oes Kinig Ludwig

Die Schlésser des K(iniELudwi% ist ein Legespiel, bei dem die Spieler versuchen entsprechend den Wiinschen des Kénigs atemberaubende
Schlésser zu erbauen. Die Spieler sind Bauunternehmer, die versuchen Riume zu den besten Konditionen zu erwerben, wihrend sie ihre
Dienste an andere Spieler verkaufen. Mit jedem Raum verdienen die Spieler Siegpunkte und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!
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Der Unternehmerspielplan wird in die
o Mitte des Tisches gelegt. Die Seite mit
den 4 Kreisen ist fiir das 4-Spieler-Spiel,

die andere fiir 2-3 Spieler gedacht. Bie

anderen Spielbretter werden daran
angelegl:: i der 100-300 Raumspiel-
plan, rechts der 350-600 Raumspielplan,
oben der Verbindungsraumspielplan.

Die Raumkarten werden

e gemische. Fiir 2 Spieler

werden 22 Karten, fiir 3
Spieler 33 Karten und fiir 4
Spieler 44 Karten abgezihle
und als verdeckter Stapel hier
hingele%:. Die restlichen

Karten kommen zuriick 4

in die Schachtel. ” .

Startautban

o Hier werden die Stiegenhiuser
und Giinge bereitgelegt. Bei 3

Die Riume werden nach Grifle sortiert, die einzelnen Stapel
gemischt und verdecke auf die passenden Felder der Raum-
spielpline ge[egt. Bei 3 Spitﬁern wird 1 grofler Raum

Die Bonuskarten Spielern werden 1 Stiegenhaus (350-600) pro Stapel und 2 kleine Riume (100-300) pro
werden gemischt und 2 Ginge entfernt, bei 2 Stapel entfernt, bei 2 Spielern 2 grofle Riume pro Stapel und 4
und als verd_eckter Spielern 2 Stiegenhiuser und 4 lﬁeine Riume pro Stapel. Die entfernten Riume kommen
bStaPe[ liuer Giinge. ungesehen zuriick in die Schachrel.
ereitgelegt.

Die Miinzen R AT
= 5 sinngl o Q
werden gnﬁbereﬂ: C~ m=y e
neben die e -~
Spielpline gelegt. Sl 000 '
g S0

Pro Spieler
o wircF ein
Wunsch des
Kénigs
aufgedecke.

N
i A

Die ersten 5/6/7 (fiir 2/3/4 Spieler) Raumkarten werden aufgedecke.

Die entsprechenden Riume werden offen unter den Spielplan gelegt. Die - 1 ; .
verwendeten Raumkarten kommen auf den Al lagestapel‘ e Ein Spleler wird Startspleler

und erhilt den Baumeinster
Spielstein.




Der Punkteturm wird fiir
jeden gut sichtbar auf den
%isch gelegt.

@

Der Zihlstein des Baumeis-
ters kommt auf das Feld 0.
Die Zihlsteine der anderen
Spieler folgen im
Uhrzeigersinn.

@ Jeder Spieler erhilt seine Eingangshalle, 3 Bonuskarten und 15.000.4.
Beginnend mit dem Baumeister schiebt i'eder Spieler eine der Bonus-

en Stapel.

karten zuriick unter
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Ablaut einer Kunoe

Sind am Untemnehmerspielplan freie Felder vorhanden, zieht der Baumeister entsprechend viele
Raumkarten und legt die von der Raumgrofe her passenden Riume zu beliebigen Preisen an den
Spielplan an. (Im 2-Spieler-Spiel wird das 2.000-Mark-Feld nicht verwendet.) Er darf alle Riume
(nicht nur die neu gezogenen) zu jedem beliebigen Preisfeld verschieben. Es darf aber immer nur
genau ein Raum pro Preisfeld anliegen. Selbst wenn keine neuen Riume angelegt werden, darf der
Baumeister die vorhandenen Riume beliebig verschieben, aber immer nur einen Raum pro Preisfeld.
Ist auf der Raumkarte eine Raumgréfle angegeben von der keine Riume mehr vorhanden sind, zieht
der Baumeister eine neue Raumkarte.

