


i Wprowadzenie

Zamki szalonego kréla Ludwika to gra

Clementy

kafelkowa, Kazdy z graczy stara si¢
zbudowaé najwspanialszy zamek, by
zaspokoié¢ kaprysy tytulowego kréla.
Gracze wcielajg sie¢ w budowniczych
szukajacych najlepszych ofert budowy
komnat i $wiadczgcych uslugi reszcie
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ZWYCi?Stwa (pZ)‘ Gracz z najWi@kSZ% dwustronna p]_ansza
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OBJASNIENIE. Symbol [f1 oznacza

stope kwadratowa, czyli jednostke miary
powierzchni. Kazda komnata ma okreslony
rozmiar, wskazany przez liczbe w prawym
gérnym rogu awersu i na rewersie kafelka.
Na przyktad powierzchnia komnaty 250 [f1
wynosi 250 stép kwadratowych. Ten symbol
znajduje sie tez na innych elementach gry,
np. zetonach kapryséw kréla i na rewersach
kart komnat.

9 kafelkéw korytarzy

30 zetondw monet o wartosci 5000
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9 kafelkéw 9 kafelkéw 9 kafelkéw
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50 kart komnat

6 kafelkéw komnat 500 [l 6 kafelkéw komnat 600 [ 4 karty pomocy
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# Praygotowanie gry

@ Dwustronng plansze nalezy

roztozy¢ na brzegu stotu

w taki sposéb, aby widoczna
byla strona pokazana na
powyzszej ilustracji. Drugiej
strony planszy uzywa

sie tylko w rozgrywkach

Z rozszerzeniami.

Karty premii nalezy
potasowac i umiescié

w formie zakrytej talii na
planszy.

Monety nalezy potozy¢
obok planszy w zasiegu
wszystkich graczy. Tworza
bank.
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Zakryte Zetony kapryséw
kréla nalezy pomiesza¢,

a nastepnie odkry¢ ich tyle,
ilu jest graczy, i umiescic

je na planszy. Wszystkie
niewykorzystane Zetony

odktada sie do pudetka.

@ Karty komnat nalezy

potasowad, a nastepnie

odliczy¢ po 11 kart na gracza.

Odliczone karty tworza
talie komnat, kt6rg nalezy
umiesci¢ zakrytg na planszy.
Wizystkie niewykorzystane

karty odktada si¢ do pudetka.
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@ Nalezy odliczy¢ odpowiednig liczbe kafelkéw komnat kazdego
rozmiaru, a takZe kafelkéw korytarzy i kafelkéw schod6w. Rozmiar

komnat jest wskazany na rewersach kafelkéw. Liczba kafelkéw zalezy

od liczby graczy (zob. tabela). Kazdy zestaw kafelkéw nalezy umiescié

w formie zakrytego stosu na odpowiednim polu na planszy.

LICZBA
GRACZY

2 d
3de
' i

DUZE KOMNATY
(350-600 [1) i SCHODY

4

MALE KOMNATY
(100-300 1) i KORYTARZE
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( 7 :] Nalezy ustali¢, ile kafelkéw komnat bedzie dostepnych w kazdej rundzie w zaleznoéci od
liczby graczy, i odkry¢ tyle kart komnat z wierzchu talii. Za kazda odkryta karte nalezy
wzig¢ wierzchni kafelek komnaty ze stosu komnat wskazanego rozmiaru i pofoZy¢ na
rynku, czyli ponizej dolnej krawedzi planszy ({ 7a "I) Kafelki komnat ktadzie si¢ na rynku
odkryte, a ich kolejno¢ nie ma znaczenia (mistrz budowniczy ulozy je potem wedlug
uznania). Po roztozeniu kafelkéw komnat uzyte karty komnat odkfada si¢ odkryte
na stos kart odrzuconych obok talii komnat ( {7b"l)

— RYNEK

LICZBA ODKRYTE Y S

X 1& i S A 1
GRACZY KOMNATY 15 0'00' 10000 \ 8000 6000 | 20004 |

2 & 5
3 d»
4 &

LLRL L/ st LLRL ]/ Jedd | LR [/ i

1000 &

¢ Przygotowanie graczy

Kazdy gracz bierze kafelek foyer, znacznik
gracza w tym samym kolorze, karte
pomocy i monety warte 15 000.

UWAGA! Foyer z jednej strony

ma 3 wejscia, a z drugiej 4. Gracze
wybieraja strone przed rozpoczeciem
rozgrywki.

o

Losowo wytypowany gracz bierze
znacznik mistrza budowniczego.

WSKAZOWKA. Mozna zakreci¢
znacznikiem mistrza budowniczego.
Mistrzem zostaje gracz wskazany przez
znacznik.
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Mistrz budowniczy umieszcza swoj
znacznik gracza na polu ,,0” toru punktacji.
Gracz po jego lewej stronie umieszcza
swdj znacznik na polu ,,1”, nastepny

gracz po lewej na polu ,,2” itd., az wszyscy
umieszczg znaczniki na torze punktacji.

Nalezy rozdaé graczom po 3 zakryte

karty premii. Kazdy wybiera 2 karty, ktére
zachowa, a pozostatg odklada na spéd
talii kart premii. Gracze mogg w dowolnej
chwili ogladaé swoje karty premii, ale nie

powinni ich pokazywa¢ innym graczom.

Mistrz budowniczy rozpoczyna 1.runde

od utozenia kafelkéw komnat na rynku
(zob. str. 6).
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# Bunda w skrocie

Rozgrywka podzielona jest na rundy. Kazda

Praebieg rundy

Krok 1. Uzupelnienie rynku Krok 2. Ustalenie cen komnat

runda skiada si¢ z nastepujacych krokéw: Na poczatku kazdej rundy mistrz budowniczy musi  Po uzupelnieniu rynku mistrz budowniczy ustala

uzupelnié¢ rynek nowymi kafelkami komnat. ceny poszczegdlnych komnat poprzez ulozenie ich

1. Uzupelnienie rynku

Mistrz budowniczy odkrywa karty komnat v dowolnejkolenosei naymku,

+ Za kazde puste miejsce na rynku mistrz

budowniczy odkrywa karte komnaty z talii, + Mistrz budowniczy moze przesuwaé wszystkie

z talii i uzupelnia puste miejsca na rynku.

(W 1. rundzie ten krok sie pomija).

2. Ustalenie cen komnat
Mistrz budowniczy ustala ceny
poszczegdlnych kafelkéw komnat poprzez
utozenie ich w dowolnej kolejnosci
na rynku. Uwzglednia tez niekupione
wcze$niej komnaty, na ktérych znajdujg sie

monety.

