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Grand Austria Hotel

Un jeu de Simone Luciani et Virginio Gigli

Au début du XXe siecle, Vienne est I'une des capitales d’Europe les plus en vue. Artistes, politiciens, nobles, citoyens
et touristes peuplent les rues de la ville impériale de Frangois-Joseph. Au cceur de cet dge d’or viennois, vous décidez
de tenter votre chance dans I’hétellerie. Pour réussir, vous allez devoir attirer les clients dans votre établissement
en leur proposant une cuisine d’exception. Si vous arrivez a leur fournir ce qu’ils ont commandeé, ils prendront alors
une chambre chez vous. Préparez les chambres adéquates pour les accueillir et vous marquerez des points. Pour
devenir un Grand Hétel et satisfaire un maximum de clients, vous allez devoir recruter du personnel. Mais, en plus
de tout cela, n‘oubliez pas de présenter vos hommages a I'Empereur pour éviter de tomber en disgrdce.

Contenu

Plateau Actions

_ - 4 plateaux Hotel réversibles :
Plateau de jeu recto (nuit) et verso (jour)

U'.

TAIRES
+1 dé sur Iactiorn choisie
fiod

Placez un Joton sur une carte Politique
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56 cartes Client 48 cartes Personnel 12 cartes Politique 12 tuiles Empereur 4 cartes Résumé
84 tuiles Chambre (bleu, rouge et jaune)
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24 jetons aux couleurs . Picgye &
= des 4 joueurs -
recto : chambre libre verso : chambre occupée (orange, bleu, violet et gris) 1 compte-tours 14 dés

=
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ﬁ@ 9 tuiles Tour de Jeu 5 a
120 cubes Commande 150
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(30 cubes de 4 couleurs)
noir : tasse de café
blanc : tarte 4 tuiles points de
rouge : verre de vin (2 tuiles 2 joueurs, 3 tuiles victoire recto-verso "
marron : Strudel 3 joueurs et 4 tuiles 4 joueurs) (75/150) 1 poubelle




Jut du jeu

Le but du jeu est d’accumuler le plus de points de victoire (PV). Vous marquez des points en attirant des clients
dans votre établissement, en leur servant ce qu’ils désirent et en leur préparant de confortables chambres pour
gu’ils logent dans votre hétel. 'Empereur peut aussi vous apporter des points.

Plateaux de jeu

Emplacement des

Pilateau principal cartes Politique
Jile
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Emplacement
des tuiles de
I’Empereur

Piste de
I’'Empereur

Emplacement
des cartes Client

Cout des
cartes Client

Piste de U Emperveur

La piste de I'Empereur est composée de 14 cases qui rapportent un certain nombre de points de victoire (PV).
Plusieurs joueurs peuvent se trouver sur la méme case. Vous ne pouvez pas vous déplacer au-dela de la case 13.
Toutefois, chaque déplacement que vous auriez di faire au-dela de cette case vous rapporte 1 PV.

Pdiste des points de victoive (737Y/)

Lorsque vous marquez des points, déplacez votre jeton sur la piste en fonction. Plusieurs joueurs peuvent se
trouver sur une méme case. Au-dela de 75 points, prenez une tuile 75 pour marquer que vous avez déja fait un
tour de plateau. Si vous dépassez les 150 points, retournez la tuile du cété 150.




Plateau Actions

Cases ou placer les dés
suivant vos résultats

Voir ’Annexe 2 pour une liste compléte des cartes Personnel.
Plateau Sotel

Votre plateau Hotel présente un petit café pouvant
accueillir jusqu’a 3 clients.

Bonus
d’occupation

Etage
Les plateaux Hotel sont recto-verso (nuit / jour).

Le coté nuit est identique pour tous ; le coté jour
propose un hotel différent a chacun et est a réserver
aux joueurs plus expérimentés.

Colt de préparation
une chambre

Groupe de

chambres Chaque hotel compte 20 chambres, réparties en 10

groupes. Chague groupe est composé de chambres
de la méme couleur.

Remplir toutes les chambres d’un groupe permet
d’obtenir un bonus d’'occupation.

