Hra je zalozena na postupném piikladéni jednotlivych mistnosti, kdy se kazdy hra¢ v roli stavitele snazi postavit co nejkrasnéjsi zimek pro krile
Ludvika II. Bavorského. V této hie nepfiklidaji hraci dilky ke spole¢nému plénu, ale kazdy si stavi svij vlastni zimek. Jeden z hraci je v kazdém kole povéten
ulohou Mistra stavitele, ktery ur¢uje ceny jednotlivych mistnosti a prodavé je ostatnim. Postavenim nové mistnosti svého zdmku ziskavite vitézné body
a ten z hra¢d, kdo jich ziskd v prabéhu partie nejvice, zvitézi.
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okamziku k dispozici. Poc¢inaje od Mistra stavitele a déle ve sméru hodinovych ruci¢ek
vrati kazdy hri¢ jednu libovolnou kartu tikolu zpatky dospodu balicku téchto karet.

AT,

fr | . e 5
T . " : P E B
r— .'.‘ L g w [ .-.'\' g
5 S 2 e |
D i O o Q S ¢

SOOI OCOOOOOOOOOOOOOOOLOCOTCOOOGOOTQOOLOOOOOLOOCOOOOTOOOOOOOTITOTOTOOOOOOOOGOIO OO OO IOOTOOTOOOOTTLOOTOCOCOOQOUOUOOOOOUOUOOOOLOOOOOOOOOOTOOOT0O0

Prabeh jeonoho Rola hry

V prvnim kole hry pfifadi Mistr stavitel libovolnym zptsobem pfipravené desticky mistnosti jednotlivim
cenovkdm (pH hie ve dvou hré¢ich se ve hie vitbec nevyusije cenovka v hodnoté 2 000_«). V dalsich
kolech hry otodi aktudlni Mistr stavitel tolik karet mistnosti, kolik cenovek je volnych (nent-li volnd zidnd,
neot4di zddnou kartu) a vezme z piisluinych sloupeckir desticky v nilezitém poétu a velikosti. Pokud by
na otocené karté byla uvedena mistnost tvaru a velikosti, jejichz sloupecek byl jiz vycerpan, ototi Mistr
stavitel dalii kartu v pofadi. V8echny desticky (nové i zbylé z minuljch kol) mize zcela libovolné nové
pfitadit k cenovkém, pficemz kazdé cenovce musi odpovidat pravé jedna desticka mistnosti. Otoéené
karty mistnosti putuji na odhazovaci bali¢ek.

Pocinaje hrd¢em po levici Mistra stavitele si kazdy hri¢ mtZe vybrat jednu libovolnou mistnost, kterd je
dosud vylozena v nabidce (véetné chodby nebo schodiste), a zaplati jeji cenu danou prirazenou cenovkou
(30004 v piipadé chodeba schodist) Mistru staviteli (nikolivdo obecného banku). Misto toho miize hrdé
také pasovat, v takovém pfipadé obdrif z banku obnos 5 000.« a Mistr stavitel nedostivé ani neplati nic.
Posledni na fadé je Mistr stavitel. Také si muze vybrat jednu ze zbylych mistnosti, chodbu nebo schodisté
a piislu$nou cenu zaplati do banku, nebo pasuje a obdrzi 5 000, z banku. Na kazdou desticku mistnosti,
kterou si nikdo nevybral, pfidejte po jedné minci 1 000, z banku (chodeb a schodit se to netyka).
Vezme-li si kdykoliv pozdéji néktery hra¢ desticku mistnosti, na niz lezi néjaké mince, maze si je viechny
ponechat a muze je dokonce vyuzitk samotnému nikupu takové desticky.

Koupenou desticku mistnosti musi kazdy hrd¢ hned umistit do svého zdmku v souladu s ndsledujicimi
pravidly, pricemz si také hned zaznamend na bodovaci listé ziskané body. Poté Mistr stavitel predd svou
funkei sousedovi po levici a zaéne dalsi kolo hry.

