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Grand AUSTRIA Hotel

Ein Spiel von Simone Luciani und Virginio Gigli

Wien war zu Beginn des 20.Jahrhunderts eines der grofsen Zentren Europas. Kiinstler, Politiker, Adlige, Biirger und
Touristen bevélkerten die StrafSen der Stadt. Und (iber Allen thronte der Kaiser.

Ihr seid mittendrin in der Wiener Moderne und versucht als Hoteliers euer Gliick. Dazu miisst ihr euer kleines
Hotel erweitern und weitere Rdume anbauen. Aber die Géste wollen auch kulinarisch versorgt werden. Dazu
solltet ihr fiir jeden Gast die passenden Gerichte und Getrénke bereithalten. Und zusdtzliches Personal ist auch
immer von Vorteil.

Aber wer dabei vergisst dem Kaiser zu gefallen, kann ganz schnell in Ungnade fallen.

Stellt euch dem Wettkampf und macht aus eurer kleinen Herberge das Grand Austria Hotel!

Kiss die %anc/, 3/7&'0//53 Frac. Y/aée die EAhre, mein Herr. Mein Name /st Leopo/c/
wund woenn Sie gestatten, 3&5@ ich Thren einige 7Tipps zu unseresr GGrand ¥otel.

Spielmaterial

11

4 Hotelplane
(beidseitig bedruckt)

( zusktzaxrionen
=ﬂ ?TE\JT +1 Wiirfel auf dem gewahiten Aktionsfeld

S5 (nur 1x pro Spielzug moglich)
=j1 E{E 3 Speisen und Gerichte aus der Kiiche 9 Rel h e nfo |ge_

" auf Kundenkarten legen

=3 | Politikkarte besetzen, Plattchen s
| 2 & = |, wenn Bedingung erfillt N
_@_ eigene Personalkarte mit 3
eil

inmal pro Durchgang-Effekt nutzen

i 1Kunden mit erfullter Bestellung in einen

[ n mif
L ﬂl ll Raum einquartieren
1 I mj» :

4 Ubersichtskarten

. J
56x Kundenkarten

48x Personalkarten @ @ @
L J

[ ]
12x Politikkarten ‘ %ﬁ . .

1 Rundenanzeiger

84 Raumplattchen in 3 Farben
[ 120 Speisen und Getranke

(Holzwdirfel in 4 Farben:
schwarz=Kaffee,
weiR=Torte, rot=Wein,
helles braun=Strudel,

Vorderseite: freies Zimmer  Rickseite: belegt

jeweils 30x)

[ ]

[ ]
... 1] ]
®e %5 24spielsteine 150

: (Holzscheiben in 4 s . S .
14 Warfel Spielerfarben orange, 1 Mistkubel
hellblau, lila, grau) 12 Kaiserplattchen 4 Siegpunktmarker



Yundenkarten Damit das eigene Hotel erfolgreich werden kann,
muss man zahlreiche Kunden anlocken und deren

. Bedlirfnisse und Wiinsche erflillen. Erst nachdem
| Siegpunkte  je Bestellungen des Kunden erfiillt wurden,
bezieht der Kunde einen Raum im Hotel und
bringt dem Hotelier eine Belohnung. Dabei sind
die Kunden aber wahlerisch: Adlige (blaue Tische)
beziehen nur blaue Zimmer, Kinstler (gelbe Tische)
nur gelbe Zimmer und Biirger (rote Tische) nur rote

Bestellung (_

: — e Zimmer. Einzig die Touristen (griine Tische) kdnnen
Kategorie in jeder Art von Zimmer untergebracht werden.
(Ifarbe der Dabei bringen die Kunden nicht nur Siegpunkte
Tischdecke) Belohnung sondern belohnen den Hotelier auch mit einer

kleinen Aufmerksamkeit.

Die Kunden sind das A)/C/IZ‘/SSZ‘@.’ So
halten coir's in unseresm Yote!. Ist der
Gast zufrieden, bezie/it er ein Zismer.
;ﬂerso“uu‘urten Nur so k8nnen wir das Yote! £iillen
wund zu/c/]i/ge 33/0/7/74(/733/7 erhalten.

\_ : Y,
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Kosten Personal bringt dem eigenen Hotel Vorteile.

Dabei unterscheiden sich die einzelnen Helfer im
Zeitpunkt ihres Einsatzes: Einige bringen einmalig
beim Anheuern Vorteile, andere dauerhaft.
Manche bringen bei der Schlusswertung zusatzliche
Punkte. AuBerdem gibt es Personal, das in jedem
Durchgang nur einmal genutzt werden kann.

Name

Zeitpunkt Personal 1St Ailfreich, aber

ein £ihiger otelier kann awch
Funktion alleine zurec htkommen. Da
MUSS er aber Schon Sehr
A schlau sein.
\_ J
Aotelplan

Auf eurem Hotelplan befindet sich ein kleines Kaffeehaus, in dem ihr 3 Kunden bewirten kdnnt. In eurer Kiiche
bereitet ihr die gewiinschten Gerichte zu, in eurem Bliro plant ihr eure Aktionen und verwaltet Geld und Personal.
Die Hotelplane sind beidseitig bedruckt. Auf der Vorderseite (Hotel bei Nacht) sind alle Hotels identisch und

alle Spieler haben die gleichen Voraussetzungen. Die Riickseiten sind
unterschiedlich und etwas schwieriger zu spielen.

Wenn Sie 3e52‘dz‘z‘enf Fanjen’ s doch bitte riut
der \/orc/er5e/‘z‘e an. Dann /7@58/7 S/el S Zum
5‘n§z‘/e\9 ncht so schwer.

Zu Beginn sind bis zu 3 Gastezimmer bereits vorbereitet, ihr
konnt in eurem Hotel bis zu 20 Zimmer nutzen.

Dabei liegen die Zimmer in 10 Bereichen. Ein voll besetzter Bereich bringt
" euch wertvolle Vorteile.

Bereich Na Klar, einen Bonius nirimtd »an
immer gerne rut. Aber ein guter
Hotelier richtet nur so viele

Kaffeehaus Zimmer her, wie er auch braccht.