Beginnend mit dem Spieler links vom Baumeister, kann sich jeder Spieler einen ausliegenden Raum,
ein Stiegenhaus oder einen Gang aussuchen und bezahlt die am Spielplan angegebenen Kosten an
den Baumeister (nichc an die Bank). Méchte ein Spieler keinen Raum erwerben, passt er und erhile
dafiir von der Bank 5.000 Mark. In diesem Fall geht der Baumeister leer aus. Als letzter in der Runde
darf sich der Baumeister selbst einen Raum aussuchen und bezahlt die Kosten an die Bank. Auch
er kann passen und dafiir 5.000 Mark von der Bank erhalten. Auf alle Riume, die in dieser Runde
nicht gekauft wurden, wird eine (eventuell weitere) 1.000-Mark-Miinze gelegt. Alle Miinzen, die auf
einem Raum liegen, erhilt der Spieler, der den Raum erwirbt. Das Geld kann auch schon zum Kauf
des Raumes verwendet werden. Die gekauften Riume bauen die Spieler in ihre Schlosser ein und
werten diese sofort. Der Baumeister Spielstein wandert einen Spieler weiter nach links.

Bauen der Riaume
. Mindestens eine Tiire muss mit einer schon vorhandenen Tiire iibereinstimmen.
. Raumteile diirfen sich nie iiberlappen.

. Riume diirfen nur im 90° Winkel angebaut werden.

£ W=

. Tiiren diirfen mit Winden anderer Riume zugebaut werden, solange Regel Nr.1 eingehalten
wird.

5. Das Schloss muss mindestens iiber einen Ausgang verfiigen. Tiiren, die in einen

abgeschlossenen Innenhof fithren, zihlen hier nicht.

6. Kellerriume und Kellerginge diirfen mit Riumen und Gingen im Erdgeschoss nur iiber
Stiegenhiuser verbunden werden. Die Wiinde von Keller und Erdgeschoss diirfen sich
beriihren, aber es diirfen sich keine Tiiren treffen. Mehr Informationen dazu auf Seite 5.

7. Riume diirfen nicht an die obere (eingeziunte) Kante eines Gartenraumes angebaut werden.
Mehr Informationen dazu auf Seite 5.

8. Wenn ein Raum nicht regelkonform angelegt werden kann, darf er nicht erworben werden.

Im Beispiel unten sind alle Raume regelkonform angelegt.

Symbuole

In der Mitte der meisten Riume befindet sich eine Zahl in einem Schlosssymbol neben einem
oder mehreren anderen Symbolen fiir die verschiedenen Raumarten. Es kann auch eine Wand

zwischen der Zahl und den Symbolen stehen:
Zahl und den Symbolen zeigt an, dass es Minuspunkte gib,

#1LI0E
. wenn bestimmte Raumarten angrenzen. Siehe Seite 5.
- n Fiir viele Riume gibt es “Verbindungs’-Punkte, wenn Tiiren
N des aktuellen Raums in Riume der angegebenen Art fithren.

B

Fiir Freizeicriume gibt es Minuspunkte, wenn bestimmite
Raumarten angrenzen. Die rote Ziegelwand zwischen der

Fiir Kellerrdume gibt es Punkte nach Anzahl der angegebenen
Riume im Schloss. Siehe Seite 5.




eriung ver gebaufen Rawme

1. Spieler erhalten sofort die Punkte, die auf den Riumen links oben angegeben sind.

2. Danach kommen laut den Symbolen in der Mitte des Raumes weitere Punkte dazu oder weg.

3. Riume, die durch Tiiren mit dem neuen Raum verbunden sind, bringen unter Umstinden
weitere Punkte.

4. Manchmal gibt es beim Bau von Wohnzimmern fiir angrenzende Riume Minuspunkte.

5. Stimmt der neu gebaute Raum mit einem Symbol auf einem Kellerraum iiberein, gibt es
zusitzliche Punkee.

6. Wird ein Raum (oder mehrere) fertiggestellt, erhilt der Spieler sofort die entsprechenden
Punkee fiir die Fertigstellung,

Spiclenne

Das Spiel endet sofort nach der Runde in der der Raumkartenstapel aufgebraucht wurde. Gibt es
mehr freie Felder als Raumkarten, zieht der Baumeister die vorhandenen Raumkarten und legt
die entsprechenden Riume aus. Danach mischt er alle Raumkarten (auch die gerade gezogenen)
zu einem neuen Stapel zusammen und zieht die noch fehlenden nach , so dass die letzte Runde
mit der vollen Auswahl an Riumen starten kann.