3. Zakup komnat
Jako pierwszy ture rozpoczyna gracz
po lewej stronie mistrza budowniczego,
nastepnie kolejka przebiega zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Podczas tury gracz kupuje kafelek albo
pobiera z banku monety warte 5000.

4, Umieszczenie monet
Na kazdym kafelku komnaty, ktéry zostat
na rynku, mistrz budowniczy kladzie
monete o wartosci 1000.

5. Zmiana mistrza budowniczego
Dotychczasowy mistrz budowniczy
przekazuje znacznik graczowi po swojej
lewej stronie. Nastepnie rozpoczyna sie

nowa runda.
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a nastepnie odkrywa wierzchni kafelek
komnaty ze stosu komnat wskazanego
rozmiaru i ktadzie na tym pustym miejscu. Po
uzupelnieniu rynku mistrz budowniczy odrzuca
wszystkie odkryte karty komnat.

+ Nie nalezy odrzuca¢ ani wymienia¢ kafelkéw
komnat, ktére zostaly z poprzedniej rundy. Jesli
na poczatku rundy rynek jest pelny (takze na
poczatku 1. rundy), nie odkrywa si¢ Zadnych
kart komnat ani nie doklada Zadnych nowych
kafelkéw komnat.

+ Nie nalezy uzupetniaé miejsc, ktérych nie
uzywa sie w rozgrywce z okre$long liczbg graczy
(oznaczonych symbolem wigkszej liczby graczy).

UWAGA! Po uzupetnieniu rynku liczba
odkrytych kafelkow komnat powinna by¢
taka sama jak podczas przygotowania gry.

+ Jesli stos komnat rozmiaru wskazanego na odkrytej

karcie komnaty jest pusty, nalezy natychmiast
odrzucié te karte i dobraé w jej miejsce nows.

= gy

kafelki komnat znajdujace si¢ na rynku (nie tylko
te dofozone w danej rundzie). Moze to zrobi¢
nawet wtedy, gdy nie zostaly dotozone Zadne
nowe kafelki.

Pod kazda ceng moze si¢ znajdowacé tylko
1 kafelek komnaty.

Nie mozna umieszczaé kafelkéw pod
cenami, ktérych nie uzywa si¢ w rozgrywce
z okreslong liczba graczy (oznaczonych
symbolem wigkszej liczby graczy).

Mistrz budowniczy przesuwa kafelek komnaty
ze wszystkimi monetami, ktére si¢ na nim

znajduja.

+ Mistrz budowniczy moze wcale nie przesuwaé

kafelkéw komnat.
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¢ Krok 3. Zakup komnat

Po ustaleniu cen komnat kazdy gracz rozgrywa
ture, podczas ktérej kupuje kafelek albo pobiera
z banku monety warte 5000.

+ Jako pierwszy ture rozgrywa gracz po lewej
stronie mistrza budowniczego, a potem
kolejka przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Mistrz budowniczy
rozgrywa ture ostatni.

+ W swojej turze gracz moze kupi¢ dowolny
sposrdd odkrytych kafelkéw komnat
lezacych na rynku za cene ustalong przez
mistrza budowniczego albo kupi¢ kafelek
korytarza albo kafelek schodéw (jesli sa
nadal dostepne). Cena korytarzy i schodéw
jest stata i wynosi 3000.

+ Aby dokonaé zakupu, gracz musi zaptaci¢
wskazang ceng mistrzowi budowniczemu
(nawet jesli kupuje korytarz albo schody).

+ Jesli na kafelku komnaty znajdujg si¢ monety,
gracz moze pokry¢ nimi cze$¢ albo calo§é
opfacanego kosztu.

WSKAZOWKA. Jesli warto$é monet

na kafelku komnaty przekracza jego cene,
gracz zachowuje monety, ktére zostang
po optaceniu kosztu.

+ Po zakupie komnaty gracz doktada ja odkryta
do swojego zamku (zob. str. 9).

+ Zamiast kupowac komnate, gracz moze
spasowac, aby natychmiast pobra¢ z banku
monety warte 5000.

WSKAZOWKA. W kazdej rundzie gracz

ma tylko 1 szanse zakupu kafelka. Jesli
pobierze z banku monety, bedzie mogt
kupic kafelek dopiero w nastepnej rundzie.

¢ Krok 4. Umieszczenie monet

Gdy mistrz budowniczy rozegra swojg ture, czyli
ostatnig ture w rundzie, ktadzie monete o wartosci
1000 na kazdym kafelku komnaty nadal znajdujacym
sie na rynku. Dzieki temu w nastepnej rundzie te
kafelki bedg atrakcyjniejsze. Na kafelkach komnat

moze leze¢ dowolna liczba monet.
¢ Krok 5.Zmiana mistrza
budowniczego

Dotychczasowy mistrz budowniczy przekazuje
znacznik mistrza graczowi po swojej lewej stronie.
Nowy mistrz budowniczy rozpoczyna nastepna
runde od uzupetnienia rynku.

Tura mistrza budowniczego

Mistrz budowniczy w swojej turze kupuje
kafelek albo pobiera z banku monety warte
5000. Jesli kupuje kafelek, jego koszt ptaci

do banku (moze uzy¢ monet znajdujacych sie
na kupowanym kafelku).

WSKAZOWKA. Mistrz budowniczy moze
wydaé monety, ktére otrzymat w danej
rundzie od innych graczy.

WSKAZOWKA. Przyktady zamieszczone
w instrukcji - jak ten na nastepnej stronie -
pomoga lepiej zrozumieé poszczegdlne

kroki rundy.
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Przykladowa runda

TilkHl R HHA A

.,

W rozgrywce uczestniczy 3 graczy. Na poczatku 2. rundy na rynku Teraz kafelek moze kupi¢ zielony gracz. Potrzebuje schodéw, poniewaz
s3 3 puste miejsca. Mistrz budowniczy, ktdrym jest niebieski gracz, chce doktada¢ do swojego zamku komnaty podziemne. Placi zatem
dobiera 3 karty komnat i na ich podstawie uzupetnia rynek 3 kafelkami niebieskiemu graczowi 3000.