Qie Yaniserleiste

Die Kaiserleiste besteht aus 14 Feldern. Jedem Feld ist eine Anzahl an Siegpunkten zugeordnet. Es diirfen
sich mehrere Spielsteine auf einem Feld befinden. Wer sich auf Feld 13 befindet, erhalt fiir jedes Feld, das er
weiterriicken diirfte, jeweils 1 SP.
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Qie Siegpunktleiste

Fiir jeden Siegpunkt, den ein Spieler erhalt, riickt er seinen Spielstein auf der Siegpunktleiste 1 Feld vor. Es
dirfen sich mehrere Spielsteine auf demselben Feld befinden. Riickt ein Spieler seinen Spielstein tber Feld 75,
erhalt er einen Siegpunktmarker, den er mit der 75 nach oben vor sich auslegt. Schafft er es ein weiteres Mal,
den Plan zu umrunden, dreht er den Marker um. Die Marker werden zum Stand auf der Leiste bei Spielende
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Spielaufbau

B Legt den Spielplan mit der Hofburg in die Tischmitte. Darauf befinden sich die Ablagefelder fir die
Kundenkarten, die Kaiserleiste, 3 Felder fiir Kaiserplattchen und 3 Felder fir Politikkarten.

m Legt den Aktionsplan mit den 6 Aktionsfeldern daneben.
m Legt den Mistkiibel und die Siegpunktmarker neben den Planen bereit.
m Sortiert die 4 verschiedenen Speisen und Getranke und legt sie neben dem Aktionsplan bereit.

B Mischt die Kundenkarten und legt sie als verdeckten Stapel neben dem Plan der Hofburg bereit. Zieht die
obersten 5 Karten und legt sie offen auf die 5 Kundenfelder.




B Mischt die Personalkarten und platziert sie als verdeckten Stapel neben dem Aktionsplan.

In der ersten Partie sollter s »iut den Vorge\Sc/;/agenen Sets spielen. Dazuw
milssen Sie die passenden Karden heraussuchen wund erst danach die L’Zér/gen
Personalkarten rischen.

m Wahlt jeweils eine der Politikkarten mit A, B und C aus und legt sie offen auf die entsprechenden
Felder des Spielplans.

m Wahlt jeweils eines der Kaiserplattchen mit A, B und C aus und legt sie offen auf die entsprechenden Felder des
Spielplans. Die librigen Politikkarten und Kaiserplattchen kommen zuriick in die Schachtel.

m Sortiert die Raumplattchen nach Farben und legt sie in Stapeln neben dem Spielplan bereit.

B Legt die folgende Anzahl Wiirfel auf das erste Aktionsfeld: Bei 2 Spielern benétigt ihr 10 Wiirfel, bei 3 Spielern
12 Wiirfel und bei 4 Spielern alle 14 Wiirfel. Nicht benotigte Wiirfel kommen zurlick in die Schachtel.

m Nehmt die Reihenfolgemarker mit dem Aufdruck auf der Riickseite, die der Anzahl der Spieler entspricht. Legt
die anderen Reihenfolgemarker zuriick in die Schachtel.

m Jeder Spieler nimmt sich eine Ubersichtskarte, einen Hotelplan und die 6 Spielsteine einer Spielerfarbe. Nicht
bendtigte Ubersichtskarten, Hotelplane und Spielsteine kommen zuriick in die Schachtel.

m Jeder Spieler platziert je einen seiner Spielsteine auf dem Feld ,,0“ der Kaiserleiste und der Siegpunktleiste.

m Jeder Spieler stellt einen eigenen Spielstein auf das Feld ,, 10“ der Geldleiste auf seinem eigenen Hotelplan,
d. h. er besitzt zu Spielbeginn 10 Kronen. Stellt die drei tGbrigen Spielsteine eurer Farbe neben euren Hotelplan.

Spdider brauchen s diese Spielsteine vielleic Aty wenn Sie sich in der Politif
enﬂagl‘eren mECHLen, wum Sie auf die paSSencJen Karten zu /eﬂen,

m Nehmt je 1x Kaffee, Wein, Torte und Strudel aus dem Vorrat und legt es in die Kiiche auf eurem
Hotelplan.

m Jeder Spieler erhalt 6 Personalkarten, die er geheim halten darf.

Wie 365435 Fanﬂen S it der EnSZ‘/eg\/ar/dhz‘e wund den \/orﬁesc/]/aﬂenen Sets an,
wenn s recht Ist.

m Der Rundenanzeiger kommt auf Feld 1 der Rundenzahlleiste.
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Spielvorhereitung

Einigt euch, mit welcher Seite des Hotelplans ihr spielen wollt. In der ersten Partie empfehlen wir die Vorderseite
der Hotelplane zu nutzen.

Bestimmt zufallig einen Startspieler. Dieser erhalt das
Reihenfolgeplattchen mit der ,,1“ Der nachste
Spieler im Uhrzeigersinn erhalt das Plattchen
mit der ,,2“, usw.

Der Spieler rechts vom Startspieler darf sich
als erstes einen Kunden aus der offenen
Auslage nehmen und in seinem Kaffeehaus
platzieren. Dieser Kunde ist kostenlos. Fillt die
entstandene Liicke der Auslage, indem ihr die
Kundenkarten weiter nach rechts schiebt und
legt auf das Feld ganz links der Auslage eine
neue Karte vom Stapel der Kundenkarten. Dann nimmt der
gegen den Uhrzeigersinn nachste Spieler eine Kundenkarte
usw. bis jeder Spieler einen Kunden in seinem Kaffeehaus
liegen hat.

Jeder Spieler darf 3 Raume vorbereiten. Dazu nimmt er

die entsprechenden Raume aus dem Vorrat und legt sie

mit der Vorderseite nach oben auf die farblich passenden
Felder seines Hotelplans. Der erste Raum muss unten

links gelegt werden. Danach immer angrenzend an einen
bereits gelegten Raum. Bezahlt die auf eurem Hotelplan
aufgedruckten Kosten indem ihr eure Spielsteine auf der
eigenen Geldleiste entsprechend nach unten schiebt. Nun
kann es losgehen!