Nach der letzten Runde werden die Punkte fiir die Wiinsche des Konigs (siehe Seite 5)
verteilt. Jeder Spieler erhilt 2 Punkee fiir jeden gebauten Raum einer Art, deren Stapel direkt
am Raumspielplabn aufgebraucht wurde. Beginnend mit dem Baumeister zeigen alle Spieler in
Spielreihenfolge ihre Bonuskarten und erhalten die entsprechenden Punkte. Aufierdem gibt es
noch 1 Punke pro 10.000 Mark. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt! Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler mit dem grofiten Schloss! Dazu werden die Raumgrifien rechts oben auf
den Riumen addiert.

RKaumarten & Fertinstelhing

Jede Raumart bringt eine andere Belohnung, wenn sie fertiggestelle wird. Um einen Raum
fertig zu stellen, missen alle Tiiren mit Tiiren angrenzender Riume iibereinstimmen. Stellt
ein Spieler 2 (oder mehr) Riume in einer Runde fertig, kann er sich die Reihenfolge, in der er
die Belohnungen einsammelt, aussuchen. Ein Raum in dem eine Tiire durch die Wand eines
angrenzenden Raumes blockiert wird, kann nicht fertiggestellt werden.

& Wohnzimmer

In den Wohnzimmern kann sich der Kénig entspannen und die simlpen
Freuden des Kénigseins genieflen, zum Beispiel opulente Wandteppiche
und goldene, blitterverzierte Mobel.
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Belohnung bei Fertigstellung: Der Raum wird noch einmal komplett
gewertet (sowohl die Punkte links oben als auch die Symbole in der Mitte).

of Freizetiriume

Der Konig beschiftige sich gerne, will aber auch seine Ruhe
haben, wenn er sich nicht gerade in einem seiner Freizeitriume
aufhile. Darum gibt es immer Minuspunkce, wenn ein
Freizeitraum an eine bestimmee andere Raumart angrenzt. Angrenzend bedeutet, dass eine
Tiire oder eine Wand eines anderen Raumes (auch Kellerriume) irgendwo an die Wand des
Freizeitraumes anst6f8t. Um angrenzend zu sein, miissen die Riume keine gemeinsamen Tiiren
haben. Beriihren sich Riume nur an den Ecken, gelten sie nicht als angrenzend.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler erhilt sofort 5 weitere Punkte.

@ Schlafztmmer

Die Schlafzimmer eignen sich perfekt fiir den Kénigzum Ausruhen,
Schlafen und Triumen, was er als nichstes bauen wird.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler datf sich einen

beliebigen Stapel mit Riumen einer Gréfle ansehen und 0, 1 oder 2 dieser Réume verdecke
auf den Stapel mit den Raumkarten legen. Die restlichen Riume werden gemischt und
wieder verdecke bereitgelegt. Die ausgesuchten Riume werden in der nichsten Runde in der
vorgegebenen Rejhenfolge vor den Raumkarten aufgedeckt.

Wird die Belohnung fiir ein Schlafzimmer in derletzren Runde eingelést, legt er dieausgewihlten
Riume auf den Raumkartenablagestapel. Diese Riume verlingern nicht das Spiel, aber der
Spieler kann dadurch einen Raumkartenstapel leeren.

H Giirien

Das Kénigsschloss besteht nicht nur aus den Riumen im Inneren,
sondern auch aus den umgebenden Girten. Der Konig liebt
den Ausblick aus seinem Schloss. Deshalb diirfen an die obere
(eingeziunte) Kante eines Gartens keine weiteren Riume angebaut
werden. Keinerlei Riume diirfen an diese Kante angrenzen und
Giirten diirfen nicht gebaut werden, wiirden sie mit dieser Kante an
einen anderen Raum angrenzen.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler erhilt 10,000 Mark von der Bank.