komnat: 200 1, 300 M1 450 M.
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Nastepnie niebieski gracz moze dowolnie utozy¢ komnaty na rynku, Na koniec ture rozgrywa niebieski gracz. Wydaje 8000, aby kupié
prébujac przewidzied, jaka maja warto$¢ dla pozostatych graczy. Nowa sypialnie go$cinng. Moze sobie na to pozwoli¢, poniewaz otrzyma{
komnata o rozmiarze 450 1 wydaje si¢ bardzo atrakcyjna dla czesci od pozostatych graczy 9000. Jest mistrzem budowmczym, wiec koszt
z nich, wiec umieszcza ja pod cena 15 000. opiaca do banku. (Zahlje, ze nie wycenil tego kafelka taniej, skoro

przeciwnicy nie byli nim tak zainteresowani, jak sie spodziewat).
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Po ustaleniu cen przez niebieskiego gracza zétty gracz (siedzacy po lewej Wszyscy rozegrali juz tury, wiec niebieski gracz ktadzie po monecie
stronie niebieskiego) moze jako pierwszy kupi¢ kafelek. Postanawia o warto$ci 1000 na kafelkach komnat, keére zostaly na rynku,
kupié¢ ogréd dyniowy, dlatego ptaci niebieskiemu graczowi 6000. i przekazuje znacznik mistrza budowniczego zéltemu graczowi.
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Budowa 2amku

Umieszczanie komnat

Podczas umieszczania kafelkéw komnat w zamku

nalezy przestrzegaé nastepujacych zasad:

10
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Co najmniej 1 wejscie do nowej komnaty musi sie

Taczy¢ z wejéciem do juz umieszczonej komnaty.

Mozna zablokowaé dowolng liczbe wejsé
do nowej komnaty i do tych juz umieszczonych
(o ile nowa komnata ma co najmniej 1 polaczone

wejicie).

Przed umieszczeniem komnaty mozna j3 obrécié

0 90° dowolng liczbe razy.

Nowa komnata nie moze nachodzié¢ na zadna

z juz umieszczonych komnat.

Zamek zawsze musi mie¢ co najmniej 1 wejScie,
ktére pozwala sic do niego dosta¢ i z niego
wydostaé. Wejscie do zamku to otwarte

wejScie na zewnetrznej krawedzi zamku

(czyli niezablokowane i prowadzace na zewnatrz
zamku, a nie do innej komnaty czy przestrzeni

catkowicie otoczonej kafelkami).

Komnata nie moze przylega¢ do ogrodzenia
komnaty zewnetrznej (zob. ilustracja obok
istr. 17).
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Komnaty podziemne mozna polaczy¢é

tylko z dolnym koricem schodéw, dolnymi
korytarzami albo innymi komnatami

podziemnymi (zob. str. 14).

Nie mozna kupi¢ komnaty, jedli nie jest sie

w stanie jej umiesci¢ zgodnie z zasadami.

& Punktowanie
i koniczenie komnat

Zawsze po umieszczeniu w zamku nowej
komnaty gracz natychmiast otrzymuje PZ,
a takze ewentualne nagrody za ukonczenie
komnat.

1. PZ za nowa komnate
Gracz otrzymuje PZ wskazane w lewym

gbérnym rogu umieszczonego kafelka.

2. Premia albo kara z nowej
komnaty
Jesli na $rodku umieszczonego kafelka
wskazana jest premia albo kara, gracz
otrzymuje albo traci PZ zgodnie
z symbolami (zob. str. 10).

3. Premie i kary z innych komnat
Je$li nowa komnata aktywuje premie
i kary z innych komnat w zamku, gracz
odpowiednio otrzymuje i traci PZ zgodnie
z symbolami (zob. str. 10).

4. Nagrody za ukoriczenie
Jesli umieszczenie nowej komnaty
spowoduje ukoriczenie 1 albo wigcej
komnat (poprzez potaczenie wszystkich
wej$é), gracz natychmiast otrzymuje
nagrode za kazdg z wlasnie ukoniczonych
komnat (zob. str. 12). Nagroda zalezy
od rodzaju komnaty. Jesli gracz ukonczyt
kilka komnat, rozpatruje nagrody
w dowolnej kolejnosci.

wartoé¢ punktowa (PZ) rozmiar
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premia albo kara

H“""ﬁ'n..‘

!-@H

herrmap 30




¢ Premie i kary z komnat
Niektére premie i kary z komnat s3 aktywowane przez inne komnaty okreslonych rodzajéw w zamku.

PREMIA ZA POLACZENIE KARA ZA PRZYLEGANIE PREMIA Z PODZIEMI

Gracz otrzymuje PZ za kazdg polaczong Gracz traci PZ za kazda przylegajaca Gracz otrzymuje PZ za kazdg komnate
komnate kazdego ze wskazanych komnate kazdego ze wskazanych wskazanego rodzaju znajdujacy sie
rodzajéw. Komnaty s3 potaczone, jesli rodzajéw. Komnaty do siebie przylegaja, w dowolnym miejscu jego zamku.

acza sie wejsciami. jesli ich dowolne czeici sie ze sobg stykaja.
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¢ Komnata
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Ta komnata zapewnia 2 PZ Ta komnata obniza wynik o 1 PZ za kazdg Ta komnata zapewnia 1 PZ za kazdg
za kazdg polgczong komnatg rozrywkowg przylegajgcg komnate wypoczynkowg komnatg zewngtrzng w zamku.
i kazdg polgczong komnate zewngtrzng. i kazdg przylegajgcg komnate sypialng.

¢ Rozpatrywanie premii i kar \\

Przyklad 1

Komnata relaksu zapewnia 2 PZ za kazda
potaczona komnate wypoczynkowa. Czerwony
gracz umieszcza ten kafelek w taki sposéb,

aby faczyt sie z juz umieszczong komnatg
wypoczynkowg. Otrzymuje w sumie 4 PZ

(2 PZ za warto$¢ punktowa komnaty relaksu
12 PZ za premie za polaczenie).

Zawsze po umieszczeniu komnaty gracz otrzymuje
premie albo kare wskazang na nowej komnacie ORAZ
na kazdej znajdujacej sie w zamku komnacie, ktdrej
premia albo kara zostala aktywowana.
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W pézniejszej turze czerwony gracz doklada drugg komnate wypoczynkowa. Umieszcza ja
w taki sposéb, ze taczy j3 z druglm wejéciem do komnaty relaksu. Otrzymuje wiec 7 PZ

(5 PZ za wartoé¢ punktows liliowego gabinetu i 2 PZ za premie za polaczenie z komnatg relaksu).

