupni haly a oznaéovacilabut KRALOVY DEKRETY o : Zamichejte balicek dekreti a sousedovi
ve zvolené barvé, prehledovou kartu a 15 000 M. Vstupni haly po pravici Mistra stavitele jich rozdejte o 2 vice, nez kolik je hracu ve
hfe. Ten si z nich jeden tajné vybere, necha si ho, aniz by ho nékomu
maji z jedné strany 3, z druhé 4 dvefe. KaZzdy hrai¢ si na zac¢atku , . : o
i Tl P 2 1 ukazoval, a zbylé dekrety preda sousedovi vpravo (proti sméru hry).
hry musi nezivisle na ostatnich zvolit, kterou stranu pouzije.

Pocet penéz kazdého hrice je vefejnd informace.

Takto postupujte, dokud kazdy hraé nebude mit 1 dekret. Mistr
stavitel si vybira ze 3, zbylé 2 dekrety zasune dospodu balicku. Poté
vSichni hraci soucasné vylozi své dekrety pred sebe na stil licem
vzhiru, aby je vSichni vidéli.

D PRIKOPY @ : Kazdy hracsivezme jedendilhradeb a do ur¢eného
vyrezu zasune svou desticku vstupni haly libovolnou stranou vzharu.

PFi hie s timto rozsifenim museji tento krok provést vsichni, i ti, kdo si . . , ) . .
J P S TIP: Jakmile se s hrou sezndmite vice, mlzete si sadu dekretd do hry

pripravit cilené.

zadné prikopy porizovat nebudou. Zvolite-li stranu vstupni haly se
3 dverfmi, mlzZete ,zazdit” vychod na most, ale v takovém pripadé
nebudete moci prikldadat mistnosti vné prikopu a samotny prikop
nebude mozné uzavrit Gplné dokola (viz dale).

Rozdejte kazdému hradi 3 karty dkolu, z nich si kaZzdy vybere
a ponechd 2 a zbylou zasune dospodu bali¢ku téchto karet. Karty

ﬁ TAJNE CHODBY (1¢): Kazdy hrac si vezme sadu 3 tajnych chodeb, kol béhem celé hry nikomu neukazujte.
po 1 v kazdé velikosti.

o Mistr stavitel za¢ne prvni kolo tim, Ze pfifadi pfipravené
Nihodné urcete zadinajiciho hraée, kterému budeme dale fikat desticky mistnosti k jednotlivym cenovkim na trhu.
»Mistr stavitel’, a pfidélte mu kimen Mistra stavitele.

Mistr stavitel postavi svou labut na pole 0 bodovaci listy, kazdy
dalsi hra¢ v pofadi po sméru hodinovych rudic¢ek postavi svou
labut o jedno policko dile.
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# Pribih jednoho kola hry

1. VyloZeni novych mistnosti

V kazdém kole hry otoéi aktudlni Mistr stavitel tolik
karet mistnosti, kolik cenovek je volnych (neni-li
volnd Z4dnd, neotdéi Zidnou kartu), a vezme
z piisludnych sloupecka desticky v nélezitém poctu
a velikosti. Pokud by na otocené karté byla uvedena
mistnost tvaru a velikosti, jejichZ sloupecek byl jiz
vycerpan, otodi Mistr stavitel kartu dal§i. Otocené
karty mistnosti putuji na odhazovaci hromadku.

V prvnim kole hry cely tento krok odpada.

@ RENOVACE: Mistr stavitel také pfipravi
tolik novych desti¢ek renovovanych mist-
nosti, kolik jich na trhu chybi (viz str. 20).

@ LABUTE: Polozte po 1 nahodné vylo-
sovaném zetonu labuté licem vzhuru

na kazdou novou desticku mistnosti &i
renovované mistnosti se symbolem la-
buté (viz str. 17).

2. Prifazeni k cenovkim

Mistr stavitel pfifadi pripravenym destickdm
mistnosti ceny tak, Ze desticky na trzi$ti uspotddd
libovolné jinak & nechd lezet.

& HRA 5 HRACU: Pripominame, 7e k ce-
novce 15 000 M pfiradi Mistr stavitel
vzdy dvé desticky mistnostil K ostat-
nim cenovkdm pak po jedné desticce
jako obvykle.

L | Cgmm < @

T

3. Nédkup mistnosti

Poc¢inaje sousedem po levici Mistra stavitele a déle
po sméru hry se hra¢i stiidaji na tazich a kazdy si
muze koupit jednu desticku mistnosti z trhu,
nebo si vzit 5 000 M z banku.

LABUTE: Kdykoli ve svém tahu muzete

prodat az 5 svych Zeton labuti za penize
(viz str. 17).

PRIKOPY: Namisto desti¢ky mistnosti

si mlzete koupit dil pfikopu za 5 000 M
(viz str. 11).

O RENOVACE: Namisto desticky mistnosti
si mazete koupit jednu z vylozenych
destidek renovovanych mistnosti za
5 000 M (viz str. 18).

a TAJNE CHODBY: Kupujete-li si mistnost
¢l renovovanou mistnost, muzete s nf
rovnéz prilozit libovolny pocet desticek
tajnych chodeb tak, aby novou mistnost
propojovaly s mistnostmi pfilozenymi
drive (viz str. 15).

Hlﬁ;“‘
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4, P¥idani minci
Na kazdou zbylou desti¢cku mistnosti v nabidce na

trhu poloZte po 1 000 M z banku. Na kazdé destic¢ce
miZe leZet neomezeny pocet minci.

Mince se ptiddvaji i na zbylé desticky vEZi. Na
dily PRikoP® a destitky RENOVOVANYCH
MisSTNOSTI nikoli.

5. Predani funkce Mistra stavitele

Mistr stavitel pfedd svou funkci a kimen sousedovi
po levici a miiZe zacit nové kolo.
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Bonusy a postihy

1. Bonusy za navazujici mistnosti

Za kazdou navazujici mistnost uvedeného typu
ziskdte dodate¢né body. Jak vime, mistnosti

jsou navazujici, pokud na sebe navazuji alespori

1 dvete.

2. Postihy za sousedici mistnosti

Za kazdou sousedici mistnost uvedeného
typu ztratite dodate¢né body. P¥ipomindme, Ze
mistnosti jsou sousedici, pokud se jejich stény

jakkoli dotykaji, bez ohledu na dvefte.

3. a Bonusy za tajné chodby

Jsou-li dvé mistnosti propojeny tajnou
chodbou, povazuji se za navazujici a bonusy
za navazovani pravé téchto dvou mistnosti
ziskate v dvojnasobné vysi (viz str. 15-16).

4. [ Bonusy za prikopy

Zaznamenejte si ziskané body za kazdou

mistnost uvedeného typu ve svém zédmku
(viz str. 11).

5. Sklepni mistnosti

U sklepnich mistnosti dostanete dodate¢né
body za kazdou mistnost uvedeného typu ve

vasem zamku.
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Z.AVERECNE VYHODNOCENT
Postupujte  podle  ndsledujicich ~ kroka,
nepouzité moduly pieskocte:

=

Vycerpané sloupecky mistnosti
@ Sady Zetonii labuti (str. 17)

B Krilovy dekrety (str. 23)
O Krilovské odmény

[@] Karty ukolu

& Bonusy za véze (str, 10)

N SR WD

Zbylé penize

POZNAMKA: Né&které kralovy dekrety se
vyhodnocuji v urcitych konkrétnich krocich
zavérecného vyhodnoceni. Viz jejich podrobny
popis na str. 23-27.
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2 Upie

€ POZNAMKA: Jak uz bylo uvedeno, /ZAVEREéNé VYHODNOCENT N
tento modul je nutny ve hie v 5 hracich,
v jiném po&tu hracd je volitelny jako Pfi zavére¢ném vyhodnoceni se ptidéluji bonusy za véZe takto:
ostatni moduly. ., . . L.
+ VéZe se poditaji pro vSechny + Zeton se vyhodnoti jako obvykle
Destithy 7651 pich il GAIPatE SRR L) acely véetné kra,dovs,kych odmoen, (4. pocet lfodu, Iktere/zzskate, urtete
, . . 57 , S karet akolt1, kralovych dekrett porovndnim svého zdmku v daném
mistnosti jako desti¢ky mistnosti ostatnich velikosti . 1l e ik britéri ooy viech "
2jgou takétale prirarOUA A e a Vycerpa'nyc sloupecki jako ritériu se zdmky vsec 'ostatmc
, mistnosti uvedeného typu. hrdc¢i), ale body ziskd jen ten, kdo
Na kazdém dilku véZe je vyznacen typ mistnosti dany Zeton dr&i. T nadale plati
a nékdy piktogram uprostied pro dodate¢ny bonus + Po vyhodnoceni karet tikold kazdy se rr}Iusite mit al’es on 1 rvek’
¢ postih. Plati v§echna obvykl4 pravidla pro ptikla- hra¢ otodi své ziskané Zetony . d 0 p 5 p Lol
d4ni mistnosti do zamku. kralovskych odmén licem vzhiru Ib) O?f’l do'va,n; 2 typu, abyste ziskali
, - yt jediny bod.
Pfi uzavieni véZe ziskite obvyklou odménu za a VYhOantlJe’ /
uzavfeni mistnosti daného typu PLUS odménu
za uzavreni véze.
Pfipomindme, Ze i na desticky vézi zbylé na trhu se /Pf'ikla ds N\
ptidavaji penize jako na desti¢ky standardnich mist-
nosti.
HRACI POCET SPOL. MISTNOSTI ZISKANE BODY
Odmeéna za uzavieni véZe o
e Tajné si prohlédnéte 3 horni Zetony CERVENY PHODANA 1. MISTE
kralovskych odmén ze sloupecku, jeden 4 6

z nich si nechte a polozte ho licem dola
na stul pred sebe. lyhodnotite si ho pfri
zavérecném vyhodnoceni. Zbylé 2 vyradte
ze hry - vratte je do krabice, aniz byste je
nekomvu.ukjazo:/?h. Svuj zetgn ||cer’n dolU si MODRY 1
samozrejmé muzete kdykoli prohlédnout.