- i 1
=4 Wirtschafisrdamme

Seine Majestit braucht auch Réume um zu werkeln, zu waschen und
Sachen zu tun, die wir hier lieber nicht erwiihnen.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler nimmt sich die obersten
zwei Bonuskarten, sieht sie sich an und behilrt eine davon. Die andere
schiebt er wieder unter den Stapel.

E Speisezimmer

Der Konig muss essen - und das in héchstméglichem Luxus.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler ist sofort noch einmal
am Zug, noch bevor der niichste Spieler an der Reihe ist. Er kann
noch einen Raum erwerben oder 5000 Mark aus der Bank nehmen.

| Verbindungsriwme

Ginge (in Erdgeschoss und Keller), Stiegenhiuser, die :
Eing%méshalle §nd grofiere Hallen v)erbindgen die Riume ; g E‘ w ltl

im koniglichen Schloss. Hallen und Giinge haben viele ‘D“ f
Einginge, damit eine gewisse Flexibilitit gewihrleistet
ist. Stiegenhiuser ermdglichen eine Verbindung in und aus dem Keller. Der hellere Teil des
Stiegenhauses wird immer an einen Raum im Erdgeschoss angelegt. Es ist nicht erlaubt zwei
Stiegenhiuser miteinander zu verbinden.

Giinge sind beidseitig verwendbar. Die hellere Seite muss fiir das Erdgeschoss, die dunklere fiir
den Keller verwendet werden. Giinge im Erdgeschoss und Kellerginge kénnen nie durch eine
Tiir verbunden sein. Beide zihlen als Verbindungsrinme.

Giinge, Stiegenhiiuser und Eingangshallen zihlen nicht fiir die Bonuskarte “Raumgrofle”. Auch
nicht fiir den Wunsch des Konigs nach kleinen Riumen.

Belohnung bei Fertigstellung: Der Spieler darf einen Gang oder ein Stiegenhaus sofort und
gratis bauen. Diese Belohnung darf nur einmal pro Zug eingelst werden. Einzige Ausnahme ist
die Fertigstellung eines weiteren Verbindungsraumes wihrend eines Extrazuges (als Belohnung
fiir die Fertigstellung eines Schlafzimmers).

\ [ 3
Kellerranme

In diese Riume werden nie Giste ‘eingeladen’, manchmal
werden sie aber trotzdem dorthin gebracht, Um einen
Kellerraum zu bauen, muss zuerst ein Stiegenhaus ausgehend
von einem Eingang eines bestehenden Raumes gebaut werden.
Direkt an die dunklere Seite eines Stiegenhauses kann
ein Kellerraum oder ein Kellergang angebaut werden. Alle
Riume, die angrenzend an einen Kellerraum oder Kellergang
gebaut werden, miissen ebenfalls Kellerriiume, Kellerginge oder
Stiegenhiuser sein. Kellerriume und Kellerginge diirfen angrenzend

an Erdgeschossriume und Ginge gebaut werden, so lange diese niche durch
eine Tiire verbunden sind.

Alle Kellerriume haben ein “Fiir jeden deiner”-Symbol. Wird ein Kellerraum gebaut, erhile
der Spieler Punkte fiir jeden schon gebauten Raum der angegebenen Art. Werden Kellerriume
gewertet, zihlt der soeben gebaute Kellerraum ebenfalls mit. Werden neue Riume der
geforderten Art gebaut, werden ebenfalls Punkte verrechnet,

Belohnung bei Fertigstellung: Fiir je zwei fertiggestellte Kellerriume erhilc der Spieler eine
beliebige der anderen sieben Belohnungen. Bei der Wohnzimmer-Belohnung (einen Raum
erneut werten) darf der Spieler sich nur einen Kellerraum aussuchen.



BRonuzskarien

Immer, wenn ein Spieler einen Wirtschaftsraum fertigstellt, zieht er zwei Bonuskarten, sieht sie
sich an und behilt eine davon. Die andere Karte wird wieder zuriick unter den Stapel geschoben.
Die Bonuskarten der Spieler werden am Ende des Spiels ausgewertet.