Przyklad 2

Zbrojownia zapewnia 2 PZ za kazdg komnate rozrywkowa w zamku. Czerwony gracz
umieszcza zbrojownie u dotu schodéw i natychmiast otrzymuje 1 PZ, a takze 2 PZ za sale
fletdw, ktdra znajduje sie juz w zamku.

W pézniejszej turze czerwony gracz umieszcza sale audiencyjng, za ktéra otrzymuje 7 PZ.
Traci jednak 2 PZ za przylegajaca galerie luster (komnata wypoczynkowa) i kolejne 2 PZ
za przylegajace foyer (pasaz). Otrzymuje za to 2 PZ ze zbrojowni. Lacznie zdobywa 5 PZ.
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¢ Przyleganie komnat

Na potrzeby przyznawania kar za
przyleganie 2 komnaty do siebie przylegaja,
jesli ich dowolne czgsci si¢ ze sobg stykaja.

Komnata nie musi si¢ Iaczy¢ wejSciem

z drugg komnatg ani blokowa¢ jej wejscia,
aby do niej przylega¢. Komnaty podziemne
i dolne korytarze moga przylega¢

do komnat znajdujacych sie na gérnym
poziomie.
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Garderoba przylega do schodéw i korytarza.

Podczas umieszczania kafelkéw nalezy
dba¢ o to, by byly réwno uloZone.
Ulatwi to okreslenie, czy komnaty

do siebie przylegaja. Jest to szczegdlnie
wazne w przypadku okraglych komnat.
Jesli nie bedg prawidlowo uloZone, moze
si¢ wydawaé, Ze stykaja sie z innymi
komnatami.
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Jesli sala fletow jest réwno utozona, nie
przylega do zadnej z fioletowych komnat
wypoczynkowych, a wigc gracz nie traci PZ
w ramach kary za przyleganie.
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¢ Nagrody za ukoniczenie
Komnata jest ukoriczona, jesli WSZYSTKIE jej

wejscia s3 potaczone z wejsciami do innych komnat.

Gdy gracz ukoriczy komnate, natychmiast
otrzymuje nagrode za jej ukoriczenie. Poszczegdlne
rodzaje komnat (wskazane w lewym dolnym rogu
kafelka) zapewniajg inne nagrody za ukoficzenie
(zob. str. 14—17). Jesli gracz ukonczy kilka komnat
W tej samej turze, otrzymuje nagrode za ukoriczenie
kazdej z nich. Rozpatruje nagrody w dowolnej

kolejnosci.

WSKAZOWKA. Jesli ktdres z wejsé do
komnaty jest zablokowane $ciang, ukonczenie
tej komnaty jest niemozliwe.

ﬂ Honiec gry

Gdy z talii komnat zostanie dobrana ostatnia
karta, gracze rozgrywaja do korica aktualng
runde, po czym nastepuje koniec gry

i punktowanie koficowe.

Jesli po dobraniu ostatniej karty na rynku
weigz s3 puste miejsca, mistrz budowniczy
tasuje odrzucone karty komnat (whacznie

z tymi dobranymi w tej rundzie) i kontynuuje
dobieranie kart, aZ uzupelni wszystkie puste

miejsca na rynku.
PUNKTOWANIE KONCOWE

Na koniec gry wszyscy gracze otrzymuja
PZ z nastepujacych elementéw:

1. puste stosy kafelkéw,
2. kaprysy kréla,
3. karty premii,

4. pienigdze w zasobach gracza.

: mmqg’wﬂnnn”ﬂ

Przyklad nagrody za ukoriczenie komnaty

W swojej turze czerwony gracz kupuje galerie
luster i umieszcza ja w zamku. Otrzymuje 3 PZ
za warto$¢ punktows tej komnaty; a takze

3 PZ za premie z pofaczonej jadalni. Nie otrzymuje
premii z galerii luster, poniewaz ta komnata nie
jest jeszcze polaczona z zadnym pasazem. Moze
jednak otrzyma¢ te premie w kolejnych turach.

Czerwony gracz ukoriczyl w ten sposéb jadalnie —
wszystkie jej wejécia s juz potaczone z wej§ciami
do innych komnat. Jadalnia jest komnatg jadalna,
wiec nagroda za jej ukoniczenie to dodatkowa
pelna tura. W dodatkowej turze czerwony gracz
kupuje kolejng komnate.

74

1. Punktowanie pustych stoséw

kafelkow

Gracz otrzymuje 2 PZ, za kazda komnate
w swoim zamku, ktéra odpowiada pustemu
stosowi kafelkéw na planszy.

Stos jest pusty, jesli nie ma w nim Zadnych
zakrytych kafelkéw. Nalezy zignorowaé odkryte
kafelki na rynku, a takze te umieszczone

na wierzchu talii komnat albo na stosie kart
odrzuconych w ostatniej rundzie (jesli jakie§ zostaly
tam umieszczone w ramach nagrody za ukofczenie

komnaty sypialnej, zob. str. 15).

Jesli stos korytarzy jest pusty, kazdy kafelek
korytarza w zamku gracza (na gérnym i dolnym
poziomie) zapewnia 2 PZ. Jesli stos schodéw jest
pusty, kazdy kafelek schodéw w zamku gracza
zapewnia 2 PZ.

2. Punktowanie kapryséw kréla o

Kazdy Zeton kaprysu kréla zapewnia graczom
PZ w zalezno$ci od zajetego miejsca w danej
kategorii. (Warunki punktowania poszczegdlnych
zetondw s3 wyjasnione na str. 18).

1. 8 PZ

2. 4 PZ

3. 2 PZ

4, 1PZ

Aby otrzymaé PZ z zetonu kaprysu krdla, gracz
musi mie¢ co najmniej 1 element, keérego dotyczy
warunek punktowania. Na przyktad, aby otrzyma¢
PZ za mate komnaty, gracz musi mie¢ co najmniej
1 matg komnate.

Jesli 2 albo wiecej graczy remisuje na tym samym
miejscu, nalezy podzieli¢ sume PZ za zajmowane
i kolejne miejsce (albo miejsca) przez liczbe

remisujacych graczy i zaokragli¢ wynik w dét.

nnmurm-nmmg Sl =



3. Punktowanie kart premii 4, Punktowanie pieniedzy w zasobach gracza |

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i zaczynajcej sie Kazdy gracz otrzymuje 1 PZ za kazde pelne 10 000 w monetach, jakie zostaly
od mistrza budowniczego gracze ujawniajg swoje karty premii i otrzymuja PZ za ~ mu na koniec gry. Na przyklad, jesli gracz ma na koniec 29 000, otrzymuje 2 PZ.

spetnione warunki. (Warunki punktowania kart premii s3 wyjasnione na str. 19).