B@z‘? K/einer Tpp Kichten Sie aafdeden Fall 3 Kéiume her. Falls
T Sie Schottle oder einfuch sparsar sind, ,éonnen S ja 3
e oo R

kostenlose Kiivurme einrichten.

Spielziel

Das Spiel geht tiber 7 Durchgange. Nach den Durchgangen 3, 5 und 7 erfolgt eine Kaiserwertung, nach Durch-
gang 7 zusatzlich noch eine Schlusswertung. Wer dann am meisten Siegpunkte erreicht hat, ist der Gewinner.

Wissen S, es 3/5# viele Moﬁ//c/z,éelz‘en an Sleﬁpan,éz‘e zu Kormmen: Kunden
ér/ngen welc he, bei den Kaféerwerianﬂen 3/5% s welche wund Fiir .ée/egz‘e
Zimmer ebenso. Und hat man das passende Personal, 3/.5# s sogar noch mehr
Mog//c/?,ée/ien

Spielablauf

Jeder Durchgang beginnt, indem der Startspieler mit dem Reihenfolgeplattchen mit der ,1“ alle Wiirfel nimmt
und wiirfelt. Sortiere dann die Wiirfel entsprechend ihrer Augenzahl auf die Aktionsfelder.

Dann beginnt der Startspieler. Er kann entweder passen (siehe Passen auf Seite 9) oder einen Spielzug
durchfiihren.

Ein Zug besteht aus folgenden Aktionen:

1. Einen Kunden aus der Auslage nehmen. (optional)
2. Einen Wiirfel nehmen und die entsprechende Aktion durchfiihren (verpflichtend)
Dazu kann der Spieler in seinem Zug Zusatzaktionen durchfiuhren (siehe Zusatzaktionen).



1) Linen Yunden aus dev Auslage nehmen

Der Spieler am Zug darf einen der 5 ausliegenden Kunden nehmen und in sein Kaffeehaus legen. Er bezahlt
die Kosten entsprechend des Feldes der Auslage und riickt seinen Spielstein auf der Geldleiste entsprechend
nach unten. Dann legt er die Kundenkarte an einen freien Platz in seinem Kaﬁeehaus Sind alle Platze in seinem

keinen neuen Kunden nehmen.
Rickt alle Kundenkarten der
Auslage nach rechts, um freie Platze
aufzufillen und legt auf das Feld
ganz links die oberste Karte des
Kundenstapels offen aus.

Zch verrale Lhnen ein GGeheirn's: Eﬁenz‘//c/'] Swuchen Sich die Hotels ihire
Kunden aus. fr/’o/ﬂre/che Woteliers nehmen nwur Kunden auf, die das Wote/
we/Z‘erér/nﬁen Wiihlen Sie Sor fa/z‘/ﬁ, aber \/e.rsac/zen S in fa\sz‘dec{em Zdﬁ
awuch newe Kundschatt zu bekorimen. Aber Vorsicht: Sie ,ér/eﬁen die (765s5te nur
aws Threm Kaffeehaus, wenn Sie die Bestellungen awuch erfdillen!

2) W iicfel nebmen und Aktion durchfiibven

Der Spieler wahlt eine Aktion aus und fiihrt diese durch. Dabei muss auf dem entsprechenden Aktionsfeld noch
mindestens ein Wiirfel liegen. Die Anzahl der Wiirfel auf diesem Aktionsfeld gibt dabei an, welchen Ertrag er mit
dieser Aktion erhalt.

Dann nimmt er einen Wiirfel aus diesem Aktionsfeld und platziert es auf der niedrigeren Zahl seines
Reihenfolgeplattchens.

Die einzelnen Aktionen sind:

Tl L T Fur jeden Wirfel auf diesem Feld darf der Spieler 1x Strudel oder 1x Torte nehmen.
3 i Dabei darf er nicht mehr Torte als Strudel nehmen, ansonsten kann frei aufgeteilt
werden.

Beispiel: 3 Wiirfel mit der 1 liegen aus. Ein Spieler, der diese Aktion wdhlt, nimmt sich
entweder 3x Strudel oder 2x Strudel und 1x Torte.

Fir jeden Wiirfel auf diesem Feld darf der Spieler 1x Wein oder 1x Kaffee nehmen.
Dabei darf er nicht mehr Kaffee als Wein nehmen, ansonsten kann frei aufgeteilt
werden.

E Wenn Sie den oéfgen Absatz verstanden haben, ist Lhnen

das jetzt auch Klar. Sie Sind Ja nicht deppert.

Fir jeden Wiirfel auf diesem Feld darf der Spieler einen Raum vorbereiten.
Er nimmt aus dem Vorrat ein Raumplattchen seiner Wahl und platziert es auf
seinem Hotelplan. Dabei missen folgende Regeln eingehalten werden:

B Jedes Raumplattchen muss an ein bereits gelegtes angrenzen.
m Die Vorderseite des Plattchens muss sichtbar sein. S
m Die Kosten des entsprechenden Feldes (Stockwerk) missen bezahlt werden. ‘
m Jedes Raumplattchen muss auf ein gleichfarbiges Feld gelegt werden.

Legt der Spieler ein Raumplattchen auf einen Raum im rechten oberen Teil seines Hotelplans,
erhalt er sofort die aufgedruckten Siegpunkte. —_——



Fir jeden Wirfel auf diesem Feld darf der Spieler entweder ein Feld auf der Kaiserleiste
oder der eigenen Geldleiste vorriicken. Dabei darf die Summe auch aufgeteilt werden.

Beispiel: 2 Wiirfel mit 4: Der Spieler riickt entweder 2 Felder auf der Kaiserleiste vor oder
2 Felder auf der eigenen Geldleiste oder auf beiden Leisten jeweils 1 Feld.

Der Spieler darf eine Personalkarte ausspielen. Fiir jeden Wiirfel auf diesem Feld
reduziert er die aufgedruckten Kosten um 1. Den Restbetrag riickt er auf seiner
Geldleiste zuriick. Ist der Rabatt hoher als die Kosten, erhalt der Spieler aber kein Geld.
Die ausgespielte Personalkarte legt er offen vor sich aus.

