SPIELREGEL

Natitrlich, werler Gast. leh schucke soforl den Pdgcu!

Das Leber eines Pagen un dent prachivollen, heieligen Gangen des Helllon Palace st
wichl isvser eufach. Stels writssen wichlige bnbscherdungen gelioffen werden. Wird e Gast
nichl bedient, wird rishiert, diesen zu verdigern wid dem Ruf des Holels zu schaden.
Die Sache st nur ... wurden die Bediurfiusse der Gaste erfillll, verwisten diese u
threm chn(hudng an begenslerung das ganze Hotel! Und da die hunden Fabelwesen
wnd Gotter aller Art sind, howen sie iberraschend viel Schaden anrichien.

lrgendwo, Lief un der Unlerwell, wiwetl des Sty wnd der Elysischen Felder, beredtel

sich eu Page darauf vor, an die Tiir cines Gastes zu hlopfen. Und er st besorgl.




SOLANGE DEIN GEGNER VERLIERT,

UBERS\ CHT i GEWINNST DU

‘ \ [ Gib es zu, diese unfassbar banale Siegbedingung hat dich neugierig
U ND gemacht! Empfange diabolische Gaste und schicke deinen Pagen zum
Zimmerservice. Wern du die Bediirfnisse deiner Gaste nicht befriedigst,
wird das schlimme Konsequenzen haben. Oder du erfiillst ste und es wurd
... auch schlimme Konsequenzen haben. Wahrend die Gaste systematisch
und unermiidlich jedes Zimmer marodieren, gewinnt das letzte Hotel, das
noch steht, das Spiel. Es ist wirklich ganz ewnfach, findest du nicht?
Was kann dabet schon schief gehen?

SPIELMATERIAL

reis
el \@Sp I A1 36 Ggs_}:ekarten > [N\ I
H B P Jede Karte reprasentiert den/die i
i Sp’wlplmsmn MHO M . Bc‘awohner eunes Zimmers. In der Loy 3¢
fiunf Stockwerken und drei Spalten dar Mitte befinden sich eine I\lustration RS
: q ’ rechfen Seite zel A .0
}riquMerLut von 1 bis zui(tlﬂ:‘% des Zimmers in Miilflzlgetn an. Draesuam ANUB|S~
wulqu \;a?::m . (Turgnff hingende Schild zeigt die
(‘wlubhmm EWen) Konsequenzen deines Services.
Alobby: i uuge Karten sind doppelseitig. Sie kinnen auf beiden
wmit Platz fuib“ 2u.3 Hotel Seiten gespielt werden. g
%(meuc;e.rmar er Fur das ers'Fe Spiel solltet ihr die Karten mit Sternchen®
’ v P‘;mmfm 3 d ither dem Zimmerpreis verwenden.
aufgeteilt n 3 Gruppen vor
1t Saulen, unferhalb der

3 Zimmerspalien.

- 6 Hotelglockenmarker __

Hotelglockenmarker zeigen den allgemeinen

Zufriedenheifsgrad der Gaste in deinem Hotel.
Versuche, so viele wie
miglich zu behalfen.

- 18 Verdrgerungsmarker

Verirgerungswarker zeiger an, ob ein Gast

zufrieden ist oder nicht. g ee

- 7 Pagen-tiguren
Jede Pagen-Figur dreht ihre Runde wahrend des Limmerservices

eines Hotels. Sie beginnt ihre Bewegung wn der Lobby und zieht
darun von Raum zu Raum, in der Rethenfolge von 1 bis 9.

~ 10 Personalpliftchen

Beide Hotels haben ewnen identischen Personalsatz von 5 Personen. 7D
Auf der einen Seite ist das Personal bei der Pause am Schreibtisch zu sehen.

Diese Seite zeigt ein Banner mit den Lohnkosten sowie W@

Auf der anderen Seite ist das Personal im Dienst zu sehen.

- 24 Miwzen ,
Miinzen sind die Wahrung im Spiel und werden durch das Bedienen von Gasten verdient.
Sie ermoglichen es, Personal einzustellen. Miinzmarker gibt es in den Werten 1 und 8.

Du kannst sie jederzeit gleichwertig wechseln.

Vi 24 Saulenplatichen

Saulenplittchen weisen auf den Zustand deines Hotels
hin. Lege sie auf die Saulenfelder m Keller deines Hotels.
Sie sind in 3 Gruppen zu je 4 Saulen angeordnet, die auf
die 3 Zimmerspalten des Hotels ausgerichiel suud.