Prauvinla pro pFikladant nougeh mistnosts oo
zamknu

1. Alespon jedny dvefe v nové pfiklidané mistnosti museji navazovat na dvefe v nékteré z jiz
polozenych mistnosti (na za¢itku hry tvoti ziklad kazdého zémku hala v barvé hrice).

2. Desti¢ky mistnosti se nesméji nikdy piekryvat, a to ani mistnosti lezici na riznych podlazich.

3. Mistnosti lze ptiklidat pouze v pravouhlé orientaci, u kruhovych mistnosti slouzi k orientaci
dvefe.

4. Dvefe mistnosti mohou vést do zdi, pokud je respektovino pravidlo 1 uvedené vyse. Pokud
navazuji dvefe na dvefe, fikime, Ze mistnosti na sebe navazuji.

5. Alespon jedny dvefe museji vést ze zamku ven, coz nespliiuji dvefe vedouci do zcela obestavé-

nych prostor uvnit zdmku (na ,nddvofi*). Mohou to viak byt i dveie ze sklepni mistnosti.

3

6. Sklepni mistnosti a sklepni chodby (viz podrobnéji dile na str. ) mohou byt napojeny na
mistnosti v pffzemi jen pomoci schodidt. Sklepni mistnosti mohou bezprostiedné sousedit
(tj. dotykat se zdmi) s mistnostmi v ptizemi, ale dvete takovych mistnosti na sebe navazovat
nesmeéji.

7. Zadné mistnosti nesméji sousedit s okrajem exteriérovyich mistnosti — zahrad, kde je vyznacen
plot, a to ani sklepni mistnosti, ani jind zahrada pfiléhajici k plotu plotem. Rovnéz zahrady
popisujeme podrobnéji na str. 4.

8. Nemuzete-li novou mistnost do svého zimku platné prileZit, nesmite ji viibec koupit.

Na tomto obrdzku jsou vechny mistnosti prilozeny spravné.

uzaviend mistnost

plot zahrady

kruhova
mistnost
priloZend

v pravoihlé

orientaci chodba, jejiz nékteré

dvefe navazuji na
dvete sousedici
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schodisté
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sklepni mistnost sousedi
s mistnosti v ptizem, ale
dvefe nesméji navazovat

dvefe navazuji na dvete
sousedici mistnosti

dvete vedouci
ven ze zdmku



Popis desticky mistnosti

Kazda mistnost ve hte je charakterizovina nékolika parametry — tvarem/velikosti a typem. Na
rubové strané desticky mistnosti najdete velkym ¢&islem uprostied vyznacenou jeji velikost a ddle
pomoci symboli uvedenou informaci o tom, které typy mistnosti muzete ve sloupecku tohoto
tvaru a velikosti oc¢ekévat.

/ velikost mistnosti

_ piktogramy
(uddvaji, jaké dalst body
muzete ziskat nebo ztratit
priloZzenim mistnosti
| k sousedicim mistnostem
v zdmku)

pocet bodu, které ziskite
pfilozenim mistnosti do zamku

fypmisthosti ———3__
(zdiiraznén barvou pozadi)

nazev mistnosti

Prinelent bodit v nkamzZiku pFiloZent noue
mistnosti Do zamkn

1. Jakmile pfilozite do svého zimku novou mistnost, ziskéite bez jakéhokoliv ohledu na jeji polohu
v zdmku body v po¢tu vyznaceném v levém hornim rohu v symbolu zamku.

HIE
U spolecenské mistnosti body ztratite, pokud nova desticka e
s (v tomto ptipadé nevhodnymi) mistnostmi sousedi - nemusf i ﬂ I E AN

2. U mistnosti vétsiny typu ziskdte dalsi body, pokud nové piilozena
mistnost navazuje na sousedici diive prilozené mistnosti.

navazovat.