ZELENY 4

ee

Cerven;’z hri¢ ziskal za uzavfeni své jediné véZe tento Zeton krilovské odmény. Na konci hry ho
vyhodnoti jako obvykle, porovni tedy pocet spoleéenskych mistnosti ve svém zdmku se zimky
ostatnich hri¢a. On i zeleny hra¢ jich maji ve svém zdmku shodné po 4, modry ma 1. Pti shodé na
1. misté ziskdvd Cerveny 6 bod, ale zeleny ani modry neziskaji nic.
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| Piikopy

¢ Hradby

Ve hfte s timto modulem se vase Vstupni
hala stane Barbakdnem. Dil sloZeny li AT ;

z haly a dilku hradeb, dohromady e ,‘4‘" 8l
barbakédn, plati pro vSechny ucely jako )

jedna mistnost.

4 N\
Pravidla ptikladani ptikopt:

S mme v
L

=N
[}

o
o’ B

b
1]
1
4
:

i

Je typu spojovaci mistnost a ma
celkovou velikost 225 01 (125 uvedenych na desti¢ce Vstupni haly ignorujte pii
hie s timto modulem). Barbakdn muZe mit 3 nebo 4 dvefe, z nichZ jedny mohou

vést pres padaci most,ven” mimo vas ptikop (viz,Padaci most a zahrady” na str.

14),

¢ Poftizeni piikopu
Kdykoli si kupujete desticku mistnosti, miZete si namisto ni koupit dil p¥ikopu
(podobné jako schodisté ¢i chodbu), stoji 5 000 M.

Hned po nikupu dilu ptikopu otoéte vrchni kartu mistnosti z balicku
a odhodte ji na odhazovaci hromddku, aniZ byste na trh pfidévali odpovidajici
desticku mistnosti. Lezi-li na balitku néjakd ptipravend desticka mistnosti
(viz odména za uzavieni loZnice), namisto otd¢eni karet vyfadte ze hry tuto
desticku — vratte ji do krabice. Pokud jste takto odhodili posledni kartu
mistnosti z bali¢ku, hra skonéi na konci pravé probihajiciho kola.

Pfipomindme, Ze na dilky pfikopt se na konci kola Z4dné penize nepoklidaji.

ool o et g, 1. Novy dil a ptikopu musi navazovat na dil hradeb nebo dil ptikopu
¢ PrilozZeni dilu pfikopu iiloeny diive.
Nakoupeny dil pfikopu musite ihned ptiloZit a vyhodnotit jako desticku
2::;22;;22312 ff(r(;i):eitl: vhechina pravidla platnfiprg mistostREEEEE zadmku, desti¢ky mistnosti nesméji prekryvat dil piikopu.

2. Dil ptikopu nesmi piekryvat Ziddnou desticku mistnosti vaseho

POZOR: MuzZe se stat, ze vzhledem k postupu vystavby
vaseho zamku nebude mozné prikop uzavrit.

¢ Vyhodnoceni piikopu

Ptikopy se vyhodnocuji jako mistnosti. Kazdy dil md zdkladni bodovou hodnotu

3 a dodatec¢né ziskite po 1 bodu za kazdou mistnost zimku, ktera je jiného typu 3. Ptikop miiZe blokovat dvete existujicich nebo pozdéji ptiloZzenych
nez spojovaci mistnost nebo zahrada (existujici nebo ptiloZenou pozdéji, jako desti¢ek mistnosti. To se pro uéely uzavieni mistnosti pocitd jako

u sklepnich mistnostf). dvete blokované zdi, takZze danou mistnost nebude mo%zné uzaviit.

TIP: Podobné jako u sklepnich mistnosti neni zisk bonusu nijak
vazadn na vzajemnou pozici mistnosti (sousedici ani navazujici).
Nezapomernte si zapoditavat body i za kazdou pozdéji prilozenou
mistnost odpovidajiciho typu.
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PosTIH ZA SPOLECENSKE MISTNOSTI A MISTNOSTI S NIMI SOUSEDIcCi

Piikop se sice povazuje za spojova-
ci mistnost, ale pokud se spolecen-
skd mistnost dotykd zdi ptikopu
sousedici s vodou, Ziddné body ne-
ztratite. Pfipadny postih za mist-

éu.@sp\;'[;\

nosti sousedici se spolecenskymi
mistnostmi se uplatni pouze u dilu
hradeb, a to pouze kdy? se desticka
spolecenské mistnosti dotyka des-

ticky Vstupni haly.
Ptiklad: Pti piilozeni Veleherny si tento hrd¢

pripsal postih 2 bodii za to, ze Veleherna souse-
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di s Halou trofeji, ale ne za to, Ze sousedi s hrad- ﬁ--"w-- '--'---5 B m e mE

bou a piikopem.
Pri pilozeni Vldckovny si tento hrd¢ ptipsal po-

stih 1 bodu za to, ze Vldckovna sousedi s Halou

trofeji, a dalsiho 1 bodu za to, Ze sousedi s bar-

bakdnem (tedy s destickou Vstupni haly).

¢ Dokonceni prikopu

Ptikop je dokonceny, jakmile uzavtete étverec 3 dili pfikopu a 1 barbakénu. Pokud jste pouZili vstupni halu s 3 dvefmi a vstup na most jste,zazdili’, nesmite piikop uzavfit,
protoze by zdmek nemél vychod ven.

Za uzavieni ptikopu ziskite nasledujici odménu:

+ Prohlédnéte si tajné jeden sloupecek desti¢ek + Jakmile svjj ptikop uzaviete, dalsi dily pitkopu si

mistnosti, jednu z nich si vyberte a zdarma
ji hned ptilozte do svého zdmku (nikoli viak
renovovanych mistnosti, schodist ¢i chodeb). Zbylé
desti¢ky zamichejte a jejich sloupecek licem dolu
zase polozZte na piislusné misto na desku. Pro
piiloZeni této desticky plati v§echna obvykld
pravidla.
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kupovat nesmite (tj. béhem hry nemitiZete ke svému

zdmku nikdy prilozit vice dila ptikopti nez 3.)

POZOR: Ve hre neni dost dild prikopd,
aby ho mohli uzavfit vsichni, proto
zbytecné neotélejte!
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Cerveny hra¢ si za obvyklych 5 000 M koupi 3. dilek piikopu a prilozi Ptikop je uzavien, jako odménu za uzavteni si éerveny zvoli, Ze si prohlédne
ho ke svému zdmku. Ziskd 3 body za jeho zékladni bodovou hodnotu sloupecek desti¢ek mistnosti o velikosti 600 m. Vybere si Tanecni sdl

a dodateénych 9 bodu za své mistnosti. a zdarma jej ptilozi. Ziskd 7 boda za jeho zdkladni hodnotu, ztrati 2 body

za to, Ze sousedi s Horni halou a ziskd 3 dodate¢né body za kazdy ze 3 dilt
ptikopt, takZe celkem ziska 8 bodi.

POZOR: Ceweny neziskd odménu za uzavreni Tanecniho salu,
protoze 1 jeho dvere jsou zablokovény zdi prikopu.
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¢ Padaci most a zahrady + Vnéj§i zahrady nesméji nijak navazovat na mist-

nosti za pitkopem (. uvniti zdmku), sméji na-
Vedou-li ze vstupni haly na padaci most dvefte, plati cely most jako jedny dvete barbakdnu. Chcete-li v tom vazovat jen na padaci most & na sebe navzajem.
piipadé ziskat odménu za uzavieni barbakdnu, musite i k padacimu mostu pfiloZit navazujici desticku

mistnosti. K mostu lIze pfilozit POUZE mistnost typu zahrada. Z4idnou jinou sem piloZit nelze. Zahraddm POZNAMKA: Desticky mistnost typu
za padacim mostem fikime,vnéjsi zahrady". zahrada Ize i nadale umistovat do zam-

ku uvnitr prikopu jako obvykle.

Pii ptiloZeni desti¢ek vnéjsich zahrad plati nasledujici pravidla:

+ Museji navazovat na padaci most nebo jinou + Uzaviete-li piikop, musi mit va$ zdmek kdekoli ve
vnéjsi zahradu. vnéjSich zahradich alespori jedny dvefe vedouci

3 r T ven (pokud ptikop neuzaviete, miZe mit vas
+ Strana s plotem se nesmi dotykat dilu pitkopu (p Paxop £ ’ &

: A PP, T, . p dmek dvefe vedouci ven jinde nez ve vnéjsich
(ani strany s vodou) ani jiné desticky, jako vzdy. & J “ ]

zahradich, vzdy vSak alespon jedny takové dvete

mit musf).