Aie Wiinsche des Kinins
Die Wiinsche des Kénigs werden am Ende des Spiels wie folgt gewertet:
1. Platz: 8 Punkte 2.Platz: 4 Punkte 3.Platz: 2 Punkce 4. Platz: 1 Punkt

Um iiberhaupt Punkte fiir einen der Wiinsche des Kénigs zu erhalten muss ein Spieler die
geforderte Bedingung erfiillen. Gibt es bei der Auswertung einen Gleichstand werden die Punkce
der betroffenen Plitze zusammengezihle und durch die Anzahl der am Gleichstand beteiligten

Spieler dividiert (eventuell abrunden).

Beispiel: Bei der Wertung um den ersten Platz eines Wunsches des Konigs liegt zwischen dem

roten und dem gelben Spieler ein Gleichstand vor. Jeder der beiden Spieler bekime 6 Punkte
(die Punkte fiir ersten (8) und zweiten Platz (4) werden addiert und durch zwei dividiert). Der

Griine Spieler liegt nun an dritter Stelle und erhilt 2 Punkte. Der Blaue Spieler erhilt 0 Punkee,

da er die gewiinschre Bedingung nichr erfiillt.

" 'ﬂi,.
Raum-Wiinsche
basieren auf der
Anzahl einer
bestimmten

Raumartim
Schloss.

GroBen-Wiinsche
basieren auf der
Gesamtgrofle
einer bestimmrten
Raumarcim
Schloss. Alle
GrofBenangaben
in den
entsprechenden
Riumen (reches
oben) werden

zusammengezihlt,

Der Wunsch nach fertig-
gestellten Riumen basiert auf
der Anzahl an fertiggestellten
Riumen im Schloss. In einem
fertiggestellten Raum fithren
alle Tiiren in einen angrenzen-
den Raum. Wird dieser Wunsch
irgendwo rechts neben dem
Waunsch nach unvollstindigen
Riumen aufgedecke, wird er
durch einen anderen ersetzt.

Der Wunsch nach runden

Runde Riume gibt es in den
Gréflen 150 und 500.

Der Wunsch nach kleinen
Riumen basiert auf der Anzahl
an kleinen Riumen im Schloss.

Riume mit Gréflen zwischen
100 und 300 gelten als kleine
Riume.

Riumen basiert auf der Anzahl
an runden Riumen im Schloss. E:‘

Der Geld-Wunsch
basiert auf der Menge
an Geld, die ein Spieler
zu Spielende vor sich

liegen hat.

Der Wunsch nach
Ausgingen basiert

auf der Anzahl an
Aufleneingingen im
Schloss. Ein Ausgang
ist eine Tiir die aus dem
Schloss hinausfiihrt,
aber nicht in einen
abgeschlossenen

Innenhof.

Der Wunsch nach unvollstin-
digen Riumen basiert auf der
Anzahl an unvollstindigen
Riumen im Schloss. In einem
unvollstindigen Raum fithrc
zumindest eine Tiire nichcin
einen angrenzenden Raum.

Wird dieser Wunsch irgendwo

rechts neben dem Wunsch
nach unvollstindigen Riumen
aufgedecke, wird er durch einen

anderen ersetzt.

Der Wunsch nach quadratisch-
en Riumen basiert auf der
Anzahl an quadratischen Riu-
men im Schloss. Quadratische
Riume gibt es in den Gréfien
100 und 400.

Der Wunsch nach grofen
Riumen basiert auf der Anzahl
an grofen Riumen im Schloss.
Riume mit Gréfen zwischen
350 und 600 gelten als grofle

Raume.

Die Bonuskarte “Raumgrsfle”
bringt dem Besitzer der Karte
8 Punkte, wenn er von allen 10
verschiedenen RaumgréBen
mindestens einen Raum in
seinem Schloss gebaur hat.
Mehrere Riume einer Grofle
bringen  keine  zusitzlichen
Punkte.

Die Bonuskarte “Ginge” bringt
dem Besitzer der Karte 1 Punke
pro Gang oder Kellergang in
seinem Schloss.

']

Die Bonuskarte “Ausginge’
bringt dem Besitzer der Karte
1 Punke pro Ausgang in seinem
Schloss. Ein Ausgang ist eine
Tiir die aus dem Schloss
hinausfithrt, aber nicht in einen
abgeschlossenen Innenhof.