AUFBAU n

Ihr nehmt euch beide ewnen Hotel-
Spielplan und legt thn vor euch.

Ist dies eure erste Partie, verwendet
ausschlieBlich die 18 Karten, die mif einem
Sternchen markiert sind. Nach dem Aufbau

kénnt thr euch jederzeit die Riickseifen
der doppelseitigen Gastekarten ansehen.
Wer zuletzt in einem Hotel

Legt die Verir und
z egl gerungs- iibernachtet hat, beginnt.

die Miinzmarker in einen
Vorrat zwischen euch.

3

Nehmt euch jewells die
5 Personalplitichen
eurer farbe und legt sie
mil der Pausenseite

nach oben neben

Mischt alle 36 Gastekarten und legt dann
18 davon zuriick in die Schachtel. Legt
die restlichen 18 Karten offen in eurem

Spielbereich in emnem Raster von 3 Rethen
zu je b Karten aus. Bew doppelseitigen

Géstekarten spielf es keine Rolle,
welche Seite oben ist.
4 Stellt eure Pagen-figur jeweils in
' eure Hotel-Lobbys. Legt die
Legt jeweils die 17 Saulenplittchen auf 3 Hotelglockenplittchen jeweils
die Saulenfelder im Keller eurer Hotels. auf die Felder auf dem Tresen.

SPIELABLAUE

Ihr seid solange abwechselnd an der Rethe,
bis eine der beiden Spielende-Bedingungen
erfilllt ist. Wenn du am Zug bist, fithre die
folgenden Schritte der Rethe nach aus:

(1)) NEUEN GAST BEGRUSSEN
2 PERSONAL ENTLASSEN

[ 3] PERSONAL EISTELLEN

> 1 ZIMMERSERVICE
._ MIETE KASSIEREN ODER

295 | 0TELGLOCKE ERHALTEN

Tl O NEUEN GAST BEGRISSEN ]

dem 3x6-Kartenraster des

Sgwlherewhs Nimm die gewahlte Karte und lege sie auf ein
| freies Limmer mdem Stockwerk, das der Reihe dieser Karte

— (iiste aus der oberen Rethe
miisser. M 3. Stock des Hotels

- (aste aus der mittleren Rethe
miisser. M 2. Stock des Hotels

- (iste aus der unteren Reihe
mitssen im 1. Stock des Hotels
unfergebracht werden.

Hast du kein freies Zimmer im gewiinschien Stockwerk,
kannst du keinen Gast aus dieser Reihe nehmen. Nimmst
" du eine doppelseitige Gastekarte, wihile die Seite, die
' oben liegt. el

Wurden alle 18 Gastekarten genommen, iiberspringt thr
~ diesen Schrutt.
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7 PERSONAL ENTLASSEN

Drehe deine 5 Personalplitichen auf die ,Pause’-Seite
und lege sie neben deinen Hotel-Spielplan.

Hausmeister Rezeptionist Portier Koffertrager

[ 3] PERSONAL EINSTELLEN

Du kannst beliebig viel Personal in beliebiger
Reihenfolge einstellen. Jedes Personalplitichen
kann jedoch nur einmal pro Zug eingeselzt
werden. Um Personal enzustellen, gehst du
folgendermalen vor:

t Bezahle die auf dem gewahlten Plattchen
angegebenen Kosten, die Minzen
kommen zuriick in die Reserve. Wenn
du die Kosten nicht vollstindig
bezahlen kannst, darfst du dieses
Personal nicht ewstellen.

T Drehe das Personalplitichen
auf die «im Dienst»-Seite
und wende setnen Effekt an

oi (siehe Seite 11).

D beschlieBt, den Hausmeister \
cinzustellen, davil er cine Saule |
repartert. Dann die Empfangschefin,
um ewnen Verdrgerungsmarker von einem |
Gast in deinem Hotel zu entfernen. |
Insgesamt kostet das 5 Miinzen. l

Du konntest dich entscheiden noch weiteres
Persorq[ emnzustellen, aber du michtest Lieber die
verbletbenden Miinzen fiir die nachste Runde sparen.

>4 ZIMMERSERVICE

Bewege walrend dieser Phase deine Pagen-Figur von Raum zu Raum, beginnend mit Raum Nr. 1 aufsteigend bis Raum Nr. 9.
I ein Leeres Zimmer blickst du nur kurz und priifst, ob die Schokolade noch auf dem frisch aufgeschiittelten Kissen liegt.