Z/ AVERECNE VYHODNOCENT

Ptikopy ovliviiuji zavére¢né vyhodnoceni takto:

+ Je-li vycerpan sloupecek dila piiko- + Prikopy se ov§em pocitaji do celkové
pt, dostane kazdy hri¢ 2 body za ka- vyméry zimku — dily piikopt maji
zdy dil ptikopu ve svém zimku. Za velikost 1 000 O, barbakan celkem
dil hradeb se tato prémie neudéluje. 2250,

+ Dily piikopt se nepoditaji jako mist- + Stény piikopu se daji vyuzit k uza-
nosti pfi vyhodnocovani kralovskych vreni nidvofi pro ucely krilova de-
odmén, karet tkolu ¢i kralovych de- kretu, krilovské odmény a karty
kretd, neni-li vyslovné uveden opak. tikolu Nadvoti.

Barbakin se ovSem jako mistnost

po¢itd jako obvykle.
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[ajné chodby

Kazdy hra¢ dostane do hry sadu 3 desti¢ek tajnych chodeb, které muZe v priibéhu partie vyuzit. Jednou
ptiloZenou desticku nelze pozdéji nikam pfemistovat. Jakmile vyuZijete v§echny 3, dal§i uz ptiloZit nemuzZete.

¢ PtiloZeni tajnych chodeb

Kdykoli ptiklidate desticku mistnosti, smite s ni
také zdarma ptilozit libovolny pocet svych desticek
tajnych chodeb. Pii tom plati obvykld pravidla pro

desti¢ky mistnosti s nésledujicimi Gpravami:

1. Jeden konec tajné chodby musi prekryvat dvete
mistnosti na pravé prilozené desti¢ce, druhy konec -

3 l‘asovxta Zahrad:

WE.”.'”W@“”.%@;A“ =
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dvefe na desticce mistnosti jiz v zdmku existujici.
Neni dovoleno chodbu ptilozit tak, aby jeji konec
ztistal volny nebo prekryl zed.

2. Desticka chodby é4stecné prekryva desticky mist- :
nosti na svych koncich, ale jinak Zadné desticky po @ '

celé své délce prekryvat nesmi.

3. S vyjimkou kratké chodby neni dovoleno chodbou

propojit mistnosti, které jsou jiz navazujici. Krit-

9

i ™~
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kou chodbu vsak jinak umistit ani nelze, viz obr.

4, Je viak mozné umistit desticku mistnosti tak, Ze sa-
motnd mistnost na zimek vitbec nenavazuje a teprve
umisténim chodby je splnén pozadavek, Ze alespori

1 dvefe navazuji na mistnost jiz v zimku existujici.

&, Tajnd chodba nesmi navazovat na jinou tajnou

chodbu.

6. Desticka tajné chodby nesmi Zidnou svou &asti
sousedit s plotem zahrady.

7. Neni mozné, aby chodba propojovala mistnost

v pfizemi se sklepni mistnosti.

8. Pii hie s modulem Prikopy nelze chodbu pouZit

ve vnéjsich zahradich.

].‘n!f“!i'mﬁ' o *’HNIWF‘FHRI
= Imae-- --ﬂt -'

sV AMBYE T AMBYE" N S5 LT L By =
-M--!ﬂ'-w- ‘ --’?2'-“-.@ -'HE. _FN - _‘&sm_




¢ Vyhodnoceni tajnych chodeb

Mistnosti spojené tajnou chodbou se poéitaji jako
navazujici a bonusové body za navazovini privé
téchto mistnosti ziskite v dvojndsobné vysi.

Za sousedici se v§ak tyto mistnosti povaZuji jen
tehdy, pokud se jejich destitky v nékterém misté
opravdu dotykaji. Nesousedi-li tedy spolecenska
mistnost s jinou mistnosti jinak neZ spojenim taj-
nou chodbou, nepfipisete si patfi¢ny postih! (Berte
to tak, ze tajnd chodba zvuky dokonale utlumi.)

Odména za uzavieni obytnych komnat

e KdyzZ si v rdmci odmény
za uzavieni obytné kom-
naty za ni znovu zapo-
¢itavate body, znovu se
zdvojnasobi i bonus za
mistnost navazujici tajnou

chodbou.

Z. AVERECNE VYHODNOCENT{

Tajné chodby ovliviiuji zdvéreéné

vyhodnoceni takto:

+ Tajné chodby se nepoditaji jako
mistnosti pfi vyhodnocovani

krélovskych odmén, karet tikolir ani

krélovych dekreta.
+ Tajné chodby nemaji Zddnou
vyméru.
+ Tajné chodby lze vyuzit k uzavteni
nadvofi.
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Zeleny hra¢ ptilozi Sermirnu tak, Ze
sousedi s Maliiskym ateliérem a navazujici
dvete prekryje destickou kratké tajné
chodby. Obé mistnosti vSak spolu nadile
sousedi. Zaznameni celkem 9 bodd -
4 jako zdkladni bodovou hodnotu Sermz’rny,
6 bonusovych bodu za to, Ze Malitsky ateliér
navazuje na novou spolecenskou mistnost
(dvojndsobny bonus 3 bodi) a 1 bod
ztrati za to, Ze s Sermirnou sousedi obytna
komnata.

E

d Sermirna

Oranzovy hri¢ ptilozi desticku Knihovny
a polozi na ni dvé desticky tajnych cho-
deb — jednou ji spoji s Kasnou a druhou
s Nebeskou komnatou.

Knibovna ma zikladni bodovou hodno-
tu 2. Diky stfedni chodbé ziskd 3 x 2 = 6
bonusovych bodli za takto navazujici
Kasnu. Kratka chodba umozni ziskat dalsi
2 x 2 = 4 bonusové body za to, Ze na Ne-
beskou komnaty navazuje obytnd komnata
Knihovna, celkem tedy ziskd 2 + 6 + 4 =
= 12 bodd.
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Modry piilozi Férum tak, Ze navazuje na Pfipravnu pokrmi, coz by za normdlnich okolnosti
znamenalo bonus 3 bodu za Pfipravnu (nebot na ni navazuje spolecenskd mistnost) a postih 2 bodi
za Férum (nebot s nim sousedi jidelna).

Modry polozi na navazujici dvefe desticku krétké chodby. Vzhledem k tomu, Ze spolu obé mistnosti
nikde jinde nesousedi, ziskd nejen 6 bonusovych bodt namisto 3, ale ani si nepfipie zminény postih

!:'lg;‘ = }Fﬂlﬂ

N\ za sousedstvi obou mistnosti. Celkem ziska 12 bodd!
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A Labute

Mistnosti se symbolem labuté

Na viech destitkich mistnosti o velikosti 250-400 0 je vpravo dole vyznacen 4 Piejklad: )

symbol labuté. Kdykoli Mistr stavitel vylozi do nabidky desticku mistnosti
nebo renovované mistnosti se symbolem labuté, nihodné vezme 1 Zeton
labuté z jezirka a polozi ho licem vzhiru na danou desticku.

Ziskéte-li destitku se Zetonem labuté, piidejte Zeton do své zdsoby penéz, a to
licem vzhiiru. Pocet a druh (barva) ziskanych Zetont labuti jsou vefejné informace.

Prodej labuti

Kdykoli ve svém tahu POCET L D .

miZete prodat a% PRODANYCH LABUTj | UTRZENE PENIZE

5 svych labuti. Mu- 1 1000 M

zete prodat labuté

v libovolné kombinaci 2 3000 M

barev — pfi prodeji se 3 6 000 M

nehled na_Je_J.ICh druh, 4 10 000 M Zlut)'/ hri¢ prodd ve svém tahu dvé cervené a jednu zelenou labut
pouze na jejich pocet a utrz{ za né celkem 6 000 M.

dle tabulky vpravo. S 15000 M \ /

Mi ovSem vyznam

hlidat si, které labuté V/ N\
vam po prodeji zbudou do zivére¢ného vyhodnoceni — viz niZe. Priklad:

Zetony prodanych labuti vyfadte ze hry — vratte je do krabice, nikoli do
zdsoby v jezirku. Na zdvére¢né vyhodnoceni nebudou mit vliv. UtrZené penize
si vezméte z banku. V jednom tahu nemuZete prodat vice nez 5 Zetont labuti.

7’ v v ’ ’ \
7/, AVERECNE VYHODNOCENT
Na poditku zavérecného vyhodnoceni kazdy hra¢ ziskd body
za své sady riznych Zetont labuti. V kaZdé sadé smi byt Zeton
kteréhokoli druhu pouze jednou. Bodovd hodnota sady zavisi

na jeji velikosti: 1 5 + 3 + 1 — 1 9

POCET RUZNYCH
ZETONUVSADE’I 2 BN

BODY 1 3 6 10 15

Pti zdvéretném vyhodnoceni ziskd modry hri¢ za svych 8 Zetona
labuti body takto:
\ / 1. sada o 5 ruznych Zetonech 15 bodu, 2. sada o 2 labutich 3 body,

N\ zbyla labut 1 bod, celkem 19 bodu. Y,

< T e e LT




@) Renouace

Pofizeni a pfiloZeni desti¢ek renovovanych mistnosti

Kdykoli mate moZnost koupit si desticku mistnosti,
muZete si namisto toho koupit desti¢ku renovova-
né mistnosti. Kazd4 stoji vzdy 5 000 M, na velikosti
nezilezi. Plati se jako obvykle — Mistru staviteli, ten

plati do banku.