Die Bonuskarte ‘quadratische
Riume” bringt dem Besitzer
der Karte 1 Punke pro
quadratischem Raum in seinem
Schloss. Quadratische Riume
gibt es in den Gréfien 100 und
400.

Die Bonuskarte “Geld” bringt
dem Besitzer der Karte 1 Punke
pro 5.000 Mark die zu Spielende
noch vor ihm liegen. Dieser
Bonus gilt zusitzlich zu dem
reguliren 1 Punke fiir 10.000
Mark.

Die Bonuskarte “Raumart”
bringt dem Besitzer der Karte
7 Punkte, wenn er von allen
8 verschiedenen Raumarten
mindestens einen Raum in
seinem Schloss gebaut hat.

Die Bonuskarte“Stiegenhiuser”
bringt dem Besitzer der Karte
2 Punkte pro Stiegenhaus in
seinem Schloss.

Die Bonuskarte “Fertigstellung”
bringt dem Besitzer der Karte
1 Punke pro fertiggestelltem
Raum in seinem Schloss. In
einem fertiggestellten Raum
fithren alle Tiiren in einen
angrenzenden Raum.

Die Bonuskarte “runde Riume”
bringt dem Besitzer der Karte
1 Punke pro rundem Raum in
seinem Schloss. Runde Riume
gibt es in den GréBen 150 und
500.

Die Bonuskarten fiir
bestimmte Raumarten
bringen dem Besitzer
der Karte Punkte je
nach Anzahl und Arc
der Riume in seinem

Schloss.

Die Bonuskarten fiir

bestimmee Raumgrofien
bringen dem Besitzer
der Karte Punkte je
nach Anzahl und Grofle
der Riume in seinem

Schloss.



Saluospiel

Das Spiel wird wie fiir 3 Spieler aufgebaut. Der Unternehmerspielplan wird auf die Seite fiir
2-3 Spieler gedreht, aber es werden keine Raumkarten umgedreht und auch keine Wiinsche
des Kénigs verwendet. Der Spieler erhilt 2 Bonuskarten, 15.000 Mark und eine beliebige
Eingangshalle, Zeigt eine der Bonuskarten den Bonus fiir den Baumeister wird eine andere
gezogen. Der Zahlstein kommc auf das Feld 0 des Punkteturms.

In jeder Runde werden 3 Raumkarten aufgedeckt und die entsprechenden Riume in der
Reihenfolge der Karten unter die Felder 2.000, 4.000 und 6.000 Mark gelegt. Der Spieler kann
ganz normal einen Raum, einen Gang oder ein Stiegenhaus kaufen, wobei das Geld in die Bank
kommt, oder passen und 5.000 Mark aus der Bank nehmen. Die ausliegenden Riume, die in
dieser Runde nicht gekauft werden, kommen zuriick in die Schachtel.

Wertung: <50: Hofnarr, 51-70: Lakai seiner Majestiit, 71-85: Graf der Schlossbauer, 86-100:
Hachster Prinzregent aller Paliiste >101: Kénig der Schlosskonstrukteure.

Spieltesier

Viele Leute haben die Schlésser ihrer Triume gebaut, um dieses Spiel Wirklichkeit werden zu
lassen. Ich bin fiir jeden einzelnen davon dankbar, besonders fiir Nicola Ally, Carol Alspach,
Dakota Alspach, Gage Alspach, Toni Alspach, Chris Bender, Isabella Bender, Dave Clunie,
Audrey Cueto, Eric Dalehite, Shelley Ganschow, Doug Garrett, Jennifer Geske, Brett Hardin,
Lucas Hedgren, Mike Heller, Jeremy Higdon, Shoana Hunt, Dan King, Larry Levy, Dean
Lizardo, Jim McQuillan, Karen Miller, Michael Morrison, Nathan Morse, Jesse Mundis, John
Palagyi, Aliza Panitz, Steve Samson, Barbara Shepard, Sir Shuffles-a-lot, James Nathan Spencer,
Jim Stith, Max Stith, Nick Tannin, Monika von Tagen, Craig Vollmar, Candy Weber, Ray
Wisneski, Karen Woodmansee, Christopher Yu, Ryan Yu.

Aber Kinig Ludwig 1.