Beispiel: 4 Wiirfel auf der 5: Der Spieler spielt eine Personalkarte mit Kosten 6 aus und
bezahlt dafiir nur 2 Kronen. Alternativ héitte er auch eine Personalkarte mit Kosten bis zu
4 kostenlos auslegen diirfen.

Der Spieler muss 1 Krone bezahlen. Dann fiihrt er eine der 5 anderen Aktionen (1-5)
aus. Dabei ist die Anzahl der Wiirfel auf Aktionsfeld 6 maligeblich, nicht die Anzahl der
Wiirfel auf dem Feld der gewahlten anderen Aktion!

Beispiel: 4 Wiirfel auf der 6, 1 Wiirfel auf der 2: Der Spieler zahlt 1 Krone und nimmt sich
je 2x Wein und Kaffee. Dann nimmt er einen Wiirfel vom Aktionsfeld 6.

Erhalt ein Spieler Speisen und Getranke, darf er diese sofort auf entsprechende Bestellungen seiner Kunden
legen. Uberzihlige kommen in die Kiiche des eigenen Hotelplans.

EDQ\S /st L’Zér/gens immer So. @a/, wie Sie an die Speisen wund Getrénke kKommen. :]

=>usatzaktionen
Zusatzlich zu der gewdhlten Aktion kann der Spieler am Zug folgende Aktionen durchfiihren:

B Er bezahlt bei der Auswahl der Aktion genau 1 Krone und addiert 1 zu der Anzahl der Wiirfel auf dem
gewahlten Aktionsfeld. (nur 1x pro Spielzug moglich)

m Er bezahlt 1 Krone und legt bis zu 3 seiner Speisen und Getrdanke aus der Kiiche auf entsprechende
Bestellungen seiner Kundenkarten.

B Er besetzt eine Politikkarte. (siehe Politikkarten auf Seite 10)

B Er nutzt eine seiner offen ausliegenden Personalkarten mit Zeitpunkt ,,einmal pro Durchgang”. Dann dreht
er diese Karte auf die Riickseite.

B Er lasst einen Kunden, dessen Bestellungen komplett erfillt sind, in einen Raum einziehen. Der Spieler
erhalt sofort die aufgedruckten Siegpunkte und darf die Belohnung des Kunden durchfiihren. (Die Symbolik
der Belohnungen ist auf Seite 16 erklart.) Jeder Kunde muss aber in einen farblich passenden und freien
Raum einquartiert werden. Dieser Raum wird dann auf die Rickseite gedreht und die Kundenkarte auf den
Ablagestapel gelegt. Sobald alle Zimmer eines Bereichs besetzt sind, also die Plattchen auf die Riickseite
gedreht wurden, erhalt der Hotelier einmalig einen Bonus. (siehe Belegungs-Bonus auf Seite 10)

Steht kein entsprechender Raum zur Verfligung, kann diese Zusatzaktion nicht durchgefiihrt werden.
Kunden, die nicht in einen passenden Raum einziehen konnen, bleiben im Kaffeehaus und blockieren dort
einen Platz.

Diese Zusatzaktionen kénnen auch mehrfach pro Zug durchgefiihrt werden, nur die erste
Zusatzaktion ist nur einmal pro Spielzug moglich.

kSnnten.

Iia)a"r auch noch schéner, wenn reiche Spieler sich einfach alles kautfen




Ist der Zug eines Spielers beendet, folgt der Spieler mit der nachsthéheren Zahl auf seinem Reihenfolgeplattchen.
Das bedeutet, dass der Spieler rechts vom Startspieler zwei Zlige hintereinander hat.

Beispiel eines Spielzuges:

Doris ist an der Reihe. Da sie bereits 3 Kunden ausliegen hat, kann sie
keinen neuen Kunden in ihr Kaffeehaus locken. Sie wdhlt Aktion 2 (3
ausliegende Wiirfel auf der 2) und zahlt 1 Krone zusdtzlich, um 2x Wein
und 2x Kaffee zu nehmen. Diese platziert sie auf ihrer Kundin Baronin
und erfiillt damit ihre Bestellungen. Sie erhdilt 5 Siegpunkte und
quartiert die Kundin in einem freien blauen Raum ein. Dadurch wird
das entsprechende Raumpldttchen auf die Riickseite gedreht. Sie erhdlt
die Belohnung des Kunden (zieht 3 Personalkarten und spielt eine
davon aus) und legt danach den Kunden auf den Ablagestapel. Einen
Belegungs-Bonus erhdlt sie auch, da jetzt alle Rdume belegt sind. Dafiir
erhdlt sie laut der aufgedruckten Tabelle auf dem Dach 2 Siegpunkte.

PIassen

Anstatt einen Zug auszufiihren, kann ein Spieler auch passen. Dies geschieht haufig, wenn nur noch Wiirfel bei
Aktionen zur Verfligung stehen, die der Spieler nicht durchfiihren méchte oder zu wenig Wiirfel auf passenden
Aktionsfeldern Ubrig sind.

Ein Spieler der passt, kommt erst dann wieder an die Reihe, wenn alle anderen Spieler entweder beide Felder
ihres Reihenfolgeplattchens besetzt haben oder ebenfalls gepasst haben. Der Spieler, der dann das niedrigste
freie Feld auf einem Reihenfolgeplattchen hat, nimmt alle ibrigen Wiirfel von den Aktionsfeldern, legt einen auf
den Mistkibel und wirft den Rest neu. Er verteilt sie wieder auf den passenden Aktionsfeldern.

Nun kann er einen Zug durchfiihren oder erneut passen.

Ein Durchgang endet erst, wenn jeder Spieler beide Felder
seines Reihenfolgeplattchens besetzt hat oder keine
Wiirfel mehr auf Aktionsfeldern liegen.