Przyklad punktowania pustych stoséw kafelkéw

Czerwony gracz ma 3 komnaty 300 i 1 komnate 450 I, dlatego podczas

sa puste, wiec kazdy gracz otrzymuje 2 PZ za kazda komnate 300 [ punktowania pustych stoséw kafelkéw otrzymuje w sumie 8 PZ.
i 450 M w swoim zamku. /

Na koniec gry stosy kafelkéw komnat o rozmiarach 300 Mmi450m

N\

4 N\

Przyktad punktowania kapryséw kréla 1. ©r) .
Pierwszy odkryty Zeton kaprysu kréla zapewnia PZ za najwiecej ’, (kazdy po 6 PZ)
kwadratowych komnat. Gracze zétty i zielony maja po 3 kwadratowe % a
komnaty, wiec remisuja na 1. miejscu. Kazdy z nich otrzymuje 6 PZ 2 . (4P2)
(8 PZ za 1. miejsce + 4 PZ za 2. miejsce = 12 PZ; 12 PZ : 2 = 6 PZ).

D &
Czerwony gracz ma 1 kwadratowa komnate, wiec zajmuje 3. miejsce !
i otrzymuje 2 PZ. Niebieski gracz nie ma kwadratowych komnat,
wiec nie otrzymuje PZ. 4, 1rz) nieprzyznane

o

# Jwycieaca

W razie remisu (co nie zdarza sie czesto) wygrywa

ten z remisujacych graczy, ktéry ma najwiekszy zamek
(o najwiekszej powierzchni w stopach kwadratowych).
Jesli remis sie¢ utrzymuje (co jest niezwykle rzadkie),
wygrywa ten z remisujgcych, ktéremu zostalo najwiecej
pieniedzy. Jesli wcigz jest remis (co jest wrecz nie

do pomysélenia!), wygrywa ten z remisujacych, ktéry
- k pierwszy chwyci znacznik mistrza budowniczego.

gracz z najwigksz3 liczbag PZ wygrywa! W razie rozstrzygania remisu w ten sposéb nalezy
uwazad, aby nikomu nie stata sie¢ krzywda.

Po przeprowadzeniu punktowania koricowego
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i Tryb solo

2 3 Przygotowanie

Przygotuj gre jak do rozgrywki 3-osobowej,
ale nie odkrywaj Zadnych kart komnat

ani nie umieszczaj na planszy Zetonéw
kapryséw krola.

We?z kafelek foyer w dowolnym kolorze,
2 karty premii i monety warte 15 000, Umies¢
znacznik gracza na polu ,,0” toru punktagji.

¢ Rozgrywka

1. W kazdej rundzie odkryj 3 karty komnat
i umie$¢ wskazane kafelki komnat po kolei
na rynku pod cenami: 2000, 4000 i 6000.
W danej rundzie mozesz wybiera¢ sposréd tych

komnat. Nie mozesz zmienia¢ ich kolejnosci.

2. Nastepnie rozegraj ture zgodnie ze standar-
dowymi zasadami, czyli kup 1 kafelek albo
pobierz z banku monety warte 5000.

Jesli kupisz kafelek, zaptaé jego koszt do banku.

3. Na koniec kazdej rundy odrzué wszystkie kafelki,
ktére zostaly na rynku, i odt6z je do pudetka. Jesli
w turze zamiast kupié kafelek, pobierzesz 5000
z banku albo jesli kupisz schody albo korytarz,
i tak odrzu¢ kafelki z rynku.

& Punktowanie konicowe

Oblicz wynik konicowy zgodnie ze standar-
dowymi zasadami (pomin punktowanie
kapryséw kréla) i sprawdz, jaka pozycje
zajmujesz na dworze kréla Ludwika.

= nadworny btazen

unizony stuga Jego
Krolewskiej Mosci

nadworny architekt

namiestnik krélewski
ds. patacow

wielki kanclerz krolewski
ds. budowy wspaniatego zamku

LGl L R L T
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Rodzaje Romnat

9

Komnaty jadalne
Krél musi je$¢ — i to po krélewsku!

Nagroda za ukoniczenie

e Gracz natychmiast rozgrywa dodatkowg
ture.

e Dodatkowa ture rozgrywa sie przed
turg nastepnego gracza. Mozna j3
wykorzystaé, aby kupié komnate (w tym
korytarz albo schody) albo spasowac
i pobrac z banku monety warte 5000.
Koszt komnaty ptaci sie mistrzowi
budowniczemu (albo do banku, jesli
jest sie mistrzem budowniczym).

WSKAZOWKA. Jesli w swojej turze gracz
ukonczy wiecej niz 1 komnate jadalng,
moze rozegra¢ dodatkowa ture za kazda

z nich. Kazda dodatkowa tura liczy sie jako
nowa tura na potrzeby efektéw dziatajgcych
raz na ture, np. nagrody za ukonczenie
pasazu (zob. sekcja Pasaze na str. 17).

Komnaty podziemne

Krdl nie przyjmuje go$ci w tych komnatach, co nie

znaczy, ze nikogo tam nie zabiera.

Zasady specjalne

+ Komnaty podziemne mogg si¢ faczy¢ tylko
z clemniejszym koricem kafelkéw schodéw, innymi
komnatami podziemnymi i dolnymi korytarzami.

+ Wiszystkie komnaty podziemne zapewniaja PZ
za komnaty wskazanego rodzaju. Jesli gracz
umie$ci komnate podziemng, otrzymuje premie
za kazdg komnate wskazanego rodzaju w zamku,
a potem za kazdym razem, gdy umiesci wskazang
komnate. Je$li umiesci komnate podziemng, ktéra
zapewnia PZ za komnaty podziemne, ta komnata
punktuje tez za siebie.

WSKAZOWKA. Jako ze nie mozna

kupi¢ komnaty, jesli nie jest sie w stanie
jej umiescic¢ zgodnie z zasadami, gracz
nie moze kupi¢ komnaty podziemne;j,
dopdki nie ma w zamku chociaz 1 kafelka
schodow.

Nagroda za ukoriczenie

* Zakazde 2 ukonczone komnaty podziemne
gracz wybiera dowolng z 7 pozostatych
nagréd za ukonczenie komnaty. Jesli

N\

Czerwony gracz umieszcza krypte w taki
sposdb, ze jest polaczona ze zbrojownig. Dzieki
temu koriczy zbrojownie, nie otrzymuje jednak
nagrody za jej ukoriczenie, poniewaz nagrode
otrzymuje sie za kazde 2 ukoriczone komnaty
podziemne.