Kénig Ludwig II. bestieg 1864 den Thron von Bayern, das nur zwei Jahre spiter von Preussen
unterworfen wurde. Anstatt sich um seine Staatsangelegenheiten zu kiimmern, war Ludwig von
Schléssern aller Art fasziniert. Er konzipierte und realisierte den Bau dreier aufergewdhnlicher
Schlésser, von denen Neuschwanstein wohl das bekannteste ist. Das tiirmchenbewihrte
Meirchenschloss war die Inspiration fiir Disneyschlésser in den Themenparks rund um die Welt.

Ludwig investierte sein gesamtes Vermdgen (iiber 30 Millionen Mark) in die Errichtung seiner
Schlésser. Und wie Ludwig selbst, waren sie eigenartig und prunkvoll, Viele der speziellen
Riume, die er in seinen Schldssern erbauen lief3, sind auch in diesem Spiel vorhanden. So auch
die faszinierende Venusgrotte, eine unterirdische, wassergefiillte Héhle in der Ludwig die Opern

von Richard Wagner auffithren lief3.

1886 wurde Ludwig von seinen Ministern auf Grund einer angeblichen Geisteskrankheit seines
Amtes enthoben. Nur einen Tag nachdem er fiir amtsunfihig erklirc wurde, fand man seine
Leiche in einem See treibend. Die Umstinde seines Todes sind bis heute ein Riitsel, aber seine
Schlbsser sind sein grofes Vermichtnis, das jedes Jahr unzihlige Touristen anlocke.

Mber den Redakienr

Dale Yu beschiftigt sich seit 2001 mit der Entwicklung von Spielen. Vorangegangene Projekte
sind zum Beispiel Dominion, Suburbia, und Subdivision. Er war ebenfalls mit dem Feinschliff
der Solovariante von Agricola betraut, Er ist Co-Autor einiger Spiele (Gib Gas, Start Frei und
Flizz&Miez) und auch von zwei Erweiterungen fiir Agricola (Das X-Deck und das Legen*Dairy
Tannenbdumchen Deck). Seit 2010 ist er Chefeditor des Opinionated Gamers Blog. Wenn
er gerade nicht an Spielen feilt, arbeitet er als Arzt in einer Universititsstadt im Mittwesten
der USA. Er hat eine Frau (die nie spielt) und zwei Sche im Teenageralter (die als stindige
Spieletester herhalten miissen).

Nber den Autor

Ted Alspach residiert in der luxuriésen Burgvon Alspach (in den ausufernden Alspachlindereien)
mit seiner Frau, zwei Kindern, einem Hund und zwei Katzen irgendwo im Norden von
Kalifornien. Er ist auch der Autor einiger anderer Spiele einschlieflich Suburbia, Ultimate
Werewolf, One Night Ultimate Werewolf, Mutant Meeples, You Suck, Kniffel das Kartenspiel,
TieBreaker, und Start Player.

Nher Bezier Games, Ince.

Bezier Games, Inc. verlegt grofartige, familientaugliche Strategiespiele.

héziergames
www.beziergames.com
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EIN EIGENSTANDIGES SPIEL YON TED ALSPACH UND AKIHISA OKUI

Vollmondnacht™ ist ein schnelles Spiel fiir 3 bis 10 Spieler. Bist du die hilfsbereite Seherin,
die hinterhiltige Unruhestifterin oder gar einer der blutriinstigen Werwdlfe? Ein Dutzend
verschiedene Rollen mit unterschiedlichen Fihigkeiten sorgen fiir immer neue und spannende
Situationen. Denn wenn die Nacht vorbei ist und der Tag anbricht, gilt es zu entscheiden, wer
von euch ein Werwolf ist.

Keine Runde gleicht der anderen. Und weil Vollmondnache so schnell gespielr ist, folgt gleich
noch eine Runde. Und noch eine. Und noch eine. Bis es dunkel wird.

Spielmaterial: 16 Karten und 16 Spielmarken fiir die 12 verschiedenen Rollen sowie ein
Regelheft mit detaillierten Beschreibungen der Charakrere.

Die Regeln von Die Schlosser des Konig Ludwig unterliegen dem Copyright 2014 von Ted
Alspach und Bezier Games, Inc. Alle Rechte vorbebalten.

heziergames

|
www. beziergames.com
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