Piste de richesse
Cuisine

Café

(YY)ise en place

Ploteaux

® Placez au centre de la table le plateau de jeu et le plateau Actions, puis disposez a coté la poubelle et les tuiles
de points de victoire 75/150.

® Placez le compte-tours sur la premiére case de la piste de tours.

m Sélectionnez au hasard une carte Politique et une tuile Empereur de chaque sorte (A, B et C) et disposez-les sur
le plateau de jeu, aux emplacements prévus a cet effet.

E Mélangez les cartes Client et placez-les face cachée prés du plateau de jeu. Piochez les 5 premieres cartes
Client et placez-les face visible sur les emplacements correspondants du plateau.

® Triez les tuiles Chambre par couleur et placez-les en pile prés du plateau du jeu.

m Triez les cubes par couleur et placez-les pres du plateau de jeu pour former la réserve.

—/oueurs

® Prenez chacun une carte Résumeé, un plateau Hotel et 6 jetons de la méme couleur. Placez un jeton sur la case 0
de la piste de 'Empereur, un autre sur la case 0 de la piste des Points de Victoire, et un troisieme sur la case 10
de la piste Richesse de votre plateau Hétel. Cela signifie que vous commencez avec 10 couronnes : en cours
de jeu, lorsque vous gagnerez ou dépenserez des couronnes, vous déplacerez votre jeton en fonction sur cette
piste. Conservez les trois autres jetons.

® Prenez chacun un cube de chaque type (tasse de café, verre de vin, tarte et Strudel) et placez-les dans la cuisine
de votre plateau Hotel.



= Mélangez les cartes Personnel et placez-les face cachée pres du plateau de jeu. Prenez chacun 6 cartes Personnel,
que vous pouvez garder secretes. Pour votre premiere partie, voyez la variante Débutants en fin de regle.

® Préparez les tuiles Tour de jeu en fonction du nombre de joueurs (2, 3 ou 4). Pour votre premiére partie, nous vous
conseillons de reproduire la mise en place présentée sur l'illustration ci-dessous.

Choisissez la face du plateau Hotel que vous allez utiliser.
Pour une premiere partie nous vous recommandons le
coté nuit.

Déterminez au hasard le premier joueur. Ce joueur
recoit la tuile Tour de jeu qui comporte le n°1. Son
voisin de gauche recoit la tuile qui comporte le n°2,
et ainsi de suite.

Le premier joueur recoit un certain nombre de dés
(10 a 2 joueurs, 12 a 3 joueurs, 14 3 4 joueurs).

Le joueur assis a la droite du premier joueur choisit une carte Client
sur le plateau de jeu et |a place gratuitement dans son café. || décale
vers la droite les cartes restantes, puis révele une nouvelle carte
i Client et la place a gauche des autres. Puis, son voisin de droite fait
...... + de méme, et ainsi de suite, jusqu’a ce que tous les joueurs aient un
client dans leur café.

Une fois les clients installés, vous pouvez préparer jusqu’a trois
chambres pour les recevoir. Pour préparer une chambre, prenez
dans la réserve une tuile Chambre de la couleur désirée et
placez-la sur la porte de la chambre que vous souhaitez préparer.
Attention : la premiére chambre que vous préparez est forcément celle qui se trouve au premier
étage, tout a gauche. Toute nouvelle chambre doit ensuite étre adjacente a une chambre posée
précédemment. Nous vous conseillons de préparer trois chambres, mémes gratuites.

Le colt indiqué a chaque étage indique combien de couronnes vous devez dépenser pour
préparer une chambre : 0 au premier étage, 1 au deuxiéme, 2 au troisiéme et 3 au quatriéme.




Devoulement de la partie

Le jeu se déroule en sept manches. Au début de chaque manche, le premier joueur lance les dés et les place sur
les cases Action correspondantes en fonction des résultats (de 1 a 6).

Ensuite, il peut jouer son tour ou bien passer (voir Passer son tour, p.9).

Un tour se compose des actions suivantes :

1. Prendre une carte Client sur le plateau de jeu (optionnel) ;
2. Prendre un dé et réaliser 'action correspondante (obligatoire) ;
2{i Accomplir des actions supplémentaires (optionnel) (voir Actions supplémentaires, p.8).