Danach gehst du sofort weiter.
Erreichst du ein belegtes Zimmer, entscheidest du, ob du den

&) Den Gast bedienen
Wenn du den Gast bedienst, entferne zuerst den
Verirgerungmarker - falls dort ewner liegt - und lege

ihn zuriick i den Vorrat. Dann fithrst du, unabhingig
davon, ob du einen Verdrgerungsmarker entfernt hast
oder nicht, die Effekte auf dem Tiiranhinger imer der
Rethenfolge von oben nach unten aus. Die Beschreibung
der Basiseffekte findest du auf Seite 10, die der
Spezialeffekte auf Seite 12.

Dein Gast mag fiir den Moment zufrieden sewn, aber
der infernalische Mangel an Etikette wird sicherlich
Konsequenzen fiir den Rest des Hotels haben.

Gast dort bedienen michtest oder nicht:

@ Do Gast nicht bedienen

Wern du den Gast Lieber nicht bedienen michtest,
legst du einen Verargerungsmarker auf diesen Gast.
Ist das sein 2. Verargerungsmarker, folge Schritt
fiir Schritt den Anweisungen unten im Abschuitt fiir

Verédrgerungsmarker.
- Auf einem Gast diirfen nie mehr als zwei
Verirgerungsmarker liegen!

AR R R AR R R AR Veréirgeruxlgémarker AR AR AR

Wenn ein Gast zu irgendeiner Zeit einen zweiten Verdrgerungsmarker erhalt, entfernst du
sofort die beiden Verdrgerungsmarker vou seiner Karte und legst sie in den Vorrat zuriick.
(Nachdem der Gast einen heftigen Wutanfall hatie, beruhigt er sich schlieBlich.) Dann entfernst
du einen Hotelglockenmarker aus deiner Lobby und legst thn neben dein Hotel. Hast du deine
letzte Hotelglocke entfernt, hast du dadurch das Spielende eingeleitet (siche Seite 9).

~—
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Nachdewm du deine Wahl getroffen. und die Effekte angewendel hast, gehst du weiler zum
wichsten Raum. Sobald dein Page weiter geriickt ist, kannst du nichl mehr in das vorherige Zimmer
suritckkehren. Professionelle Hoteliers revidieren ihre Entscheidungen wicht.

Sobald der Zimmerservice beendet ist (nach Zimmer Nr. 9), stellst du deine Pagen-Figur P

zuriick in deine Lobby.



EIN BEISPIELZUG R

Unser 5. Spielzug beginnL. =t
Das Hotel steht noch, es fehlen nur 2 Saulen und
1 Hotelglocke. Zwei Gaste im 2. Stock sind verargert.
Das gegnerische Hotel hat einen Kezeptwnutw
eingestellt, so dass wir gezwungen sind, Schocker zut
begriiien, den letzten Gast in der unteren Rethe,
und ihn im 1. Stock unseres Hotels unterzubringen.

MORGENDLICHE BESPRECHUNG:

S GIBT NICHTS ZU BERICHTEN.

Fiir 2 Miinzen stellen wir den
Portier ein, der es uns ermiglicht,
einen Zimmertausch zwischen
dem neuen Gast und Miss Tonzu
arrangieren. Danach engagieren
wir die Empfangschefin fiir
weitere 3 Miinzen, um Miss Ton
Zu beruhigen.

Der Zimmerservice beginnt mit nur 1 verdrgerten Gast,
und dieses Mal werden wir versuchen, alle zu bedienen!!!

Anubis und seine Hunde
verdrgern hingegen thren
Nachbarn, Horst van Schnarch.

f Horst van Schndrcful mn
®Miss Ton ist zufrieden  Zimmer @ kann Lirm

| mit dem Service und beginnt Machen wie er will, da
zu singen. Das verirgert sich niemand, den man

Schocker und zerstort . verdrgern kb'rmte,‘in
auBerdem eine Sdule. einem Raum der gleichen

Spalte aufhall.

Nach dem Zimmerservice sind 3 Giste zufrieden
(Miss Ton, Ihre Durchlaucht und Schocker). In
der néchsten Phase des Spielzugs haben wir nun
die Wahl, entweder Miete zu kassieren (4 Miinzen)
oder eine neue Hotelglocke zu erhalten. lch denke,
——— - wir werden in jedem Fall die falsche Wahl treffen ...