3.Poté zkontrolujte piktogramy uprostied diive polozenych
mistnosti, které na nové pfilozenou mistnost navazuji nebo s ni sousedi, zda za né ziskdte ¢&i
ztratite dalsi body.

v piktogramu, kterou jiz v zimku mite, nebo kterou ptilozite pozdéji. Proto pfi cf%. ’
piilozeni jakékoliv nové mistnosti zkontrolujte viechny své sklepni mistnosti, =
zda neziskdte néjaky ten bod navic.

4. U sklepnich mistnosti ziskivite body za kazdou mistnost typu uvedeného *"'E (

5. Podafi-li se vaim pfilozenim nové mistnosti zcela uzavfit jednu nebo vice mistnosti, mate za
kazdou z nich nirok na odménu za uzavieni mistnosti. Mistnost je zcela uzavrena, pokud
vsechny jeji dvefe navazuji na dveie sousedicich mistnosti (viz obr. na str. 3). Vechny druhy
odmén popisujeme u konkrétnich typt mistnosti dile a jsou také uvedeny na piehledovych
kartdch. Uzavtete-li v jednom tahu vice mistnosti, miZete si zvolit, v jakém pofadi si vyberete
piisludné odmeény za uzavieni.

Ptiklad:

1. PriloZenim Pfipravny pokrmnii ziskdte hned 1 bod.
2. Za navazujict spolecenskou mistnost (Kulecnikovy salon) ziskdte 3 body.
3. Za Kulecnikovy salén si 1 bod odectete (sousedi s mistnosti typu Jidelny).
4. Za piktogram Péstirny Zampioni ziskdvdte 1 bod.

Celkem tedy ziskdvite 4 body.

S. Kuleénikovy salén je uzavieny. Jako odménu za uzavienou spolecenskou mistnost
ziskdte dalsich S bodit.

Koner hry

Hra kondi po dokonceni kola, v némz doslo k vycerpéni dopliiovaciho balicku karet mistnosti.
Pokud jejich pocet na zac¢dtku kola nestaci k tomu, aby kazdé cenovce mohla byt prifazena jedna
mistnost, Mistr stavitel nejprve otoéi vechny zbyvajici karty a doplni podle nich piisluiné
destic¢ky mistnosti do nabidky, poté vezme viechny karty mistnosti z odhazovaciho bali¢ku véetné
téch pravé pouzitych, peclivé je zamichd, vytvoii novy bali¢ek a z néj otoéf tolik karet, aby mohl
kazdé cenovce pfifadit jednu mistnost. I v poslednim kole tak budou vsechny cenovky obsazeny.
Po ukonéeni posledniho kola dostanou hra¢i daléi body podle zetona krilovskych odmén (viz
déle), kazdy hra¢ ddle dostane dodate¢né po 2 bodech za kazdou mistnost, jejichz sloupecek
byl ve hie zcela spotiebovin, véetné chodeb a schodist (chodby tvoti dohromady jen jeden
sloupecek bez rozliseni na ptizemni a sklepni). Za vycerpany plati i sloupe¢ek takovych mistnosti,
jejichz posledni exemplife zbyly vylozené v nabidce po poslednim kole. Na zévér kazdy hrac
pocinaje Mistrem stavitelem a dale ve sméru hodinovych rucicek ukaze své karty ukolu a ziskd
piislusnou bodovou prémii vyznacenou na karté, jakoz i po 1 bodu za kaidych zbylych
10 000_«. Hric, ktery ziskd celkove bodi nejvice, se stavd vitézem hry! V pfipadé shody je vitézem
hré¢, jehoz zimek md nejvétsi celkovou vymeéru (je ddna souétem velikosti viech mistnosti
vzamku).