Potizenou destitku musite poloZit na dfive piiloZe-
nou desticku mistnosti o stejné velikosti, uzaviené
¢i dosud neuzaviené. Nemite-li ve svém zidmku ta-
kovou mistnost, nesmite si ptislusnou desticku reno-
vované mistnosti viibec koupit. Je jedno, jakého typu
byla existujici mistnost.

Renovace sklepnich mistnosti

Je mozné renovovat sklepni mistnost i desti¢-
kou bez symbolu sklepni mistnosti (ma-li
spravnou velikost). Mistnost je vSak nadaile
ve sklepé a mohou na ni navazovat jen sklep-
ni mistnosti, sklepni chodby ¢i sklepni konec

schodisté.

Podobné je moZné renovovat mistnost v piize-
mi destickou se symbolem sklepni mistnosti,

ale mistnost zstdvd nadale v ptizemi.

Mite-li ve svém zimku lichy pocet uzavie-
nych sklepnich mistnosti a jednu z nich re-
novujete tak, Ze prestane mit symbol sklepni
mistnosti, budete muset uzaviit dvé jiné, abys-

te opét méli nirok na odménu za uzavieni.

®) POZNAMKA: Sklepni mistnosti majf
tmavsi odstin zdi, podle néjz je mizete
rozeznat i po pripadné renovaci.).

Kazd4 renovovand mistnost je mistnosti dvou typii
a kazdy z téchto dvou typti je vyhodnocovin nezi-
visle na sobé, takZe je mozné, Ze ziskite bonus za
oba dva (napt. pokud renovovand mistnost navazuje
na mistnost pfindsejici bonusy za vice typt nava-
zujicich mistnosti)! Nov4 desticka miZe zahrnovat
i stejny typ, jehoZ byla mistnost pivodni.

@ POZNAMKA: Polozenim destic¢ky reno-

vované mistnosti zanikaji vsechny cha-
rakteristiky pivodniho typu (jen velikost
zUstévé beze zmény) a od tohoto oka-
mziku plati jen charakteristiky renovova-
né mistnosti pro vechny Gcely. VSechny
body ziskané drive vam plné zlstavaji.

V4
Priklad:
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Ackoli byla sklepni mistnost vlevo nahofe renovovdna na typ mistnosti v piizemi, stle se pocitd
jako sklepni a nemtZe pfimo navazovat na mistnost v ptizemi. Pokud ji pozdéji uzaviete, nebude
se poditat jako uzaviend sklepni mistnost (k ziskdni odmény za uzavteni sklepnich mistnosti).
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Vyhodnocovani renovovanych mistnosti
Po poloZeni desticky renovované mistnosti ji vyhodnotte jako obvykle:

1. Zakladni bodova hodnota:

Ptic¢téte si body uvedené v symbolu ﬂ vlevo Piiklad:

nahote.

2. Bonus ¢i postih nové mistnosti:
Je-li uprostred desticky uveden piktogram, zis-
kéte (¢&i ztratite) dodate¢né body za navazujici
mistnosti.

3. Bonusy ¢i postihy existujicich mist-
nosti:
Stejné tak ziskdte (¢i ztratite) dodate¢né body
za mistnosti jiz v zimku existujici, je-li pfiloze-
nim nové desticky splnéna piislusnd podminka.

4. Odména za uzavieni:

Viz nésledujici strana.

Konec hry

Hra s timto modulem konél po dohrini kola,

kdy dojdou karty mistnosti a zdroveh jsou Cerveny si poiidi desticku Pilnocni svacinkdrna a polozi ji na desticku Loznice pro hosty. Ziskd 7 boda —

vycerpany alespoit 2 sloupecky desticek (vcetné 1 jako zdkladni bodovou hodnotu Svacinkdrny, 3 bonusové za to, Ze tato renovovana mistnost nava-
desticek schodist, chodeb a/nebo piikoptl, ne viak zuje na mistnost typu jidelna a dali 3 za to, Ze na existujici Pfedpokoj navazuje mistnost typu loZnice.
renovovanych mistnostf). Pokud dojde bali¢ek karet Vsechny body, které cerveny ziskal pfi pfiloZeni ptivodni Loznice pro hosty, mu samoziejmé zistévaji!

mistnosti dfive, zamichejte odhazovaci hromdidku,
vytvoite novy balicek a hrajte dile, dokud se N /

nevycerpaji alespori 2 sloupecky desticek.
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Uzavieni renovované mistnosti

Uzavfete-li renovovanou mistnost, ziskite odménu

4 N\

za uzavfeni obou typt nové desticky, na piivodni v, ey . ., .
. il Priklad renovace jiZ uzaviené mistnosti:

mistnost se samoziejmé nebere zfetel.

Polozite-li desticku renovované mistnosti na jiZ
uzavfenou mistnost (za niz jste jiz odménu za
uzavieni obdrZeli), obdrZite odmény za uzavieni
obou typi renovované mistnosti ihned poté, co
vyhodnotite body za pfiloZeni desticky renovované

mistnosti.

VyloZeni novych desticek
renovovany’rch mistnosti

Desti¢ek renovovanych mistnosti nesmi byt na trhu
nikdy vice, nez je maximélni mozny pocet desticek

SRS AR B AR T RECA R ﬁﬂ\\

mistnosti dle po¢tu hract.

Mistr stavitel pii vyklddani na zacatku kola postupuje
takto:

c o a g £ =k s :
Otodi kartu mistnosti a zkontroluje, kolik desticek =R T AT ] =2
; 2PIUZO] BAO[ETS] zZZ = %
. & - ¢

renovovanych mistnosti uZ na trhu lezi. Je-li jich tam !

an
]

jiz maximdlni pocet, vyloZi jen desticku standardni
mistnosti jako obvykle. Je-li desti¢ek renovovanych
mistnosti na trhu méné, vyloZi novou v odpovidajici

TS

velikosti. Je-li viak jiZ sloupecek této velikosti v poradaci

mail

vylerpan, nevylozi Zidnou novou desticku renovované

fn

mistnosti a pokracuje otocenim dalsi karty mistnosti.

Pokud na balitku karet mistnosti lezi desti¢ka mistnosti

(v dusledku odmény za uzavieni loznic), postupuje, Modry hré¢ si pofidi desticku Kruhové krypty a poloZi ji na desticku jiz uzavieného Debatniho salonku.
jako by to byla karta mistnosti, a pokusi se vyloZit Nejprve si zapocitd obvyklé body za piilozeni Krypty a hned poté ziskid odménu za uzavieni — jde (g
i odpovidajici desticku renovované mistnosti. o spolecenskou mistnost a sklepni mistnost, v tomto okamziku jeho druhou uzavtenou. Ziska tedy 5 boda N
za uzavienou spolecenskou mistnost a jednu odménu dle své volby za dvé uzavtené sklepni mistnosti. NG f\
V disledku vycerpani urcitého sloupecku desticek N AN

renovovanych mistnosti ¢ vétstho zijmu o né béhem
predchoziho kola se miiZe stit, Ze jich bude na trhu

méné nez, jejich maximalni moZné mnoZstvi.

V nésledujicim kole se novy Mistr stavitel opét pokusi
jejich pocet dorovnat, pokud to bude mozné.

Pfipomindme, Ze na desticky renovovanych mistnosti,

které na trhu zbudou, se na konci kola Zidné penize

nepoklidajf.
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Ptiklad vyloZeni nové desticky renovované mistnostit
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Zluty hra¢ je v roli Mistra stavitele ve hie 5 hri¢u, takZe na trhu ma byt na za¢itku kola vzdy 8 desti¢ek standardnich mistnosti. Z pfedchoziho kola
zbylo na trhu 7 desti¢ek standardnich a také 6 desti¢ek renovovanych mistnosti.
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5000/
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Protoze chybi 1 desticka standardni mistnosti, otd¢i Zluty 1 kartu mistnosti. Je velikosti 350 M, cakZe otoéi piislusnou standardni mistnost, a protoze
desti¢ek renovovanych mistnosti je na trhu o 2 méné, nez je maximum, vylozi také vrchni desti¢ku renovované mistnosti o velikosti 350 . Protoze
zadnou dalsi kartu mistnosti otd¢et nebude, bude v tomto kole k dispozici jen 7 desti¢ek renovovanych mistnosti.
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Odména za uzaviené loZnice @ ZAVERECNE VYHODNOCENT

a piikopy |l Renovované mistnosti ovliviiuji zivérecné vyhodnoceni takto:

Ziskire-li odménu za uzavienou loZnici nebo + Za renovované mistnostt NEDOSTA- + Pfi s¢itdni poltu mistnosti, uza-

piikop, nesmite si bric desti¢ku renovované NETE body za vycerpany sloupecek vienych ¢i neuzavienych mistnosti |
mistnosti nebo si jejich sloupetky prohliZet, mistnosti dané velikost. nebo mistnosti uréité velikosti se p
mite nirok pouze na standardni mistnost & + Pii stitani celkové vyméry se renovo- kazd4d renovovand mistnost pocitd :

v

véZ. vand mistnost pocitd jednou. Pfi s¢itd-
ni celkové vyméry mistnosti urcitého
typu se celd vyméra renovované mist-
nosti pocitd do obou typi.

vzdy jako jedna mistnost. Pfi séitd-
ni poctu mistnosti urcitého typu
se renovované mistnosti poditaji do

obou typu.