A la fin du tour d’un joueur, le joueur qui a le plus petit chiffre visible sur sa tuile Tour de jeu prend la main,
et décide s’il joue son tour ou s’il passe. Si tous les joueurs ont recouvert les deux chiffres de leur tuile, c’est la fin
de la manche.

1) Fvendre une carte Client sur le plateau de jeu

Prenez une carte Client sur le plateau de jeu, payez le colt indiqué sur le plateau et ajoutez le client a votre cafe.
Vous ne pouvez faire cette action que s’il reste au moins une place dans votre café.

Ensuite, complétez la file des clients en décalant vers la droite les cartes restantes et en révélant une nouvelle
carte que vous placez a gauche des autres. Veillez a répondre aux demandes de vos clients par la suite : un client
non servi ne quittera pas le café avant d’avoir recu sa commande !

Cartes Client

Chaque carte Client représente un personnage assis

Commande — i zgl\r:itstoire 3 une table ainsi que la commande qu’il a passée
(représentée par des cubes de couleur). Il v a
quatre types de clients : les nobles (table bleue), les
artistes (table jaune), les dignitaires (table rouge) et
les touristes (table verte). Ces couleurs définissent
le type de chambre qu’ils pourront occuper dans

Catégorie — Nom I’"hdtel. Notez qu’il n’y a pas de chambre verte : les

(couleur de — touristes ne sont pas trop regardants et peuvent en

la table) fait étre logés dans n'importe quelle chambre.

Récompense
" (voir Annexe 1) Pour servir un client, il faudra utiliser une ou
plusieurs actions (voir plus loin).




2) Porendre un dé et réaliser une action

Il'y a 6 types d'actions possibles, mais a chaque tour, vous ne pouvez réaliser qu’un seul type d’action. Pour réaliser
une action, choisissez une case Action sur laquelle il y a au moins un dé. Vous pouvez réaliser cette action autant
de fois qu’il y a de dés présents sur la case (sauf I'action 5, voir précision ci-dessous). Une fois celle-ci réalisée,
prenez un dé de cette case Action et placez-le sur le plus petit des deux chiffres de votre tuile Tour de Jeu.

Détail des différentes actions :

Prenez 1 Strudel (cube marron) ou 1 tarte (cube blanc) de la réserve. Vous pouvez prendre
n’importe quelle combinaison de votre choix, mais vous ne pouvez pas prendre plus de
tartes que de Strudels.

Exemple : il y a 3 dés sur la case, vous pouvez donc prendre soit 3 Strudels, soit 2 Strudels
et 1 tarte.

Prenez 1 verre de vin (cube rouge) ou 1 tasse de café (cube noir) de la réserve. Vous
pouvez prendre n'importe quelle combinaison de votre choix, mais vous ne pouvez pas
prendre plus de tasses de café que de verres de vin.

Préparez une chambre. Prenez une tuile chambre de votre choix dans la réserve ;
et placez-la sur votre plateau Hotel en respectant les régles suivantes :

® Une tuile Chambre doit étre adjacente a une tuile déja en place.

E Les couleurs de la chambre et de son emplacement doivent correspondre.
E Vous devez payer le colt indiqué sur I'étage de la chambre.

E Le recto (face avec le personnage) de la tuile chambre doit étre visible.

Les cing chambres situées en haut a droite du plateau rapportent des points ®
de victoire dés qu’elles sont préparées. :

Avancez votre jeton d’une case sur la piste de 'Empereur ou sur votre piste Richesse.
Il est possible de répartir les déplacements entre les deux pistes.
Exemple : il y a 2 dés sur cette case. Vous pouvez donc soit avancer votre jeton de 2 cases

sur la piste de I'Empereur, soit de 2 cases sur sa piste Richesse, ou encore de 1 case sur
chacune des deux pistes.

Jouez une carte Personnel depuis votre main. Le colt de la carte jouée est réduit
de 1 par dé présent sur cette case action. Vous payez le colt restant. Si le colt de la
carte est égal a zéro (ou moins), vous jouez la carte gratuitement. Vous ne percevez pas
d’argent en cas de valeur négative.