Cypy mistuosti, odmBua za uzautent

Za uzavienou povazujeme takovou mistnost, jejiz véechny dvefe navazuji na dvefe sousedicich
mistnosti. Jakmile v prabéhu hry piiloZite mistnost tak, Ze alespon jedny jeji dvefe vedou do zdi
sousedici mistnosti, uz ji do konce hry nebudete moci uzaviit — zidné desticky mistnosti nelze
béhem hry odstrafiovat nebo pfemistovat. VyuzZiti odmény za uzavieni viak neni povinné - ve
vyjime¢ném piipadé se vim muze stat, e ji nebudete povazovat za vyhodnou. V takové situaci
muzete odménu nechat propadnout.

Kazdému typu mistnosti piislusi jiny druh odmény za uzavieni.

Obytné kommnaty

V obytnych komnatich a saléncich krdl pobyvd a uziva drobnych radosti
krdlovského zivota, jako je potéseni zkrasnych tapisérif, zlatem vyklddaného
nibytku a podobné.

Odména za uzavieni: zapocitejte si jesté jednou body ziskané za tuto uzavienou mistnost — plati
body vlevém hornim rohu a piktogram uprostied této uzaviené mistnosti. Body podle piktogramu
uprostied jinych napojenych mistnosti se v této souvislosti nepfidéluji.

Spolecenske misinosti
Kralmérad bpole&nost ardd se bavi, ale pokud prodléva v blizkych
mistnostech, md ndrok na svij klid. Proto u spole¢enskych M=SE L -
mistnosti muzete body ztratit, piilozite-li je hned vedle nevhodnych mistnosti, a to i kdyz lezi na
jiném podlazi!

Odmeéna za uzavreni: ziskavate dodate¢nych 5 bodu.

LoZnice
Loznice jsou idedlnim mistem, kde muze Jeho Velicenstvo spat,
podfimovat, odpocivat a snit o tom, co si postavi pfiste.

Odména za uzavieni: vezméte si jeden libovolny :Joupecek desti¢ek mistnosti (ne vqak chodby
nebo schodisté), prohlédnéte si je a muzete si z néj vybrat az dvé konkrétni mistnosti, které
polozite v libovolném potadi na dopltiovaci bali¢ek karet mistnosti (nechcete-li, nemusite si
vybrat zddnou). Az bude pisté Mistr stavitel doplfiovat mistnosti do nabidky, musi nejprve brit
tyto ptipravené desticky, dokud nebudou spottebovany. Ostatni desticky ze zvoleného sloupecku
zamichejte a vratte zp&t na své misto.

Ziskite-li tuto odménu v poslednim kole, kdy uz se nebudou dopliovat nové mistnosti do
nabidky, poloZte zvoleny pocet desticek na odhazovaci balicek karet mistnosti misto na bali¢ek
dopliovaci. Tyto mistnosti se do hry sice nedostanou, ale muzete zptsobit, ze ptislusny sloupecek
bude spotitebovin, coz ma vliv na ziskdni dodate¢nych bodu pfi zdvére¢ném bodovani.



g Zahrany

K zdmku nepatfi jen mistnosti uvnitf, ale i krdsné zahrady vikol. Jeho
Milost zboziiuje vyhledy do kraje, proto neni dovoleno zastavét ploty
zahrad ani pfiloZit zahradu tak, aby se dotykala plotem jiz existujicf
mistnosti (a to ani sklepni mistnosti, ani plotu jiné zahrady). Je viak
mozné daldi mistnost polozit pobliz plotu, pokud se obé desticky
bezprostiedné nedotykaji — pokud mezi nimi zistane alespoii kousek
volného mista. To uz kréli tolik ve vyhledu nebranf.

Odmeéna za uzavieni: vezméte si 10 000,_4 z banku.

Gechnick? mistnostt a zazemi
Jeho Vysost potiebuje i mistnosti, kde by se mohl vénovat svym
koni¢kim, myt se a viibec provozovat i dalsi ¢innosti, o kterych neni
vhodné se zde rozepisovat obirnéji.

Odmeéna za uzavieni: vezméte si dvé karty dkola shora balicku, jednu
si nechte a druhou vratte dospodu balicku.

o Jidelny

I kral musi jist. V jeho pfipadé stolovat. Pokud mozno v prepychu
a dastojne.