¢ Kombinace renovaci s ostatnimi moduly

@ VEZE: 7idnd destitka renovované / v,

) ) VAT Priklad:
mistnosti se na trh nevyklada, je-li otocena
karta véZe nebo bere-li se z bali¢ku karet
mistnosti desticka véze. Véze ani nelze
renovovat.

LABUTE: Vylozite-li do nabidky desticku re-
novované mistnosti se symbolem labute,
polozte na ni vylosovany Zeton labuté (jako
obvykle). V kombinaci s timto modulem je
mozné, ze zetony labuti béhem hry dojdou.
V tom pripadé se zadné dalsi do hry uz ne-
dostanou, na symboly labuti na pozdéji oto-
cenych destickach mistnosti neberte ohled.

i

g
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" = 15&:; /
D PRIKOPY: Jako obvykle se renovované *v@}‘@?&x\\‘t\b
) ’ o ) : e
mistnosti poditaji jako mistnosti obou
typd, takze za kazdy typ muzete ziskat
bod (samoziejmé s vyjimkou spojovacich
mllitnzstl d zagrad.)v.kR e"_‘?’g’ vat||z¢,=.- |hvnej§| Zeleny hri¢ ptilozi Hvézddrnu tak, Ze ji tajnou chodbou spoji s renovovanou Velkou dvoranou. Ziska
zahrady, a to destickami fibovoinych typu. tak celkem 11 bodu — 3 jako zdkladni bodovou hodnotu plus dodate¢nych 2 x (2 + 2) = 8, protoze

Hvézddrna navazuje na mistnost typu obytnd komnata i spolecenskd mistnost tajnou chodbou.
Protoze Hvézddrna s Velkou dvoranou nikde nesousedi, zeleny hra¢ si ani nepfipiSe postih 2 bodu za

a TAJNE CHODBY: Umistujete-li do svého sousedici mistnosti s Dvoranou (samoziejmé vyjma postihu 2 bodu za sousedici spojovaci mistnost
zamku  desticku renovované mistnosti, Vstupni hala, coz uz viak bylo zaznamendno pted pfiloZzenim Hvézddrny).
mlzete ji také spojit svymi tajnymi
chodbami s jinymi mistnostmi svého N Y4

zamku (jako obvykle). Efekt tajné chodby
plati pro vSechny bonusy za mistnosti
navazujici na renovovanou mistnost (také
jako obvykle).
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lrdlouy dekrety

Na zacitku hry si kazdy hri¢ vybere 1 dekret,
jenz mu poskytne uréity specificky bonus. Nékeeré
pusobi hned na zalitku partie, dalsi lze vyuZit
v konkrétnich okamZicich v priibéhu hry a nékeeré
pusobi na konci hry. Podrobnosti v§ech dekrett
uvadime dale.

Dekrety pouzitelné jen pfi hie s uréitym modulem
jsou v odstavcich niZe oznaeny symbolem tako-
vého modulu ([[J/@/ ?). Kdykoli dostanete do
ruky dekret uréeny pro modul, s nimZ nehrajete,
odhodte ho a vezméte si jiny.

TIP: Svij dekret polozte na stal licem vzhiru tak, abyste ho méli pred o¢ima a nezapomnéli ho

ve vhodnou chvili vyuzit!

Dekrety pusobici na zac¢atku partie

B 01. Zacéinate hrus 25 000 M
namisto 15 000 M.

B 02. Vylosujte si dva Zetony
kralovskych odmén ze zbylych
zetont odloZenych do krabice,
prohlédnéte si je a poloZte je licem
dolt na tento dekret. Na konci hry

| v danych kritériich porovnate svij
zdmek s ostatnimi hridi, ale body
ziskdte pouze vy (podobné jako

u modulu Véze).

03. Jakmile vsichni ostatni hri¢i
odkryji své karty dekrettl, prohlédnéte
si 3 vrchni dekrety v balicku, 1 z nich
si vezméte a vyloZte pied sebe jako

sviyj dekret do partie. Zbylé 2 zasurite
gl dospodu balicku.

B 04. Vezméte si zdarma 1 desticku
chodby a 1 schodisté a pfiloZte je do
svého zimku. Uzavfete-li tim néjakou
mistnost, mdte nérok na odménu jako

obvykle.
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Dvojita porce dekretii

Jakmile se s timto modulem sezndmite vice, mtiZete
jejich pocet ve hte zvysit.

Na zaditku hry jich pfipravte dvakrac tolik, nez
kolik hraje hrac¢a, plus 2 navic. Opét za¢ina soused
po pravici Mistra stavitele, vybere si 1 a posle balicek
proti sméru hry. AZ balitek doputuje k Mistru
staviteli, ten si vybere 2 dekrety a posle bali¢ek
zpiatky po sméru hry. Jako posledni si sviyj druhy
dekret vybere soused po pravici Mistra stavitele.
Kazdy hra¢ pak bude mit k dispozici 2 dekrety.

B 05. Vezméte si vrchni desticku

z 1 libovolného sloupecku
standardnich desti¢ek (nikoli
renovované mistnosti, schodisté,
chodby ani dila ptikopu, ale véetné

g vz, hrajete-li si nimi), prohlédnéte si

ji a polozte ji na tuto kartu licem
dolt. Na zac¢atku zavére¢ného
vyhodnocent ji ukaZte ostatnim

a zapoditejte si dodatecné 2 body za
kazdou mistnost stejné velikosti
a/nebo stejného typu ve vasem
zamku. Mistnost, kterd je téZe
velikosti a soucasné téhoz typu, vim
tedy piinese 4 body! Mistnost na
tomto dekretu je jen indikdtor, takze
se vAm nepocitd pro zadné jiné tcely,
napt. jiné dekrety, karty tikold,
krélovskych odmén ¢ vycerpanych
bali¢ka.
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Dekrety pusobici béhem partie

06. Kdykoli néktery z hri¢a

odhazuje jednu ¢ vice karet tikola
(véetné ptipravy hry), miZete se na
| “oces Bl né podivat a vyménit jednu ze svych
karet v ruce za jednu z odhozenych.

{ema zatidoa huy)

| Ostatnim neukazujte, kterou kartu

jste si vzali. Vasi vyménénou kartu
zasuiite dospodu dobiraciho balicku.
Tento efekt lze vyuzit, i kdyz
odhazujete karty tkola vy.

07. Svou zisobu penéz (vé. Zetonti
labuti) smite udrZovat pred
ostatnimi hridi v tajnosti —

napt. pod touto kartou, v kapse,
kdekoli. Pouzivite je viak ve viech

piipadech stejné jako obvykle.

- M 08. Jednou za celou hru si smite

]ednou‘za hru
Vezméte z odh.

prohlédnout hromadku
odhozenych karet mistnosti,

az 3 z nich vzit a vréit je licem
a pologte je
nadqbitaci

v, Ml vzhiru na dopliiovaci balicek

v libovolném potadi. Na znameni
vyuziti efektu poté tento dekret
otocte licem dold.

09. Kdyz v roli Mistra stavitele

piifazujete destitky mistnosti

%
Jako Mistr scavitel
smite pFifadic
k jedné cenovce
o mifstnost vice
akjiné cenovee |
o misthost ménd.

k cenovkdm, miZete k jedné
libovolné cenovce ptifadit

o 1 desticku vice a k jiné

0 1 desticku méné (coz zpravidla

znamend nechat jednu cenovku
neobsazenou).

A e = (1 B = e |V

10. Kdyz v roli Mistra stavitele

Jako Mistr stavitel
miZete Jibovolng |

pfifazujete desticky mistnosti

wistaostinsi il & cenovkdm, miZete vdechny mince

leZici na desti¢kach libovolné

(5 aey | PPemistit na jiné desticky na trhu.
el Nesmite vSak zvysit hodnotu penéz

na zadné desti¢ce nad 5 000 M

(lezi-li uz na néjaké desticce vice penéz,

miizete ubrat, ale nesmite piidat).

11. Kdy? v roli Mistra stavitele jiny

oamids - Ml hra¢ prifazuje desticky mistnosti
k cenovkim, m4 na to nejvyse 15

L sekund. Pouzijte stopky, vhodnou

ISme:llna :
piiazeni mistnosti
1 kcgnm(kém

el Pokud to nestihne, zbylé desticky

aplikaci, odpocitejte nahlas apod.

smite misto ného pfifadit vy.