Beispiel: Andrea ist dran. Sie bendétigt
unbedingt neue Rdume, um ihre Kunden
unterzubringen. Leider liegt auf Aktionsfeld
3 kein Wiirfel mehr. Sie passt, um nach den
anderen Spielern neu wiirfeln zu kénnen. Als
alle anderen Spieler 2 Aktionen durchgefiihrt haben,
nimmt sie die restlichen Wiirfel, legt einen beiseite und
wiirfelt. Sie hat Gliick und wiirfelt tatsdchlich 2 Dreier.
Nun kann sie diese Aktion durchfiihren.




10

JSelegungs-Tonus

Sobald ein Bereich des eigenen Hotels komplett belegt ist, erhalt der Hotelier einen

Bonus, der abhangig ist von der Ausstattung der Zimmer und der Grof3e des Bereichs.

Entsprechend der Tabelle auf dem eigenen Hotelplan erhalt man fiir gelbe Zimmer
zusatzliche Schritte auf der Kaiserleiste, fiir blaue Zimmer Siegpunkte und fiir rote
Zimmer Kronen. Je groRer der abgeschlossene Bereich ist, desto hoher ist auch der

Bonus.

Der Bonus kann ebenfalls ausgel6st werden durch Belohnungen einiger Kunden, die

das Umdrehen eines Zimmerplattchens erlauben. Jeder Bereich bringt nur einmal
den Bonus im Moment, in dem der Bereich voll belegt wird.

Beispiel: Benedikt quartiert einen Adligen in das letzte freie blaue Zimmer ein.

Dadurch hat er einen blauen Bereich komplett belegt und erhdlt dafiir den Belegungs-

Bonus. Da der Bereich 2 Rdume umfasst, erhdlt er 5 Siegpunkte, die er auf der

Siegpunktleiste vorriickt.

Politikkarten

4 N\

A

—

Auf den Politikkarten sind Bedingungen genannt. Sobald ein Spieler in seinem Zug eine der
Bedingungen erfiillt, darf er einen seiner Spielsteine auf das hochste freie Feld der Karte
setzen und erhalt dafiir sofort die aufgedruckten Siegpunkte. Jeder Spieler darf nur einen
Spielstein auf jeder Politikkarte einsetzen.

1 1

Too

Wenn s keine /4/7/71/(/73 haben, woraut Sie spielen sollen, halten
Sie sich an die Politikkarten. Sie 385,317 schon einmal eine
EAC/Zfanﬁ vor. Sie ksnnen s aber awuch lgnor/eren, wenn Sie
bessere Pline haben.

Von den 12 Politikkarten werden pro Partie nur 3 ausgelegt. Ein Spieler, der in seinem Zug die angegebene
Bedingung einer Karte erflllt, darf einen seiner Spielsteine auf die Karte setzen und erhalt sofort die

entsprechenden Siegpunkte. Jeder Spieler darf jede Karte nur einmal besetzen.
Folgende Karten sind im Spiel enthalten:

Der Spieler steht auf Feld 10
der Kaiserleiste oder hoher.

Der Spieler hat mindestens 6
Personalkarten ausgespielt.

Der Spieler hat mindestens
12 Raumplattchen auf seinem
Hotelplan.

Der Spieler hat in mindestens
2 Etagen seines Hotelplans alle
Rdume belegt.

Der Spieler hat in mindestens 2
Spalten seines Hotelplans alle
Rdume belegt.

Der Spieler hat mindestens
6 Bereiche seines Hotelplans
komplett belegt.

Der Spieler hat alle Rdume
einer Farbe auf seinem
Hotelplan komplett belegt.

3

H3E3m

Der Spieler hat mindestens 3
Rdaume in jeder Farbe belegt.

Der Spieler hat jeweils
mindestens 4 rote und 3 gelbe
Raume belegt.

Der Spieler hat jeweils
mindestens 4 gelbe und 3 blaue
Raume belegt.

Der Spieler hat jeweils
mindestens 4 blaue und 3 rote
Rdaume belegt.




Ende eines Durchgangs

Am Ende des dritten, flinften und siebten Durchgangs kommt es zu einer Kaiserwertung (siehe unten). Nach dem
siebten Durchgang und der letzten Kaiserwertung gibt es auBerdem noch eine Schlusswertung.

Am Ende eines Durchgangs deckt jeder seine ausliegenden Personalkarten wieder auf und gibt sein
Reihenfolgeplattchen im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler. Der neue Startspieler nimmt alle Wiirfel und
rickt den Rundenanzeiger ein Feld weiter.

Yaiserwertung

Jeder Spieler erhalt Siegpunkte fiir seinen Spielstein auf der Kaiserleiste. Die Anzahl der Siegpunkte ist direkt an
der Leiste angegeben, jeder Spieler erhalt so viele Siegpunkte, wie neben seinem Spielstein angegeben ist.
Danach muss jeder Spieler seinen Spielstein um einige Felder zurlicksetzen: Bei der ersten Wertung um 3 Felder,
bei der zweiten Wertung um 5 Felder und bei der dritten Kaiserwertung um 7 Felder. Steht danach der Spielstein
im gelben Bereich (also mindestens auf Feld 3) erhalt der betreffende Spieler den Bonus des Kaiserplattchens.

= Fiir einen Spielstein auf Feld ,,0“ der Kaiserleiste
erhalt ein Spieler die Strafe des Kaiserplattchens.
Spielsteine auf Feld ,,1“ oder ,,2“ bewirken keine
Strafe, aber auch keinen Bonus.

Wl

Qie Yniserplattchen
Es gibt insgesamt 12 Kaiserplattchen, von denen aber immer nur 3 in einer Partie bendtigt werden. Bei der

Bestrafung sind haufig 2 Moglichkeiten angegeben. Ist eine davon nicht moglich, muss die andere Moglichkeit
gewadhlt werden. Hier die Erklarung der einzelnen Plattchen:

Bonus: Du erhéltst 2 beliebige Speisen und/

’ der Getranke.
Bonus: Du erhaltst 3 Kronen. T

il Bestrafung: Du musst alle Speisen und
Getranke in deiner Kiiche in den allgemeinen
Vorrat zuriicklegen.

Bestrafung: Du verlierst 3 Kronen oder 5 SP.