Odména za nzavieni: mazete hned provest jesté jeden tah (koupit si
dal$i mistnost z nabidky nebo pasovat, vie za obvyklych podminek).

Tento dodate¢ny tah probéhne diive, nez se dostane na fadu daldi hré¢
v pofadi.

Spojouaci mistnosti

Tyto mistnosti propojuji jednotlivé komnaty, salény
a viibec mistnosti v zdmku. Patf{ sem chodby (ptizemni
&i sklepni), schodisté i haly vieho druhu. Chodby i haly maji mnoho dveii, &imz poskytu ji velkou
flexibilitu, jak je do zdmku umistit. Schodidté umoziuji pfipojeni sklepnich mistnosti. Pfi jejich
umistovini do zimku priklidejte svétly konec k mistnostem v pifizemi, tmavy konec je uréen pro
suterén. Neni dovoleno pfilozit dvé desticky schodist k sobé. Desticky chodeb jsou oboustranné,
svétld strana je uréena jen pro ptizemi a tmavi jen pro sklep. I zde plati, ze chodba v piizemi nemuze
navazovat jakymkoli vchodem na chodbu v suterénu.

Odména za uzavieni (chodeb se to v praxi nejspi$ tykat nebude, ale u ostatnich druha ptichazi
v tivahu snadno): vezméte si zdarma dalsi libovolnou desticku chodby nebo schodisté z herniho
planu a umistéte ji do svého zdmku. Tuto odménu si v jednom tahu muzete vybrat jen jednou, ale
pokud ziskate tah navic jako odménu za uzavieni mistnosti typu jidelna, muzete v ném opét tuto
odménu ziskat (pokud opét uzaviete néjakou spojovaci mistnost).

N L ”
Shklepnt mistnonsti

Do téchto mistnosti krdl navitévy obvykle nevodi, ale tu a tam
se pfece jen prileZitost k prohlidce muze vyskytnout. Abyste
mobhli ptilozit do zdmku sklepni mistnost, musite mit pfedem
vybudované schodi§té vedouci z néjaké pfizemni mistnosti.
Ke sklepnimu konci schodi$té mazete rovnou napojit sklepni
chodbu nebo sklepni mistnost. Jak uz bylo zminéno vyse,
sklepni mistnosti (i chodby) mohou bezprostiedné sousedit
s mistnostmi v prizemi, ale nesméji mezi nimi nikdy navazovat
zadné dvere.

Za sklepni mistnosti dostivite dodate¢né body dle piktogramu
uprostred za kazdou mistnost vyznaceného typu vzamku (i pilozenou pozdgji), jak bylo popsdno
drive.

Odména za uzavieni: za jednu uzavienou sklepni mistnost neziskavite zidnou odménu, ale
za kazdé dvé uzaviené sklepni mistnosti si mazete vybrat jednu libovolnou odménu z odmén
piislusejicich mistnostem ostatnich typu. Vyberete-li si odménu za obytné komnaty, ziskite znovu
body ziskané za prévé uzavienou sklepni mistnost (a ziskite tolik bodd, kolik odpovidé pravé
aktudlni situaci ve vadem zdmku). Doglo-li k uzavieni dvou sklepnich mistnosti zéroven, mizZete si
vybrat, za kterou si body znovu zapocitate.

ietrmg Rralouskygch odmeén

Na konci hry ziskaji hrici body za krilovské odmény vylozené na ustiedni desce takto:

Hrig, ktery dané kritérium splnil nejlépe, ziska 8 boda, hrd¢ na druhém misté ziska 4 body, za treti
misto jsou 2 body a ptipadné za ¢tvrté misto 1 bod. V piipadé shody sectéte body za relevantni
mista, vydélte poctem hract podilejicich se na shodé a zaokrouhlete dola (na celd &isla). Vysledek
uddvd, kolik bodu ziskaji hraci podilejici se na shodé.