12. Kdyz v roli Mistra stavitele

Vroli
Mistra stavitele
hrajete jako

prvni

pfifadite desticky mistnosti

k cenovkim, hrajete v tomto kole
|

jako zadinajici hraé. Tento dekret

nelze pouzit ve hie dvou hracg,

3 ..
| vezmete SI_]ll’lY' =
enize
B
10t i¢
P Histeind).
sménit za body

13. Jakmile jiny hré¢ v roli Mlistra
stavitele ukond{ pfifazovani desticek

Preskoste mistnosti k cenovkim, miizete
1ib. pocec hréti
v poiadi tabu,

kaZdému zaplacte

(K1)

preskocit libovolny pocet hrici

v poradi tahu. Kazdému z nich musite
zaplatit 2 000 M, nikdo nesmi
odmitnout. MuZete vyuZit i v ptipadé,

10000

Mismosti

ze jste Mlistr stavitel, i v ptipadé, Ze
Mistr stavitel ma dekret & 12,V roli
Mistra stavitele hrajete jako prvni”

~ vis stofi jen
10000M

C/l 14. Destic¢ky renovovanych
mistnosti vas stoji 2 000 M
namisto 5 000 M.

Mice sleva.

®

vis stojf pouze

&

s cenou 15 000 M

15. Chodby a schodisté vis stoji
1 000 M namisto 3 000 M.

16. Kdyz si potidite jakykoli dil
piikopu & desticku mistnosti (véetné
chodeb, schodist, véZi &i renovovanych
mistnosti), miiZete je poloZit na tuto

kartu a pfiloZit je do svého zdmku

| v kterémkoli pozdéjsim tahu (spolu

s jinou desti¢kou koupenou v onom
pozdéj$im tahu nebo kdy?z si berete
penize). Mince a piipadny Zeton
labuté z této své ,na pozdéji odlozené”
desticky ziskavate ihned. Na této karté
vSak smi leZet nanejvys 1 desticka ¢ dil.
LeZi-li zde i na konci hry, pro Zidné

tidely se nezohlednuje.

17. Potizujete-li si desticku
mistnosti, na které lezi néjaké penize,
muzete jejich libovolné mnoZstvi
vratit do banku. Za kazdych

1 000 M takto vricenych penéz si

| pii¢téte 1 bod. Ze své vlastni zasoby

viak penize takto vracet nemutiZete.

18. Potizujete-li si desti¢ku s cenou
15 000 M, zaplatite pouze
10 000 M.

19. Pti potizovani vSech destic¢ek
a dils mite vZdy slevu 1 000 M
(véetné chodeb, schodist, vézi,

pitkopt & renovovanych mistnosti).




!) 24. Desticky renovovanych

mistnosti smite poklddat i na

29. Vsechny bonusy za navazujici
muZete vzit desticky s cenou

1 000 M nebo 2 000 M zdarma

(Mistr stavitel nedostane nic). Lezi-li

mistnosti vSech typu se zvySuji
desticky mistnosti, které jiZ
JEDNOU renovovany byly (ale

kaZzdou mistnost lze renovovat

0 1 za kazdou bodovanou navazujici

S el , 5 mistnost.
na destickdch néjaké penize, vezméte

| max. dvakrit). Pro tcely karet tkola

| sije jako obvykle. Tento dekret nelze

pouzit ve hte dvou a tif hraca, a zetonu kril. odmén se pocitaji obé
vezméte si jiny. desticky renovovanych mistnosti.

30. Pii vyhodnocovéni pravé
il (oEamdchuooh, schodis vest 25. Piilozite-li do svého zdmku pilogenych desticek ¢ dilir (véetné
i 1\ eCUIEIRREICD, SCNOS bieal, desticku mistnosti ¢ renovované S T A
pitkopt ¢i renovovanych mistnosti) mistnosti se &vercovjm symbolem : A T
renovovanych mistnosti) si miZete

uprostied desticek, tj. bonusy ¢&i " | misto bodii z4kladni bodové
| postihy za okolni zahrady), obdrZite hodnoty vzit penize — za kazdy bod
z banku 7 000 M. 1000 M. Nelze vyuzit ¢iste¢né, bud

véechno, nebo nic.

si smite vzit z banku Gvér na celou

zahrady (plati jen piktogramy
kupni cenu ¢ jeji ¢ast.

| Zaznamenejte ho tak, Ze si stejny

obnos vezmete z banku jesté jednou
a poloZite ho na tento dekret.

Kdykoli pozdéji mtiZete Gvér ze . o : e o gl

E 3 P § VJV_ T Ll 26. 1 sousedici mistnosti, mezi nimiZ

svého ¢astené ¢ plné splatit & g ) ) g o v

i p ,P L jsou dvete blokovany zdi, se 31. Pi vyhodnocovini prévé

znovu Cerpat (a zase nalezité upravte s 0 i (3 také se i3 " o e e

- el A e navera povazuji za navazujici (a také se jiz piiloZenych desticek ¢ dila (véetné
mnoZstvi penéz na tomto dekretu).  iad i

Za kazdych 1 000 M, které na karté
lezi na konci hry, si odeététe 1 bod.

NEpovazuji za NEnavazujici — to chodeb, schodist, v, prikopt &i

lati i pro bonusy a pro uzavirani ' , A o
P ] P : VY I’j e renovovanych mistnosti) ziskate vzdy
| mistnosti, a to véetné karet tkola

i ), minimdlné 3 body — méte-li jich

22. Berete-li si misto nakupu oo ..
: ' p , ziskat méné, ziskate 3.
desticky mistnosti 5 000 M, smite si S p o
= N . A 27. Ve vagem zdmku na sebe sméji
vzit i vSechny penize, které leZi na L ]
| g : ik navazovat sklepni mistnosti e 5 3 .
jedné libovolné destiéce na trhu. ” o . 32, Ziskavite-li odménu za uzavieni

a mistnosti v pfizemi.

Desticka zustane na trhu bez penéz. spolecenské mistnosti, ziskite 8 bodi

namisto 5.

23. Berete-li si misto nidkupu

desticky mistnosti penize z banku,

vezméte si 8 000 M nebo ziskite 28, Postihy za Lok S s
8 bodi (namisto abyste si brali : d el

5000 M).

mistnosti sousedi s mistnostmi 33. Mite-li tah navic, vezméte si na

jeho zaéatku z banku 5 000 M
(mtiZete je pouzit hned nebo kdykoli

riznych typi, pro vis neplati.

pozdéji).

« My E Lot lnr‘ B S W E R Y [ R
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34, Ziskavite-li odménu za uzavieni

spojovaci mistnosti, mizete si vzit

oboji — desticku chodby i schodisté. e
21ib, eloupetky
B Ziataa fe prilosi

Nelze si viak vzit dvakrit totéZ, a to
ani v piipadé, Ze nékeery ze

sloupecka je jiz vycerpan.

35, Ziskavate-li odménu za

Odména
Za uzavieni

5

| A% dvt libovolné
riizné odmény
namisto jedné

uzavreni sklepni mistnosti,

ziskévéte 2 libovolné odmény o Nakonet,

| tahu zaokrouhlete
. své skére nahoru
na sudé dislo

riznych druht namisto jedné. Nelze
he vsak vyuzit stejnou odménu dvakrat.
' Nadile plati, Ze na odménu je nirok
jen pfi uzavteni dvou sklepnich

mistnosti (tj. kazdé sudé).

36. Ziskavite-li odménu za
uzavieni zahrady, ziskdvite
15 000 M namisto 10 000 M.

i

 (namisco 10000 M)

37. Ziskavite-li odménu za

Odména |
Za uzavieni

uzavieni loZnice, mizete na balicek

T karet mistnosti pfipravit az
i e

3 desticky (namisto az 2).

38. Ziskavite-li odménu za

eore: I vzavieni kterékoli mistnosti ¢i
i e ¥ %
mignosti renovované mistnosti (s vyjimkou

ziskate navic

pitkopu), vezméte si navic z banku

1000 M (pfi uzavfeni véze &
renovované mistnosti ziskavate navic

jen 1000 M celkem, nikoli ndsobky

za uzavieni mistnosti vice typu).

"QIM!{-‘
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|V kazdém svém tahu |
~ sempolozteaz| ) |

D 39, Ziskavite-li odménu za

uzavieny prikop, miZete ji
vyuzit dvakrit — tedy vybrat si
dvé mistnosti (ze stejného

sloupecku nebo z riiznych) a obé

ptiloZit ke svému zdmku zdarma.

40. Pokud mate na konci svého tahu
lichy pocet bodi, ziskdvite 1 bod.
Hrajete-li vice taht po sobé, plati

pro kazdy z nich jednotlivé.

41. Na konci svého tahu si smite
odlozit na tento dekret svych

1 000 M. Pri zavéreéném
vyhodnoceni ziskite 1 bod za
kazdych zde odloZenych 1 000 M.

Penize na tomto dekretu se nadile

pocitaji jako vase zbylé pro v§echny
tcely. Hrajete-li vice taht po sobg,
plati pro kazdy z nich jednotlivé.
Vice sem v Zddném tahu polozit
nesmite — pokud zapomenete, nelze

dohonit pozdéji.

mﬂlﬂr‘ﬂ*"
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Odména
Za uzavieni

Bonusové body
za sklepni mismosti

debrve

| Zakaidy
Etvercovy symbol

uprostred vimi
priklddané
mistnosti

ziskate

42, Ziskavate-li odménu za
uzavieni technické mistnosti,
vyberte si novou kartu tikolti ze

3 dobranych namisto ze 2.