Bonus: Ziehe 3 Personalkarten. Du darfst

eine davon mit einem Rabatt von 3 A Bonus: Du darfst einen Raum deiner Wahl
Kronen ausspielen. Lege die ungenutzten ; vorbereiten. Du musst keine Kosten bezahlen,
Personalkarten zurlick unter den i aber alle anderen Regeln beachten.

s et hend e SiEk il Bestrafung: Du verlierst entweder 5 SP oder

den unbesetzten Raum deines Hotelplans, der
sich in der am weitest oben gelegenen Etage
befindet.

Bestrafung: Du musst entweder 2
Personalkarten von deiner Hand unter den
Stapel der Personalkarten legen oder 5
Siegpunkte abgeben.

Bonus: Du erhéltst jeweils 1 Strudel, Torte,
Wein und Kaffee.

| Bestrafung: Du musst alle Speisen und ERUHSRENE IS Kronan:

Getranke, die sich auf deinen Kundenkarten
und in der Kiiche befinden, zuriick in den
allgemeinen Vorrat legen.

Bestrafung: Du verlierst 5 Kronen oder 7 SP.

"
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Bonus: Ziehe 3 Personalkarten. Du darfst eine
davon kostenlos ausspielen. Lege die beiden
anderen unter den Stapel der Personalkarten.

i| Bestrafung: Du musst entweder 3 deiner
Personalkarten von deiner Hand unter den
Stapel der Personalkarten legen oder du
verlierst 7 SP.

Bonus: Du darfst kostenlos ein Raumplattchen
beliebiger Farbe auf deinen Hotelplan in die
erste oder zweite Etage legen. Drehe den
Raum auf die Riickseite, er ist sofort belegt.
Er muss angrenzend an einen anderen Raum

il platziert werden.

Bestrafung: Du musst entweder zwei belegte
Raume deines Hotelplans abgeben, die sich
in den am weitesten oben gelegenen Etagen
befinden, oder du verlierst 7 SP.

Bonus: Du erhaltst 8 SP.

Bestrafung: Du verlierst 8 SP.

Bonus: Du darfst kostenlos ein Raumplattchen
beliebiger Farbe auf deinen Hotelplan legen.
Drehe den Raum auf die Riickseite, er ist
sofort belegt. Er muss angrenzend an einen
anderen Raum platziert werden.

Bestrafung: Du musst 2 belegte Raume deines
Hotelplans abgeben. Dies missen der belegte
Raum deines Hotelplans, der sich in der am
weitesten oben gelegenen Etage befindet, und
gef. der nachstmogliche Raum darunter sein.

Bonus: Du erhaltst pro eigener ausliegender
Personalkarte 2 SP.

Bestrafung: Du verlierst pro eigene
ausliegende Personalkarte 2 SP.
10 SP.

Bonus: Du darfst eine Personalkarte von
deiner Hand kostenlos ausspielen.

=| Bestrafung: Du musst eine eigene
ausliegende Personalkarte mit dem Zeitpunkt
»Schlusswertung” abgeben oder du verlierst

Spielende und Schlusswertung

Nach dem 7. Durchgang erfolgt eine Schlusswertung:

m Jeder Spieler erhalt Siegpunkte flir seine Personalkarten mit einer entsprechenden Funktion.

m Jedes belegte Zimmer gibt Siegpunkte: Zimmer in der untersten Etage des Hotelplans 1 Siegpunkt, in der
zweiten Etage 2 Siegpunkte, in der dritten Etage 3 Siegpunkte und in der obersten Etage 4 Siegpunkte.

B Jede Krone und alle Speisen und Getranke in der Kiiche des eigenen Hotelplans bringen 1 Siegpunkt.

B Fir Kunden, die noch im Kaffeehaus liegen, verliert der Spieler jeweils 5 Siegpunkte.

Wer die meisten Siegpunkte erringen konnte, ist der Gewinner. Im seltenen Falle eines Gleichstandes gewinnt

der Spieler, der mehr Speisen, Getranke und Kronen lbrig hat.
Linstiegsvariante

Zum Kennenlernen des Spieles empfehlen wir mit den Vorderseiten
der Hotelplane und gleichwertigen Sets von je 6 Personalkarten zu
spielen. Sortiert die Personalkarten und gebt jedem Spieler ein Set. Der
Startspieler erhélt Set A, der nachste Spieler Set B, usw.

Mischt danach die tbrigen Personalkarten und bildet daraus einen
Nachziehstapel.

-

ECS

[

PIrofivariante I

Alle Spieler erhalten zu Beginn 6 Personalkarten. Jeder sucht sich vor dem ersten Durchgang aus seinen 6 Karten
1 aus, die er auf die Hand nimmt. Die restlichen Karten werden an den linken Spieler weitergegeben. Aus den
Karten, die man vom rechten Mitspieler erhalt, sucht sich jeder wieder eine Karte aus, nimmt sie auf die Hand
und gibt die restlichen an den Spieler zur Linken weiter. Dies wird solange durchgefiihrt, bis jeder Spieler 6

Personalkarten auf der Hand halt.




Qie PIersonalkarten

L -
Sie haben Fragen Zur Personal? Gut, dass Sie sich an »ich wenden. Ich

er,é/a"re Thnen hier die 5‘33/7/73/5317 der Mitarbeiter noch etwas 3enaael‘5 Daber
sage ich LThnen awuch, wann die Personen genaut aktiv werden wund wie viel Sie
bezahlen milssen, darit sie diberhaupt 2ddig coerden:

Einige werden nur einma/ij akdiv: Und zear genacw dann, wenn Sie den errn (oder
die Dame) in Thres Yote! einstellen. Also direft beir 4//(55/9/.3/en der Karte.
Andere aﬂferen wenigsz‘ens efnma/pro Darc/zgwg. Sie kSnnen selbst bestirimen,
wann das sein soll. Danach /egen Sich diese Ko//egen aber awf die Ffawle Yacd
A/\S Zur Ende des Darc/zgangs. (Dre/]en Sie die Kartden am.> Ir1 néchsten
Darc/zgang Slehen Sie wieder bereit.