@ Wit seinen Tricks verirgert
Schocker alle Géste in seiner
Ihre Durchlaucht liutet ~ Spalte und Ftage, die bereits
unsere verbleihenden 7 verdrgert sind. Dies betrifft
Hotelglocken und verirgert nur Miss Ton, die in threr
dadurch 7 Gdste unseres Wut eine Hotelglocke zerstirt.
Hamqs .. Wir wihlen Plitzlich lisst thre Wut nach -
Anubis und Miss Ton. wie auch Schockers, nachdem
er bedient wurde.

SPIEL-

MIETE KASSIEREN ODER
HOTELGLOCKE ERHALTEN

I dieser Phase hast du die Wahl zwischen diesen Optionen: £

Miaé\kasswregk\ @ () DER Hotel,gl,ockeer

- L g
-— -
7 -
#,

halten

Duw erhiltst so viele Miinzen aus dem Vorrat, wie Wenn du weniger als 3 H

: . ) eruger ol cki k
a«u,f dPJLTurw dwlu lu,fru’/dulUL Gaste (dvu)/ Gaste mdei"er lobby hast' umfﬁ] Zeu:LMu;: g
ohne Verargerungsmarker) angezeigt werden. undl legst thn auf den Tresen.

Verirgerte Gaste zahlen keine Muete. :‘

ezt ist dein Gegenitber aw Zug und beginni wit Schritt (1 Newen Gast begriifen.

Das Spielende wird eingeleitet, sobald jemand von euch eine dieser beiden Bedmgungm erfiillt:
> Der dritte und somit Letzte Hotelglockenmarker wurde aus einer Lobby entfernt.
> Aus einer der 3 Siulen-Gruppen im Hotelkeller wurde das 4. Saulenplatichen entfernt.

ENDE

3 Hast du das Spiel begonnen und erfiillst mindestens eme der
beiden Bedingungen:

Dein Zug endet sofort. Lasse deine Pagen-Figur dort, wo sie steh: Namlich vor dem Rauw, der (nicht)
bedient wurde, als das Spielende ausgeldst wurde.
Das konkurrierende Hotel beginnt nu seinen letzten Zug, so dass ihr die gleiche Anzahl an Ziigen gespielt
habt. Kann deine Konkurrenz ihren Zimmerservice beenden,, ohne eine Spielende-Bedingung zu erfiillen,
gewinnd sie das Spiel! (0
Erfiillt deine Konkurrenz ebenfalls eine Spielende-Bedingung, bevor der Limmer- 7S il
service beendet werden konnte, vergleicht ihr die Zimmernummern eurer Pagen-figuren. > Hast (lLL das.Spr mr’ht begorurwn
Wessen Pagen-Figur sich vor dem Ziumer it der hoheren Nummer befindet, hat das und erfuust Mmm ewne der bet-
Spiel. gewornen. Bei Gleichstand gewinnk, wer weniger verérgerte Gaste beherbergt. ~ clen SpwJuLde-B
Weru es imver noch unentschieden stehit, wird die Niederlage geteilt. Die andere Person.gewinnt das Spel.




DI VERSCHIEDENEN

~ ’ TURSCHILDER DEIN |
BAS‘ Hausmerster ; ¥
‘ : Auf den Tiwrschildern findest du mer einen Effekt und ein PERSO NA[ W —> Lege ein Séulenplitichen auf ein beliebiges
Ziel, auf das du diesen Effekt anwenden musst. Kannst du emen ; B freies Saulenfeld in deinem Keller.
Effekt nicht vollstandig anwenden, fithre davon so viel aus, wie
du kannst. Portier
-> Tausche die Zimmer zwischen dem neuen Rezeptiowst

ZUSTAND DER GASTE

o o —> Lufrieden: Giste ohne enen . —> Verargert: Gaste mit eunem

\ > Lege dieses Personalplitichen an eine Rethe
) it voch verfgharen Gasten. I niclsten Zuy
muss dein Gegeniiber einen Gast aus dieser

Gast, den du in diesem Zug begrilBt hast,
und einem orthogonal benachbarten (ast.