Pokud tedy néjaké kritérium nejlépe spini shodné dva hriéi, ziskaji oba po 6 bodech, pokud je
shoda ti hra¢ na druhém misté, ziska kazdy z nich 2 body atd.

Pro ucely kralovské odmény musite mit alespon jeden prvek pozadovaného typu, abyste dostali
byt jediny bod za &tvrté misto (napiiklad musite mit alespoii jednu kruhovou mistnost, abyste
ziskali body za kralovskou odménu za kruhové mistnosti).

Odména za Odména za hotovost
nej?*ice mistnosti Posuzuje se celkovd
urtitého typu zbyld hotovost na

konci hry (samoziejmeé
véetné penéz, za néz jste

Posuzuje se
pocet mistnosti

pozadovaného ptipadné ziskali body

typu. ijinym zptsobem).
Odmeéna za dvefe

Odména za vedouci ze zdmku ven

ne’jvétéi Wéru Podita se pocet

- o externich vychodg, ale

uritého typu vychody na desti¢kich

chodeb se nepoéitaiji.
Pripomindme, Ze dvefe
vedouci do uzavienych
nadvofi se nepovazuji
za vedouci ven, zatimco
dvete vedouci ze
sklepnich mistnosti ano.

U této odmeény se
posuzuje celkovy
soucet velikosti
viech mistnosti
daného typu

v zdmku.

Odmeéna za neuzaviené
mistnosti*

Zde se posuzuje pocet
mistnosti, které uzaviené
nejsou. Neuzaviend je takovd
mistnost, jejiz alespon

jedny dvefe nenavazuji na
dvere sousedici mistnosti.
Nezapomerite, Ze sem se pocitaji
i chodby, ty budou patfit mezi
neuzaviené mistnosti zhusta.

Odména za uzavicené
mistnosti®

Posuzuje se pocet uzavienych
mistnosti ve vasem zdmku,

Odmeéna za mistnosti
s ¢tvercovym piadorysem

Odména za kruhové mistnosti

U této odmény se bere v tivahu
pocet mistnosti o velikosti 150
nebo 500.

Zde hraje roli pocet mistnosti
o velikosti 100 nebo 400.

o Odména za velké mistnosti

Odména za malé mistnosti

Zde rozhoduje pocet mistnosti

o velikosti 100 a% 300. Zohlediiuje pocet mistnosti

o velikosti 350 az 600.

*Obé odmény oznacené hvézdickou nesméji byt ve hie soucasné.
Mél-li by takovy ptipad nastat, jeden Zeton odhodte a nahradte ho Zetonem jinym.
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Karty nkoln
Kazdy hra¢ ma béhem hry moznost dostat dalsi body za splnéni podminek danych kartami tkoli.

Dvé dostanete na za¢atku partie, dal$i muzete ziskat diky odméné za uzavienou technickou
mistnost.

tkolu jde o to, zda mdte ve svém
zdmku alespofi  jednu mistnost
kazdého tvaru (resp. velikosti).
Moznosti je 10 ~ chodby, schodiste
a startovni haly se nepocitaji.

Mistnosti vech typa — zde
je zapotiebi mit v zdmku
alespoii  jednu  mistnost
kazdého z 8 moznych typu.

Mistnosti viech velikosti — u tohoto E

ity viech

e
D

Chodby - ziskdte 1 bod za kazdou ﬂ

Schodisté - za kazdé
chodbu (pifzemni & sklepni) ve [ =bskme schodigté  ziskite  po
svém zamku. ] 2 bodech.

Dvete vedouci ven ze ziamku — za gl y ;
p 4 5 ] Uzaviené mistnosti — za
e | kazdé dvoje dvete vedouci ven AR 2 & -
g oot - kazdou  wvasi  uzavienou

ziskite 1 bod, dvefe z chodeb se

=R B mistnost ziskite po 1 bodu.
nepocitaji. a3

Mistnosti s ¢tvercovym ptadorysem Kruhové mistnosti — za
skt — za kazdou mistnost o velikosti 100 kazdou mistnost o velikosti
150 nebo 500 ziskéte bod.