W péiniejszej turze czerwony gracz umieszcza
dolny korytarz i w ten sposéb koriczy krypte.
Ma teraz 2 ukoriczone komnaty podziemne,
zatem otrzymuje dowolng nagrode za ukoncze-
nie komnaty. Wybiera nagrode za ukoriczenie
komnaty jadalnej, czyli natychmiast rozgrywa

kolejna ture.

O
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wybierze nagrode za ukoriczenie komnat 1
Yy grocae y omnaty sypla ne

wypoczynkowej, ponownie podlicza PZ za
wiasnie ukonczong komnate podziemna. W komnatach sypialnych krdl $pi, zazywa drzemek,
odpoczywa i §ni o tym, co jeszcze wybuduje.

Nagroda za ukonczenie

e Gracz przeglada w sekrecie 1 dowolny
stos kafelkow komnat (z wyjatkiem
schoddéw i korytarzy). Wybiera z niego
0, 1 albo 2 komnaty i ktadzie je zakryte
w dowolnej kolejnosci na wierzchu talii
komnat. Na koniec tasuje pozostate
kafelki z tego stosu i odktada stos na
plansze.

2 Komnaty rozrywkowe e Jesli na poczatku nastepnej tury na
rynku beda puste miejsca, ktére nalezy - — —yr
Krél uwielbia rozrywke, ale w innych miejscach uzupetnic, mistrz budowniczy najpierw m!"ﬂﬂmﬂﬂﬁmﬂﬂﬁmﬂ-;

400 m S

musi umiesci¢ tam kafelki lezagce na in

oszukuje ciszy, dlatego umieszczenie komnat i .
P J Y g wierzchu talii komnat.

rozrywkowych obok komnat niektérych rodzajéw

zawsze wigze si¢ z karg. e Jesdli gracz zdobedzie te nag rqde .
w ostatniej rundzie rozgrywki, zamiast
: na wierzchu talii komnat umieszcza Y |
Zasady speqalne wybrane kafelki odkryte na wierzchu _ '-2‘3 £
+ Kazda komnata rozrywkowa naklada kare stosu kart odrzuconych. Te komnaty nie ks

za przyleganie, ktdra powoduje utrate PZ za zostana juz dobrane, ale w ten sposdb e
przyleganie do komnat okreslonych rodzajéw mozna opréznic stos kafelkéw komnat, . L : i
(zob. str. 11). Komnata przylega do komnaty dzieki czemu kazda komnata pochodzaca U8 2t Glowna sypialnia -~ g £
rozrywkowej, jesli styka si¢ z jakgkolwiek jej czescig, z tego stosu zapewni 2 PZ na koniec gry. VT )

nawet jesli nie sg polgczone wejsciem.

UWAGA! Suma PZ zapewnianych przez
komnate rozrywkowa moze by¢ ujemna, // N\
o P . Przyktad

jeslitaczna wartosé kar za przyleganie

przekracza sume wartosci punktowej tej
komnaty i premii.

Czerwony gracz umieszcza liliowy gabinet
obok komnaty relaksu, ktdrg w ten sposéb
koniczy. Moze zatem przejrze¢ w sekrecie
dowolny stos kafelkéw komnat i potozy¢é
do 2 wybranych kafelkéw na wierzchu talii
komnat.

Nagroda za ukorczenie
* Gracz otrzymuje 5. P4 ,E;

1500
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Widzi, ze w stosie zostalo juz niewiele
kafelkéw komnat 300 M, 2 ma juz ich kilka

w swoim zamku. Jesli ten stos bedzie pusty,
gracz otrzyma 2 PZ za kazda komnate 300 m,
jaka ma. Postanawia wybra¢ 2 kafelki z tego
stosu, aby zwiekszy¢ szanse na zdobycie

punktdw.
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¢ Komnaty uzytkowe

Krél potrzebuje komnat, w ktérych mozna

sie oddawaé majsterkowaniu, pomieszczen
pozwalajacych dba¢ o higiene i porzadek, a takze
izb zwigzanych z czynnosciami, o ktdrych

W towarzystwie si¢ nie rozmawia.

Nagroda za ukonczenie

Nagroda za ukoniczenie

* Gracz dobiera 2 karty premii z talii kart
premii. Zachowuje 1 z nich, a pozostata
odktada na spdd talii.

¢ Komnaty wypoczynkowe m)

W komnatach wypoczynkowych krél zazywa
relaksu i cieszy si¢ drobnymi urokami Zycia

w zamku. Moze chociazby podziwia¢ okazale arrasy
albo meble z picknymi ztotymi zdobieniami.

" Pokaj

e Gracz ponownie podlicza PZ za dang R dzienny
komnate, tak jakby wtasnie jg umiescit. i 4.
Uwzglednia zaréwno wartos¢ punktowa
tej komnaty, jak i jej premie za potgczenie.

WSKAZOWKA. Gracz moze mieé dowolna
liczbe kart premii.

4
Przyklad

N\

Czerwony gracz umieszcza sale audiencyjng

i podlicza za nig PZ. Ukonczyl wlasnie galerie
luster. W ramach nagrody za ukonczenie
galerii ponownie podlicza za nig PZ.

Otrzymuje 3 PZ za warto$¢ punktowg galerii
luster, a takze 2 PZ za potaczony korytarz

i2 PZ za polaczone foyer. Oznacza to, ze

w ramach nagrody za ukoriczenie galerii luster
otrzymuje w sumie 7 PZ.
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¢ Komnaty zewnetrzne n

Czymze jest krélewski zamek bez terenéw wokoét

niego?

Zasady specjalne

+ Krél uwielbia pickne widoki, dlatego Zadna
komnata nie moze przylega¢ do ogrodzenia
komnaty zewnetrznej. Innymi sfowy, nie mozna
umiesci¢ komnaty w taki sposéb, aby przylegata
do ogrodzenia, ani umie$ci¢ komnaty zewnetrznej
w taki sposdb, aby ogrodzenie przylegalo do
jakiejkolwiek czesci innej komnaty (zob. ilustracja
na str. 9).

WSKAZOWKA. Komnata moze sie stykac
z kamiennym murem na krancu krawedzi
z ogrodzeniem (czyli rogu kafelka). Nie
styka sie wtedy z samym ogrodzeniem,
wiec takie umieszczenie komnaty jest
zgodne z zasadami.