Dann 3IAAZ‘ es AeSona/er\S /’/e/‘@fgeé Personal: Die arée/z‘en permanent' Thre
Fenktion 5//{ dawerhalft bis zwum Ende des Spiels. Manche unterstiiizen sich
dabes Sogar noc hii Die Wawsdame wund der Schubhputzer Ae/Sp/e/5wei5e Sind
3&(Z‘e Frewunde tnd coerden /7&&(1(;3 3/&/C/72&/Z‘/5 d&/\/.

Be/ der Sc/)/assaaerzfanj an? 5px.e/enc/e werden dann die a)/‘c/zz‘l‘gen M/iarée/ier

L akdiv: Sie £Snnen Sl'egpanffe Ar/njen.

Bademeister (1 Krone; einmalig): Riicken Sie auf der Kaiserleiste 3 Felder vor.

Barista (3 Kronen; einmalig): Sie erhalten 4 Kaffee.

Barmann (4 Kronen; einmal pro Durchgang): Sie erhalten 1 Wein.

Bote (6 Kronen; permanent): Kunden aus der Auslage sind fiir Sie kostenlos.

Butler (5 Kronen; permanent): Das Vorbereiten blauer Raume ist fiir Sie kostenlos.

Chauffeur (5 Kronen; permanent): Das Vorbereiten roter Raume ist fiir Sie kostenlos.

Chefkoch (3 Kronen; einmalig): Sie erhalten 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee.

Concierge (4 Kronen; Schlusswertung): Pro belegtem blauen Raum erhalten Sie 3 SP.

Dekorateur (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 1 oder 2 nehmen, diirfen Sie zusétzlich 1
Raum vorbereiten.

Direktionsassistent (4 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 4 SP fiir jede eigene ausgespielte Personalkarte.

Natiirlich auch fiir den Direktionsassistenten selbst.

Direktor (4 Kronen; Schlusswertung): Jedes Set aus 3 verschiedenen belegten Raumen bringt Ihnen 4 SP. Dabei
darf jeder Raum nur Teil eines Sets sein.

Beispiel: Sie haben 3 rote, 4 blaue und 6 gelbe Zimmer bei Spielende belegt. Sie erhalten 3x 4 SP.

Empfangschef (4 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 3 SP pro belegtem gelben Zimmer.

Etagendame (2 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 5 SP pro komplett belegter Etage Ihres Hotels.

Etagendiener (5 Kronen; permanent): Sie erhalten fiir jeden Kunden, dessen Bestellungen aus 4 Speisen und
Getrédnken besteht, bei Erfiillung 4 SP. Sie erhalten diese SP erst, wenn Sie den Gast in einem Zimmer einquartieren.

[: Zusétzlich erhalten Sie auch die aa/’gedracéz‘en SP der Kundenkarte. :|

Floristin (5 Kronen; permanent): Das Vorbereiten gelber Rdume ist fiir Sie kostenlos.
Fremdenfiihrer (2 Kronen; permanent): Sie erhalten fiir jeden griinen Kunden, dessen Bestellungen
Sie erfiillen, 2 SP. Sie erhalten diese SP erst, wenn Sie den Gast in einem Zimmer einquartieren.

E: Zusitzlich erhalten Sie auch die autgedruckten SP der Kundenkarte.

Frihstiickskellner (4 Kronen; einmal pro Durchgang): Sie erhalten 1 Strudel.
Garderobenfrau (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 5 nehmen, erhalten Sie
zusitzlich 2 Kronen Rabatt.

|: A/ac/z wie Vor 5/'/Z‘f /ST der (aéaz‘i heher als die KoSZ‘en, i rd ,(’el‘n ée/d an Sie

AeZQ/I/Z‘ .

Gartner (3 Kronen; permanent): Wenn Sie den Kaiserbonus erhalten, bekommen Sie zusitzlich 5 SP.

Hausdame (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 3 oder 4 nehmen, erhalten Sie
zusitzlich 2 SP.

Hausdetektiv (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 5 nehmen, riicken Sie zusitzlich 2 Felder
auf der Kaiserleiste vor.

Hausverwalter (5 Kronen; permanent): Wenn ein Kunde in einen Raum Thres Hotels einzieht, erhalten Sie
zusitzlich 1 Krone.

13
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Innenarchitekt (3 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 3 nehmen, erhalten Sie zusitzlich 5 SP.

Kaltmamsell (2 Kronen; einmalig): Sie erhalten 4 Strudel.

Kellnerin (6 Kronen; einmal pro Durchgang): Sie erhalten 1 Torte.

Konditor (3 Kronen; einmalig): Sie erhalten 4 Torten.

Kichenhilfe (3 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 6 nehmen, ist dies fiir Sie kostenlos.
AuBerdem erhalten Sie den Ertrag fiir einen Wiirfel mehr auf Aktionsfeld 6.

Liftboy (4 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 5 SP fiir jede Spalte Ihres Hotelplans, auf der alle 4 Rdume
belegt sind.

Marketingleiter (2 Kronen; Schlusswertung: Sie erhalten 5 SP fiir jede Politikkarte, auf der Sie vertreten sind.

Masseurin (1 Krone; permanent):Sie erhalten fiir jeden gelben Kunden, dessen Bestellungen Sie erfiillen,
zusitzlich 1 Krone. Sie erhalten dieses Geld erst, wenn Sie den Gast in einem Zimmer einquartieren.

Oberkellner (1 Krone; permanent): Sie konnen Speisen und Getrinke aus der Kiiche kostenlos auf Bestellungen
Ihrer Kundenkarten legen.

Page (2 Kronen; einmalig): Sie diirfen 2 beliebige freie Riume umdrehen und damit als belegt kennzeichnen.

Personalchef (3 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 3 nehmen, diirfen Sie zusitzlich eine
Personalkarte von Ihrer Hand ausspielen.

Pferdeknecht (4 Kronen; permanent): Sie erhalten fiir jeden roten Kunden, dessen Bestellungen Sie erfiillen,
2 Kronen.