43. Bonusové body za sklepni
mistnosti (plati jen piktogramy
uprostred desticek) ziskivite

v dvojndsobné vysi. Neplati pro
bonusové body za piikopy, ac pisobi

. § podobneé.

44, Prilozite-li do svého zdmku
desti¢ku mistnosti & renovované
mistnosti se ¢tvercovym symbolem
obytné mistnosti (plati jen

piktogramy uprostted desticek, .

| bonusy ¢ postihy za okoln{ obytné

mistnosti), ziskite 2 body navic

k obvyklym bodu za pfiloZeni.
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Dekrety pusobici pfi zavérecném vyhodnoceni

@ 51. Pii potitini bodit za labuté
pouzijte hodnoty na tomto dekretu

45.1 bod za kazdou rtiznou velikost 56. Pti vyhodnocovini kazdé své

mistnosti ve vasem zdmku (véetné

vstupni haly/barbakanu, chodeb,

schodist a véZi, s vyjimkou pitkopti —

karty dkolu ziskite o 3 body vice
bez ohledu na to, kolik bodu byste

za ni ziskali.

namisto standardnich hodnot
uvedenych v pravidlech. Prodej

viz velikosti uvedené na karté). labuti béhem hry zstdva beze

zmeén.

6 %kody ZLAgegngE distnost] 52. Pfed vyhodnocovanim bodi za & V P f1p,adé Sh,OdY pfi ‘iyhoc}no—
ve vasem zdmku z 8 moZnych, . , N -8 covani krilovskych odmén mite
vycerpané sloupecky miiZete

odhodit a% 4 zbylé desticky

z libovolného sloupecku ¢

vyjma pitkoptd. Celkem tak mtZete vy$si pozici vy. Obsadite danou

ziskat za tento dekret max. 16 bodu. pozici sami, ostatni hrédi se stejnou

dosazenou hodnotou se déli o dalsi

sloupecka. e e 5
misto. Plati i pfi vyhodnocovani za

uzaviené véze, vase i soupett. U vézi
47.1 bod za kazdou mistnost o, g SRS :
.. O . jinych hrd¢t samoziejmé ani nadile
., e i 53. Pfi zapoditini bodt za
v navazujici nepterusené fadé, jimiz ) ..
. , " b 5 ET body neziskite, ale soupefi jich
5 L vycerpané sloupecky (véetné dilka
lze vést pomyslnou,prochizku SR =
o B . ” ziskaji méné.
e v 12 el piikoptt) ziskate za kazdou mistnost
va$im zdmkem — pfechdzet dvefmi

. , 3 7 . ¢ dil prikopu 4 body namisto 2.

a chodbami z mistnosti do mistnosti, 12 Y

58. 3 body za kazdou dvojici

Renovované mistnosti se jako . ; sl oy
. J navazujicich mistnosti téhoz typu

aniz by se do nékteré mistnosti

obvykle nepoéitaii.
Y p 2]

vstoupilo” dvakré. (kazd4 mistnost muZe patfit jen do

54. Jednou svou libovolnou kartu 1 dvojice).

48.2 body za kazdé nddvofi ve

. . ey A tikolu muZete vyhodnotit dvakrit.
vasem zdmku. Tj. je kazd4 uzaviena

plocha mezi destickami vaseho
zdmku, zcela jimi obklopena (véetné
tajnych chodeb a ptikopit), do niZ st

' alesponi 1 dvete (viz obr. na str. 28).
55. Za kazdé nedélené prvni misto
49. 12 bodt, nemate-li ve svém pii vyhodnocovani kralovskych
zamku Ziadné schodisté ani chodbu. odmén ziskite 12 bodii namisto

8 (plati i pro vyhodnocovini za vase

uzaviené véze). Nelze viak vyuZit,

' pokud vyhodnocuje své uzavtené

véZe jiny hra¢ a vd§ zdmek se umisti

50. 2 body navic za kazdych prvni (to ziskate 0 bodi jako
zbylych 5 000 M (1 bod za kazdych obvykle).
zbylych 10 000 M jako obvykle

ziskéte také). ‘ POZNAMKA: Viechny tyto dekrety Priklad: Zeleny hra¢ mé 3 navazujici jidelny Q
plsobi v kroku 3 zavére¢ného vyhodno-
ceni, viz str. 9.

a 4 navazujici obytné komnaty | Ziskd tak 9 bodi,

3 za dvojici jidelen a 6 za dvé dvojice obytnych komnat.
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# Noué 3etony krdlouskgeh odmen

Pokud pfijde do hry Zeton pro modul, s nimzZ nehrajete (@ /37 c / ®)), odhodte ho a doberte si novy. P¥ipominime, Ze budete-li chtit vytiidit Zetony odmén

z roz$iteni a ze zdkladni hry, Zetony z tohoto rozsifeni jsou ve spodni ¢sti oznaceny symbolem w

&

&

ZEl’On_v
labuti

Renovace

Pocet
mistnosti

> 4

g’

@ Véze: Posuzuje se pocet vézi.

D Pi‘ikopy: Posuzuje se pocet
dila ptikopt. Dil hradeb ani
desticka Vistupni haly se samoztejmé

nepocitaji.

@ Zetony labuti: Posuzuje
se celkovy pocet Zetonti labuti
v osobni zdsobé bez ohledu na
barvu. Samozfejmé se nepocitaji

zetony labuti, které byly prodiny.

#)Renovace:
Po¢itaji se desticky renovovanych
mistnosti. (Lezi-li dvé na sobé,

pocitaji se obé, viz dekret ¢. 24.)

Pocet mistnosti:
Pocditaji se véechny mistnosti
véetné chodeb, schodist a pitkopu,

ale renovovani se pocitd jen jako 1.

Nejdelsi promendada:
Posuzuje se pocet mistnosti, jimiz
lze vést pomyslnou prochézku
zdmkem bez navstiveni stejné

mistnosti 2><(viz dekret ¢ 47, str. 27).

@

Mistnosti
bez labuti

e R

RE O

“Typy mismaosti

Mistnosti bez labuti:
Poéitaji se desticky mistnosti
(véetné chodeb, schodist a piikopit)
bez symboli labuté (tyto symboly
se vyskytuji na vSech desti¢kich
mistnostf o velikosti 250—400 HI).
Tento Zeton lze pouzit i pfi hie bez

modulu Labuté.

Nejméné bodu:

Kazdy hra¢ si secte aktudlni stav
bodii — ¢im méné, tim 1épe pro
tuto odménu. Zde obzvldst zdlezi
na spravném casovdni vyhodnocen.
Zetony kralovskyjch odmén se

vzdy vyhodnocuji zleva doprava

a uzaviené véze se vyhodnocuji

po sméru bry pocinaje Mistrem

stavitelem v poslednim kole.

Velikosti mistnosti:

Po¢itaji se riizné velikosti
mistnosti ve va§em zdmku (véetné
véz{ a pitkopty, s vyjimkou chodeb,
schodist a haly/barbakénu).

Typy mistnosti:

Hodnoti se pocet riiznych typa
mistnosti ve va§em zdmku
(ptikopy pocitejte, mite-li alespori
1 dil ptikopu, barbakan se

nepocitd).

Naidvori

Nadvori:

Hodnoti se pocet nddvoti. Nddvoti
je kazd4 uzavtena plocha zcela
obklopend desti¢ckami vaseho
zdmku (véetné tajnych chodeb

a pitkoptt), do niZ usti alespont

1 dvefe.

Pii piesném prilozeni se desticka Hudebniho salénku
nebude dotykat ani jedné obytné komnaty na obrazku,

takZe tu 2ddné nadvoii nevznikne.
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# Noué Rarty dkold

Pokud ptijde do hry karta pro modul, s nimZ nehrajete (@ / D / e Tk Q), odhodete ji a doberte si novou. Pfipomindme, Ze budete-li chtit vytiidit karty dkolu

z roz$ifeni a ze zdkladni hry, karty z tohoto rozsifeni jsou v pravém spodnim rohu oznaceny symbolem 9

2 & Vese:
2 body za kazdou vasi véz (325 ).

Nadvori:

1 bod za kazdé nadvori. Nédvoti je
kazd4 uzavtena plocha zcela
obklopend destickami vaseho zimku

| (véetné tajnjch chodeb a pitkopti), do

nfZ tsti alesponi 1 dvete. Viz obrdzek

g [1Piikopy:
3 body za kazdy vas dil ptikopu

na predchozi strané.

(barbakan se nepo¢itd). Odmény za 1. mista:
4 body za kazdé nedélené prvni
misto pii vyhodnocovini kralovskych

odmén (plati i pro vyhodnocovini za

@ Labuté:

1 bod za kazdy vis Zeton labuti,

vade uzaviené véZe). Samoziejmé

nelze vyuzit, pokud vyhodnocuje své
uzavrené véZe jiny hrag, v takovém
samozfejmé vyjma Zeton labuti, jeZ ptipade ani nadile #4dné body
jste prodali. ("Tyto body ziskate navic Heside
| k obvyklym bodiim za Zetony labuti.)