Nagroda za ukonczenie
* Gracz pobiera z banku monety warte 10 000.

=P
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i
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¢ Pasaze |[—

Foyer, korytarze (g6rne i dolne), schody i wieksze hole
to pasaze, czyli komnaty laczjce inne komnaty. Pasaze
s3 komnatami i obowigzujg je wszelkie zasady dotyczace
komnat, chyba ze wskazano inaczej.

Zasady specjalne

+ Kafelki korytarzy s3 dwustronne. Jadniejsza strona

to korytarz na gérnym poziomie, a ciemniejsza —
na dolnym poziomie. Umieszczany kafelek
korytarza nalezy odwréci¢ na odpowiednia
strong (jasniejsza, jesli taczy sie z komnatami

na gérnym poziomie, albo ciemniejszg, jedli faczy
sie z komnatami podziemnymi). Dolne korytarze
nie liczg si¢ jako komnaty podziemne.

Schody t3cz3 komnaty podziemne z pozostaly
czescig zamku. Jadniejszy koniec kafelka schodéw

+

moze by¢ potaczony tylko z komnatami na
gérnym poziomie, a ciemniejszy koniec —
tylko z komnatami podziemnymi i z dolnymi

korytarzami. Nie mozna taczy¢ ze sobg 2 kafelkéw

schodéw.

L= P

Nagroda za ukoniczenie

e Gracz bierze za darmo kafelek korytarza
albo schodéw, umieszcza go i natychmiast
zdobywa punkty. Te nagrode mozna
otrzymac tylko raz na ture.

UWAGA! Korytarz ma duzo wejsé, wiec jego
ukonczenie jest mato prawdopodobne.

WSKAZOWKA. Foyer jest pasazem, wiec
jego ukonczenie zapewnia nagrode.




Haprysy keola

Liczba komnat okreslonego rodzaju
Kazdy gracz liczy komnaty wskazanego rodzaju

Mate komnaty

Kazdy gracz liczy komnaty
o rozmiarach 100-300 @

w swoim zamku (poza foyer

Wejscia do zamku
Kazdy gracz liczy wejécia do

w swoim zamku. swojego zamku (poza wej$ciami

na kafelkach pasazy). Wejscie
i korytarzami). do zamku to otwarte wejscie na

zewnetrznej krawedzi zamku.

Duze komnaty
Kazdy gracz liczy komnaty
o rozmiarach 350-600

w swoim zamku.

Nieukoficzone komnaty

Powierzchnia komnat okreslonego Kazdy gracz liczy komnaty z co

rodzaju
Kaidy gracz OthZa Catkowitq_ Powiechhni? ..........................................................
(w stopach kwadratowych) wszystkich komnat
wskazanego rodzaju w swoim zamku.

najmniej 1 wejSciem, ktdre nie jest

polaczone z wejsciem prowadzacym

do innej komnaty (moze to by¢
Kwadratowe komnaty 4 y

wejscie zablokowane $ciang albo
Kazdy gracz liczy kwadratowe

takie, ktdre nie jest polaczone).
komnaty (100 @i 400 ) Jesli ten Zeton kaprysu zostanie
w swoim zamku. odkryty po odkryciu zetonu
kaprysu punktujacego za ukonczone
.......................................................... e W o e
Oqugie komnaty i wylosowaé w jego miejsce nowy.
Kazdy gracz liczy okragte komnaty
(150 0 500 1) w swoim zamku.

Pieniagdze w zasobach
graCZa

Kazdy gracz oblicza catkowita
warto$¢ monet, ktére zostaly mu

Ukoriczone komnaty
Kazdy gracz liczy komnaty, ktérych na koniec gry.
wszystkie wejscia s3 polaczone

z wej$ciami do innych komnat.

Jesli ten Zeton kaprysu zostanie WSKAZOWKA. Gracze, ktérzy dobrze znaja

) . kevty po odkryciu zetonu kaprysu gre Zamki szalonego kréla Ludwika, przed
Podczas punktowania kowicowego gracz odkryty p 4 Ry . ) ,
sumuje piwierzcbnig swoich koiafat punktujacego za nieukoriczone o sl rozgrywlfl USRI
wypoczynkowych. Pokdj dzienny ma komnaty, nalezy go odrzuci¢ niektore zetony kaprysow krola.
powierzchnig 150 W, a sala tronowa — i wylosowaé w jego miejsce nowy.
600 M. Ich {gczna powierzchnia
wynosi 750 m.
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ﬂ liarty premii

: Komnaty réznych Premie za wejcia do zamku

Ukoriczone komnaty

rozmiarow Otrzymujesz 1 PZ za kazde Otrzymujesz 1 PZ za kazde
Otrzymujesz 8 PZ, jedli masz 2 ukoniczone komnaty w swoim 2 wejscia do swojego zamku
w swoim zamku komnaty w kazdym zamku. (poza wejéciami na kafelkach pasazy).
z 10 rozmiaréw. Nie otrzymujesz Wejscie do zamku to otwarte wejicie
dodatkowych PZ, jesli masz wiecej na zewnetrznej krawedzi zamku.
niz 1 komnate kazdego rozmiaru.

@ Komnaty réznych rodzajéw Kwadratowe komnaty Komnaty okreslonego
Otrzymujesz 7 PZ, jesli masz Otrzymujesz 1 PZ za kazda rodzaju
w swoim zamku komnaty kazdego kwadratows komnate (100 [ Otrzymujesz PZ za kazda

komnate wskazanego rodzaju

z 8 rodzajéw. i 400 M) w swoim zamku.

w swoim zamku.

8 roznych kart premii
za komnaty okreslonego rodzaju

@ Korytarze § Okragle komnaty Komnaty okreslonego
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy Otrzymujesz 1 PZ za kazda okragla rozmiaru
korytarz w swoim zamku. komnate (150 011 500 OI) Otrzymujesz PZ za kazda

Liczg si¢ korytarze na gérnym o komnate wskazanego

i na dolnym poziomie. rozmiaru w swoim zamku.

10 réznych kart premii
za komnaty okreslonego rozmiaru

Schody 8 Pienigdze w zasobach gracza
Otrzymujesz 2 PZ za kazde schody Otrzymujesz 1 PZ za kazde 5000 ,
w swoim zamku. w monetach, ktére zosta{y WSKAZOWKA. Gracze, ktorzy dobrze
Ci na koniec gry. To dodatkowe PZ, znaja gre Zamki szalonego kréla Ludwika,

przed rozpoczeciem rozgrywki moga

ktdre otrzymujesz oprdcz tych rozpoczecier >
usuna¢ z talii niektére karty premii.

przyznawanych w ramach

standardowego punktowania na
koniec gry (1 PZ za kazde 10 000).