'- nebo 400 ziskate bod. 6

ﬂ Hotovost — za kazdych § 0004, které
vam zistanou na konci hry, ziskite
bod (bez ohledu na to, zda jste jiz za

J né ziskali body jinym zptisobem).

J

a8

Mistnosti = vyznaceného
typu — za kazdou mist-
nost daného typu ziskate
pocet bodi uvedeny na
karteé.

ESH 21 33

)

X

Mistnosti vyznacené
velikosti - za kazdou
mistnost dané velikosti
(a tvaru) ziskdte pocet
boda uvedeny na karté.
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Saloua hra

Hru piipravte jako pro hru tii hracd, ale nevyklidejte na ustfedni desku zadné zetony kralovskych
odmén a neotdcejte zddné karty mistnosti. Vezméte si 2 karty 1dkold, 15 000« a jednu halu. Svuj
oznacovaci kimen poloZte na pole 0 pocitadla bodu. V kazdém tahu otocte tii karty mistnosti
jednu po druhé a piisluiné mistnosti ptifadte k cenovkdm 2 000.4, 4 000.« a 6 000 « (pfitazeni
si nemuzete uréit libovolng, je ddno potadim otdcenych karet). Miuzete si jako obvykle koupit
jednu z mistnosti v nabidce, chodbu nebo schodi$té, nebo pasovat. Poté odhodte viechny zbylé
mistnosti v nabidce (budou 2 nebo 3) do krabice a pokracujte dalim kolem opét vylozenim
novych tif mistnosti. Hra jinak probiha jako ve vice hra¢ich, vSechny penize platite do obecného
banku. Na konci si sectéte ziskané body.

Podle nésledujici tabulky zjistite, jak jste dopadli:

do 50 bodi ptidavac
51 az 70 boda zednik
71 az 85 bodu mistr

86 az 100 boda architekt

vice nez 100 boda Vrchni kralovsky stavitel

Silenyy kral Luduik 11,

Krél Ludvik IL se chopil zezla bavorského krélovstvi v roce 1864, ale jiz o dva roky pozdéji bylo
Bavorsko podrobeno Prusku. Misto aby se staral o stitni zdleZitosti, vénoval se krdl Ludvik svym
zalibam. Byl doslova fascinovén stfedovékymi hrady a nechal stavét nové, Nejzndméjsim z nich je
Neuschwanstein, fantasticky a pohadkové vyhlizejici zimek s mnoha vézemi a cimbufimi. Stal se
inspiraci i Waltu Disneymu pfi kresleni zimku ve svétozndmé animované pohddce Snéhurka, jakoz
i ptedlohou pro zdbavni parky Disneyland po celém svété.

Kral Ludvik utratil celé jméni (pres 30 miliont tehdejsich marek) za stavbu svych zamka. Byly
stejné jako on vystredni a velkolepé. Mnoho zvldstnich mistnosti, které se v nich skute¢né nalézaji,
obsahuje i nase hra. Je tu i unikdtni Venusina jeskyn¢, podzemni prostor naplnény vodou, kde
Ludvik nechdval uvidét své oblibené opery Richarda Wagnera v obzvlast pasobivé atmosfére.

Bavor$ti ministii nakonec krdle zbavili vlidy, prohlasili ho za dusevné chorého a v roce 1886, jen
den poté, co byl oficidlné zbaven tranu, bylo jeho mrtvé télo nalezeno v jezefe u zamku Berg,
kam byl odsunut do dstrani. Okolnosti Ludvikovy smrti nebyly nikdy uspokojivé objasnény, jeho
zambky viak zastdvaji jako pamétniky stit dodnes a ro¢né piildkaji obrovské davy turista.
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