} Mistr stavitel v posl. kole:

- Q Renovované mistnosti: 7 bodu, pokud jste byli Mistrem

2 body za kazdou desti¢ku

stavitelem v poslednim kole.
renovovanych mistnosti. (Lezi-li dvé

Tip: Tempo bry lze ovlivnit dimyslnjm
na sobé diky dekretu ¢. 24, pocitaji se

| obé.)

vyuzivinim odmén za uzaviené jidelny

a loznice a ptipadnym preferovinim

penéz namisto nakupu desticek.

B2 Alespori 10 z 11 velikosti:

8 bodil, pokud mite ve svém zdmku

R Vycerpané sloupecky:
1 bod navic za kazdou desti¢ku ¢ dil,
mistnosti alespoti 10 riiznych velikosti.

Moznosti je 11 — chodby, schodisté
| avstupni haly se nepocitaji. Mate-li

jejichZ sloupecek byl vycerpan (véetné
chodeb, schodist a pitkopu, ale ne

| renovovanych mistnosti). Body

nékterych mistnosti vice nez jednu, pidelované za vycerpané sloupecky
z4dné dalsi body vAm nepfinesou.

Nahrazuje kartu & 10, Mistnosti viech

jako obvykle dostanete také, na tom se

nic neméni.

velikosti“ ze zakladni hry.
e & e o

@ fmm-mm' Lo iime

Mistnosti s labuti:

1 bod za kazdou desticku se
symbolem labuté (tyto symboly se
vyskytuji na v§ech destickich

| mistnosti o velikosti 250—400 II).
' Tuto kartu tkolu Ize pouzit i pii
hte bez modulu Labuté.

Nisobky vyméry 500 [j:
Vydélte celkovou vyméru svého
zamku ¢&slem 500 a zaokrouhlete
doli na celd ¢isla, vysledek udava,
| kolik bodu ziskavate.

Karty ukola pfindsejici

0 bodu:

Tuto kartu vyhodnocujte jako
posledni — ziskdte 3 body za

| kazdou kartu tkolu kteréhokoli
hrace véetné vis, za niz se drziteli
nepodatilo ziskat Zddny bod.
Pokud Z4dnou takovou kartu
tikolu nikdo nema, ziskate 3 body

za samotnou tuto kartu.

' Mistnosti se zdakladni
bodovou hodnotou 1:

1 bod za kazdou vasi desticku, jejiz
z4kladni bodovi hodnota v levém

| hornim rohu je 1 bod. Desticky
renovovanych mistnosti se také

poditaji.
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i Prehledné sheauti

ZAVERECNE VYHODNOCEN{
Postupujte podle nasledujicich krokd, nepou-
zité moduly preskocte:

p—

. Vycerpané sloupecky mistnosti
@ Sady Zetont labuti (str. 17)

B Krilovy dekrety (str. 23)
O Krilovské odmény

[6) Karty ukola

& Bonusy za véze (str. 10)

DA T o

N

Zbylé penize

¢ Nové odmény za uzavieni
€D Véze

e Kromé odmény za uzavieni mistnosti
dle jejiho typu si tajné prohlédnéte
3 horni Zetony kralovskych odmén
ze sloupecku, jeden z nich si nechte
a polozte ho licem dold na stdl pred
sebe. Pri zavérecném vyhodnoceni
porovnate v tomto kritériu zamky vSech
hracd, ale body za poradi v tomto
kritériu ziskate pouze vy.

=

RY S MEDeY=

¢ Vyhodnoceni ptiloZené desticky
1. Zikladni bodova hodnota: 4.

Pti¢téte si body uvedené na nové desticce vlevo

nahote v symbolu zdmku.

2. Bonus ¢i postih za novou mistnost:
Je-li uprostted desticky uveden piktogram,
ziskate (& ztratite) dalsi body za navazujici
(sousedici) mistnosti.

3. Bonusy ¢i postihy existujicich mist-
nosti:

Stejné tak ziskdte (¢i ztratite) dodate¢né body
za mistnosti jiz v zdmku existujici, je-li pfiloze-

nim nové desticky splnéna piislusna podminka.

O Ptikop
* Prohlédnéte si tajné jeden sloupecek o
desti¢ek mistnosti (ne renovovanych
mistnosti, schodist ani chodeb), jednu
z nich si vyberte a zdarma ji hned
prilozte do svého zadmku. Ostatni
desticky zamichejte a jejich sloupecek
licem dold zase polozte na prislusné
misto na desku.

* (& Zetony labuti

Odména za uzavreni:

Uzaviete-li pfiloZenim nové desticky nékteré
mistnosti (nové & jiz existujici) navdzdnim
viech dvefi nebo dokondite-li ptikop (pfilo-
zenim 3. dilu, viz str. 11), ziskate pfislusnou

odménu.

L4 Renovované mistnosti

Uzavrete-li renovovanou mistnost
nebo renovujete-li jiz uzavienou
mistnost, ziskate odménu za uzavreni
obou dvou typt dle nové desticky.

POCET PRODEJNi CENA BODY
ZETONU (bez ohledu na barvu) | (kazda sada riznych zetoni)
1 1000 M 1
2 3000 M 3
3 6000 M 6
4 10 000 M 10
5 15000 M
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¢ Bonusy a postihy

1. Bonus za navazujici mistnosti 2. Postih za sousedici mistnosti 3, @ Bonus za tajné chodby
Za kazdou navazujici mistnost uvedeného Za kazdou sousedici mistnost uvedeného Jsou-li dvé mistnosti propojeny tajnou
typu ziskdte dodate¢né body. Mistnosti jsou typu ztratite dodate¢né body. Mistnosti chodbou, povaZuji se za navazujici a bonus za
navazujici, pokud na sebe navazuji alesponi jsou sousedici, pokud se jejich stény jakkoli navazujici mistnosti se pravé pro tyto mistnosti
1 dvete. dotykaji, bez ohledu na dvete. ndsobi dvéma (viz str. 15-16).
4. 00 Bonus za piikop

Zaznamenejte si ziskané body za kazdou

mistnost uvedeného typu kdekoli ve svém

zdmku (viz str. 11).

Wruslasl

™,
-
v

[3
N ’ ’ .
5.1 Sklepni mistnosti
U sklepnich mistnosti dostanete bonusové body
za kazdou mistnost uvedeného typu kdekoli ve

=

iJ_. i@
[ I

svém zidmku.
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O ¢eském vydani Zamka $ileného krile Ludvika Tiraz
a pro¢ je mame radi Bezier Games

Za vic nez 20 let, co hraju deskové hry (a uréité jsem za tu dobu vyzkousel vic nez 1 000 her), Autor hry:

poidd Zamky fadim mezi svych 5 nejlepsich her v§ech dob. I po letech mé bavi tuhle hru hrit Ted Alspach

r @
opakované a je jednou z méla her, ke kterym se i v ziplavé novych titula rdd vracim. Vyjvoj hry: m
THE NEW CLASSICS
Dale Yu

Kdy?Z jsem ptemyslel, pro¢ to tak je, napadla mé cel fada véci. Ve spousté riznych her néco -
ustrace:

stavim nebo buduju, ale obvykle mé svazuji ptedem pfipravend policka nebo néjakd jasné dand

sit. Tady prosté stavim zdmek, jaky chci (nebo jaky mi zrovna vyjde :-)), a mam pii tom opravdu Azt Dol e n

; ; . j p R Vedouci projektu lokalizace:
velkou svobodu. Pokud na to zrovna mdm naladu, miZu si ve svém zdmku postavit tfeba proj

. 0 . . 5 e ) , Renée Harrisova, Toni Alspach
vychodni sdl tapiserii, vlitkovnu, bezednou propast nebo fadu dalsich zajimavych a zdbavnych ’ P

Graficky design a doprovodné ilustrace:

mistnosti, Navic si v grafice mistnosti m{izu najit prehrsel drobnych krisnych detailii. Funguje ;
5 o 4 y g Alanna Kelseyov4, Matt Paquette a spol.

to tak, Ze si pak opravdu dokdZu piedstavit, jak by takovy zamek ve skute¢nosti vypadal. Vivoj aplikace:

Kromé toho zptisob, jakym hra probihd, pfind§i téméi nekoneénou porci variability. I se Chris Strater, Steven Melton, Jonathan
stejnou hra¢skou skupinou ji miZete hrit opravdu hodnékrat a potfdd zaZivite nové a jinak Casper a Erik Coburn

zajimavé hernf situace.

KdyZ jsem se tedy dozvédél, Ze je mozZné vydat novou verzi této hry, a to jesté v nové, opravdu MINDOK

povedené a krasné vypadajici grafice, nevihal jsem ani chvili a zacal jsem se tésit. Doufdm, Ze

Cesky preklad:
Karel Vlasik

— Pavel ,Pogo“ Prachaf Graficka sazba:
manazer lokalizaci MINDOK Michal Stirek

vim poce§ténd hra pfinese tolik radosti jako mné.

Jazykové korektury:
MINDOK

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 materiil ihned posleme.

MINDOK

HRAJEME SRDCEM

Vyhradni distributor
pro CR a SR:

MINDOK, s. 1. o.
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