- ; .
PREt e o S T
s ]

il r. |. .ﬂ“' ol

AAYR )R AVE ) (IPAYE 9 = RNV 9 VR )

'4"'_ %




O szalonym krélu Ludwiku

Ludwik II, znany tez jako Ludwik Szalony, objat
tron Bawarii w 1864 roku. Zamiast jednak skupié
sie na sprawach panstwowych, oddawat sie pasji:
$redniowiecznym zamkom. Zlecit wzniesienie

3 zamkéw. Najstynniejszy to Neuschwanstein —
strzelista, basniowa wrecz budowla stata sie
inspiracjg dla twércéw zamkéw w parkach rozrywki
Disneyland. To wtasnie zamek Neuschwanstein
znajduje sie na ilustracji zdobigcej pudetko tej gry.
Ludwik wydat caly majatek (ponad 30 mln marek)
na budowe zamkéw, réwnie wspaniatych

i dziwacznych, jak on sam.

Wiele sposéréd wyjatkowych komnat, ktére powstaly
w zamkach Ludwika, mozna wybudowac tez w tej
grze. Jedng z nich jest grota Wenus, czyli wypetniona
woda podziemna jaskinia. W tym zadziwiajagcym
otoczeniu krél mégt ogladaé opery Wagnera.

W 1886 roku bawarscy ministrowie w koricu
odsuneli Ludwika od wladzy, a jako powéd podali
jego niepoczytalno$é. Zaledwie dzien po detronizacji
zwloki kréla znaleziono w jeziorze. Do dzi$ trwaja
spory na temat przyczyny jego $mierci. Jedno jest
jednak pewne — zamki zbudowane przez Ludwika
stanowig wielkie dziedzictwo. Kazdego roku
odwiedzaja je ttumy turystéw. Z pewnoscia

warto zobaczy¢ te cuda architektury!

O autorze gry

Ted Alspach jest autorem wielu gier planszowych.
Sa to m.in.: Wilkolaki: Pelnia ksigzyca, Maglev Metro,
Silver, Ultimate Werewolf, The Palace of Mad King
Ludwig, Suburbia i Stowotaki, gra nominowana

w 2019 roku do nagrody Spiel des Jahres.
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O deweloperze

Dale Yu zajmuje si¢ rozwijaniem gier od 2001 roku.
Pracowat przy wielu wspanialych grach wydawnictwa
Bezier Games, np. Suburbii, Maglev Metro, Subdivision
czy The Palace of Mad King Ludwig. Nalezat

do zespotu deweloperskiego gry Dominion, zajmowat
si¢ réwniez opracowaniem trybu solo do Agricoli.

Jest wspétautorem Flizz & Miez, gry nominowanej

w 2014 roku do nagrody Kinderspiel des Jahres.

Od 2010 roku jest redaktorem naczelnym bloga

OpinionatedGamers.com.

O ilustratorce

Agnieszka Dabrowiecka specjalizuje sie
w ilustracjach o tematyce fantasy i historyczne;.
W wolnym czasie uczestniczy w rekonstrukcjach
historycznych (XIV 1 XVII wiek) i prowadzi
grupe Mantykora, w ramach ktdrej uczy
nowoczesnego tafica brzucha. Pasje maja
znaczgcy wplyw na jej styl twérczy. Byla
zaangazowana w tworzenie oprawy graficznej
edyqji kolekcjonerskiej Zamkow szalonego kréla
Ludwika i gry Pomigdzy dwoma zamkami
szalonego kréla Ludwika.

Instagram: @anezerynlis
Artstation: www.artstation.com/anez

Tworcy

Bezier Games

béziergames
Dyrektor operacyjny:

I l
Toni Alspach ¢ b ¢
Kierownik licencyjny i programowy:

Dyrektor wykonawczy:
Ted Alspach

Renée Harris
Kierownik marketingu:
Ally Gold
Kierownik ds. mediéw spolecznosciowych:
Lindsay Schlesser
Kierownik ds. targéw:
Kevin Padula
Projekt graficzny i zilustrowanie planszy:
Alanna Kelsey, Matt Paquette & Co.
Kierownik biura obstugi klienta:
Ryan Moore
Kontrola jakosci:
Nathan McKeehan, Bryon Quick
Redakcja wersji angielskiej:
Melinda Barsales, Jeff Fraser
Opracowanie aplikacji:
Chris Strater, Steven Melton, Jonathan
Casper, Erik Coburn

Tlumaczenie: Agnieszka Chrzanowska
Redakcja wersji polskiej: zespSt Rebel

Testerzy

Wiele 0s6b zbudowato zamki swoich marzef, aby mogly
powstaé Zamki szalonego krola Ludwika. Jestem wdzieczny
im wszystkim! W szczeg6lnosci dziekuje nastepujacym
osobom: Nicola Ally, Carol Alspach, Dakota Alspach, Gage
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Alspach, Toni Alspach, Melinda Barsales, Chris Bender,
Isabella Bender, Richard Bethany, Dan Calhoun, Jonathan
Casper, Dave Clunie, Tyler Cornell, Audrey Cueto, Eric
Dalehite, Charlie Davis, Randy Farmer, Shelley Ganschow,
Doug Garrett, Jennifer Geske, Ally Gold, Fil de Guzman,
Brett Hardin, Renée Harris, Lucas Hedgren, Mike Heller,
Jeremy Higdon, Shoana Hunt, Andre Infante, Braeden
Jackson, Mark Jackson, Sergio Jaurez, Alanna Kelsey, Dan
King, Chris Landon, Cynthia Landon, Shalise Landon, Larry
Levy, Dean Lizardo, Steven Melton, Nathan McKeehan, Jim
McQuillan, Karen Miller, Michael Morrison, Ryan Moore,
Nathan Morse, Jesse Mundis, Kevin Padula, John Palagyi,
Aliza Panitz, Matt Ryan, Steve Samson, Lindsay Schlesser,
Greg Schloesser, Barbara Shepard, Sir Shuffles-a-lot, James
Nathan Spencer, Jim Stith, Max Stith, Chris Strater, Nick
Tannin, Monika von Tagen, Craig Vollmar, Sean Walsh,
Stephanie Walsh, Candy Weber, Ray Wisneski, Karen
Woodmansee, Christopher Yu, Ryan Yu.
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