Portier (5 Kronen; einmalig): Erfiillen Sie die Bestellung eines eigenen Kunden. Nehmen Sie die bendtigten
Speisen und Getrianke dazu aus dem allgemeinen Vorrat.

Reservierungsleiter (4 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 3 SP pro belegtem roten Zimmer.

Restaurantchef (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit einer 1 oder 2 nehmen, erhalten Sie 1 Speise
bzw. 1 Getridnk mehr.

ier 3//Z‘ auch das Prinzip, dass nicht mehr Torte als Strude/ wnd mehr
Kaffee als tWein genormmen werden darf

Rezeptionist (5 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 1 SP pro Raum auf dem eigenen Hotelplan.

Egal ob der Raum nur vorbereitet wurde oder bereits belegt ist.

Schuhputzer (4 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 4 nehmen, erhalten Sie pro
Wiirfel 1 Krone und riicken 1 Feld pro Wiirfel auf der Kaiserleiste vor.

Sekretdrin (5 Kronen; Schlusswertung): Sie konnen eine Personalkarte eines Mitspielers kopieren.

Natiirlich macht es nur Sinn, eine Personalkarte ziu cwihlen, die Punkte bei der
Sc /z/a5§werz‘an3 ér/nﬁz‘.

Sommelier (2 Kronen; einmalig): Sie erhalten 4 Wein.

Sous Chef (6 Kronen; einmal pro Durchgang): Sie erhalten 1 Kaffee.

Stallmeister (1 Krone; permanent): Sie diirfen fiir jeden blauen Kunden, dessen Bestellungen Sie erfiillen, 1 Feld
auf der Kaiserleiste vorriicken.

Telefonistin (3 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten SP fiir Ihren Stand auf der Kaiserleiste. Sie
erhalten pro Schritt 2 SP.

Also maximal 12 SP, da Sie nach der /etzten Kaserwertung hschstens noch
auf" Feld ¢ stehen.

Veranstaltungsleiter (5 Kronen; permanent): Sie werden nicht bestraft, falls Sie sich bei der
Kaiserwertung auf dem Feld ,,0 der Kaiserleiste befinden.

Wascherin (2 Kronen; permanent): Wenn Sie einen Wiirfel mit der 4 nehmen, erhalten Sie
zusitzlich 4 SP.

Zimmerdiener (3 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 2 SP fiir jeden voll belegten Bereich Ihres
Hotelplans.

E:: Die Kiiume miisSen ée/egz‘ Sein, nicht nur vordbereitet.

Zimmermadchen (4 Kronen; Schlusswertung): Sie erhalten 1 SP fiir jeden belegten Raum Ihres
Hotelplans.



Yundenkarten

Die Runden sSind meistens ein offenes Buch £iir wuns Experten wund muss ich
Thnen nicHt weiter erkliren. Aber e/n/ﬂe wen/ge sollte ich Thnen Aier genacter
vorstellen:

Bildhauer: Sie dirfen kostenlos einen Raum vorbereiten, allerdings muss sich dieser in der ersten
oder zweiten Etage befinden.

|:‘ Falls dies nicht még//c/; /st Pech 33/7&55/

Reichsritter: Der einzige Kunde, der keine Belohnung bringt.

I: Knawseriger Kauz. Aber wenigstens ér/nji er 3 einfache Sfeﬁpan(/fe. :l

E. Gizia: Flihren Sie einen weiteren Spielzug durch, aber ohne einen Wiirfel zu nehmen.
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Riicke auf der Kaiserleiste Du darfst eine Personalkarte
G = entsprechend viele Felder vor. ausspielen. Sie kostet 3 Kronen
+2 weniger als auf der Karte
| angegeben ist.
¥ g T
\. \
Nimm die Speise oder das Nimm 1 Personalkarte vom
= Getrank der angegebenen a’-’ .{bﬂ&t\w Nachziehstapel auf die Hand.
#‘2,@ Farbe. Lege es in deine | | ”‘u’i}
Kiiche oder direkt auf eine )
7 = Kundenbestellung. 3 ==
\ \.
Nimm eine Speise oder ein Nimm 3 Personalkarten
1 Getrank deiner Wahl. Lege es Taarg ! vom Nachziehstapel und
'u‘ﬂ ‘] in deine Kiiche oder direkt auf =y 858 spiele eine davon sofort aus.
eine Kundenbestellung. g j}!} Bezahle 3 Kronen weniger als
. = i f — = auf der Karte angegeben ist.
\_ \ Schiebe die beiden anderen
Karten unter den Stapel der
Du erhaltst 2 Siegpunkte. Personalkarten.
Fy 1 Du darfst einen freien Raum
“%ﬁ o £ *;a der angegebenen Farbe
lﬁ {:! umdrehen und damit als
? ¥ 1 T besetzt kennzeichnen. Bei
\ f = 1 einem grauen Symbol darfst
S a \. du dir die Farbe des Raumes
Bereite einen Raum deiner At SNEHaRS
Wahl vor. Du musst die
Koeten bezatlonthdldia Erfille eine Kundenkarte der
entsprechenden Regeln entsprechenden Farbe, indem
oo hien du die Speisen und Getranke
L aus dem Vorrat nimmst und
auf die Karte legst. Bei einem
T T T weiBen Tischtuch darfst du dir
Wahl vor. Zahle 1 Krone die Farbe der Karte aussuchen.
weniger als auf dem Feld des Bereite einen Raum der
Hotelplans angegeben und angegebenen Farbe vor. Du
beachte alle sonstigen Regeln. zahlst keine Kosten.
\
Bereite einen Raum deiner
Wahl vor. Du musst keine
Kosten bezahlen, aber alle Nimm kostenlos einen
anderen Regeln beachten. n s beliebigen Kunden aus der
3 = 1 ar Wi Auslage und lege ihn in dein
\_ Kaffeehaus. Du bendtigst dafir
7 o g einen freien Platz in deinem
Erhalte 1 Krone. \ Kaffeehaus.
> | [
] = L r@‘
Du darfst eine Personalkarte einmalig einmal pro Durchgang
ausspielen und dabei die
Kosten ignorieren. r—.‘
.|I
S
\.
permanent Schlusswertung