- Verirgerungsmarker auf threr Karte. Verirgerungsmarker auf trer Karte. Reihe begriten. Die gewahite Reihe muss eunem
; Stockwerk im Hotel deines Gegeniibers entsprechen,
Koffertrager
EFFE KTE -> Wihle e?wnverﬁrgertm Gast wm s nindesmiliEs I eTigE
gegnerischen Hotel. Dieser muss das Ewpfangschef
: ’ bl T ngschefun
. e hzg;;lfmn Vu(?; %(erungsmarker auf dei > Ist der betroffene Gast zufrieden, lege einen Zimwer mit einem thm orthogonal -> Entferne ein Verargerungsplatichen von
esE Verargerungsmarker auf seine Karte. benachbarten Gast tauschen. einem beliebigen Gast deiner Wahl in
— st der betroffene Gast verirgert, lege Andernfalls passiert nichfs. 3 deinem Hotel.
einen Verargerungsmarker auf seine t‘
Karte. Bea,dlf[e e den Absehits -> Entferne eine Saule. Sofern nicht anders
Verargerungsmarker” auf Seite 7. angegeben, entferne sie aus der Spalte
dieses Gastes.
Sl > Faiferne ein Hotelglockenplittchen &
PR i i B A e > \MPR{ S
4
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ZIELE

A A
o< iy Der Effekt betrifft orthogonal benachbarte Gaste <(A)> - Der Effekt betrifft alle anderen Gaste i

v auf demselben Stockwerk und/oder derselben v selben Stockwerk und/oder derselben Danksagung;: Der Autor mochte sich bei sewnen Freunden
Spalte dieses Gastes. Spalte dieses Gastes. fiir thren Enthusiasmus und ihre Geduld wahrend der
—> Der Effekt zielt auf emnen anderen, beliebigen ‘ => Der Effekt zielt auf ewen anderen, R\ zahlreichen Testspiele bedanken. Otune ste wiirde es
Gast oder etne Saule in einer beliebigen beliebigen Gast oder eine Séule in einer \ )~ Hellton Palace nicht geben!
@ Spalte. beliebigen Spalte. Dein Gegeniiber wahlt
das Ziel aus.



SPEZIALEFREKTE

\‘/

&
[‘&D - Entferne ein HotelKlingelplitichen 50 viele Verdrgerungsplittchen, wie noch
P

aus deiner Lobby, wenn du in diesem Saulen in der Spalte dieses Gastes vorhanden

=2
.’9 . b & |
% - Verteile auf beliebige, andere Gaste isgesamt
I sind.. Du darfst dabet auch demselben Gast
v

Zug mindestens 1 Personalplitichen
ewngestelll hast. mehrere Platichen zuweisen (die Hotelglocken
1 werden wie iiblich entfernt).
x - Lerstire eine Saule aus ewer o {‘ -> Zerstiore eine Saule in dieser Spalte fiir jeden
{"\ beliehigen Spalte deiner Wahl fiir jedes A orthogonal benachbarten, zufriedenen Gast.
y Personalplittchen, das dein Gegeniiber *Q' » '
~,
A , , 4
! E".“”““ I HoRe, g ‘ —> Zerstire ene Saule in dieser Spalte
[ 1] deiner Lobby, wenn ein Gast mit der P fir jeden orthogonal benachbarten,
\=/ gleichen Zimmernummer im Hotel deunes {.} verargerten Gast.
5 Gegeniibers zufrieden ist. Y

Lobby. sind. Du darfst dabei auch demselben Gast
o wehrere Plittchen zuweisen (die Hotelglocken
werden wie iiblich entfernt).

5D > Verteile auf belicbige, andere Giste
~> Zerstore eine beliebige Saule deines Hotels . wsgesam o viele tlgfrﬁxgemngsplaxwwn"  wie
fir jedes Hotelglockenplatichen u detner noch Hotelglocken in der Lobby vorhanden
- -

~1,
MR > Fniferne eines deiner Hotelglockenplatichen, ‘\"‘
[ wenn sich so viele Hotelglockenplétichen m == [utferne ein Hotelglockenplitichen,

deiner Lobby wie in der deines Gegenitbers wenn dein Gegeniiber mehr Miinzen
CB pefinden >0 at als du.
™7 > Dieser Gast kopiert die Effekte des Tiranhangers R : :
- [VL des gegnerischen Gastes mit der gleichen a} 7 gerstore}ewt:rtlsseau;ta Sm mu;ﬁnétdu;skt
- Zimmernummer. Wenn dieses Zimmer leer ist, L c Fie y
passiert wichts. von diesem hast.

jeden verdrgerten, orthogonal benachbarten Gast \a fiir jeden verargerten Gast im glechen
im gleichen Stockwerk und/oder der glewchen Stockwerk und/oder der gleichen

gl Fiige diesem Gast einen Verargerungsmarker fir & Fiige diesem Gast einen Verargerungsmarker
@ & '
Spalte hunzu. Spalte wie diesem Gast hunzu. ){