Exemple :ily a 4 dés sur cette case. Sivous décidez de jouer une carte Personnel colitant 6,
vous ne payerez au final que 2 couronnes. Si vous décidez de jouer une carte Personnel
de valeur inférieure ou égale a 4, vous la jouez gratuitement.




Cartes Fdersonnel

Les cartes Personnel peuvent vous aider a satisfaire les demandes de
L “colit vos clients. Lorsque vous jouez une carte Personnel, vousla placez face
visible devant vous et appliquez son effet. Il en existe plusieurs types.

Toute carte marquée de ce symbole peut étre activée une
4 fois par manche. Une fois I'effet utilisé, retournez la carte
face cachée en attente de la prochaine manche.

Toute carte marquée de ce symbole reste active en
permanence une fois jouée.

Toute carte marquée de ce symbole rapportera des points
de victoire a la fin de la partie.

Payez 1 couronne et choisissez une action parmi les 5 autres, en considérant que
le nombre de dés présents sur sa case est égal au nombre de dés présent sur la case 6.

Exemple : il y a 4 dés sur la case 6 et vous choisissez d’effectuer I'action de la case 2
comprenant uniquement 1 dé. Vous payez 1 couronne et prenez 4 cubes de votre choix en
respectant les regles de la case 2.

Note importante : dés que vous recevez des cubes, quelle que soit la maniéere dont vous les obtenez, vous pouvez
immédiatement les placer sur les commandes de vos cartes Client. Le reste est stocké dans votre cuisine sur votre
plateau Hotel.

AActions supplémentaires

Lors de votre tour, vous pouvez également accomplir les actions supplémentaires suivantes. Vous pouvez les faire
autant de fois que vous le souhaitez, a 'exception de la premiere.

Ajouter une Action (une fois par tour)
Payez 1 couronne pour ajouter 1 au nombre de dés présents sur une case Action.

Serviv un client
Payez 1 couronne pour déplacer jusqu’a 3 cubes de la cuisine vers les commandes de vos cartes Client.

Rappel : souvenez-vous que dés que vous recevez des cubes, vous pouvez les placer sur les commandes de vos
cartes Client. Vous n’étes donc pas obligé d’avoir recours a cette action pour servir vos clients.

Pevendiquer une carte Folitique

Si a votre tour de jeu, vous remplissez ou excédez les conditions de I'une des cartes Politique, vous pouvez
poser un de vos jetons sur la carte et gagner des points de Victoire. Le 1°" joueur a poser son jeton gagne
15 PV, le 2¢ gagne 10 PV, le 3¢ gagne 5 PV.

Un joueur ne peut poser qu’un seul jeton par carte Politique.
Voir I’Annexe 3 pour plus de détails sur les conditions de réalisation de chaque carte.
ZAtiliser une carte Flersonnel

Utilisez une carte Personnel comportant un effet utilisable une fois par tour, puis retournez la carte en
question (voir I’Annexe 2 pour la liste des cartes Personnel).



<J-09¢er un client

Déplacez un client dont la commande est compléte vers une chambre libre de sa couleur. Si vous n‘avez pas de
chambre préparée de la bonne couleur, vous ne pouvez pas faire cette action, sauf si le client est un touriste
(table verte) pour qui n’importe quelle couleur convient. Lorsque vous attribuez une chambre, retournez sa tuile
cbté occupé et défaussez le client ainsi que les cubes que vous avez utilisés pour sa commande. Vous recevez
immeédiatement les points de victoire ainsi que les éventuelles récompenses indiqués sur la carte (voir I’Annexe 1
pour une explication des symboles). Lorsque vous retournez la derniere tuile Chambre d'un méme groupe, vous
recevez immédiatement un bonus unique d’occupation (voir Bonus d’occupation, ci-dessous). Notez qu’un client
servi mais non logé ne quittera pas le café, bloquant de fait un emplacement !

JRonus d'occupation des chambres

Occuper toutes les chambres d’un groupe vous rapporte des bonus. Les chambres
bleues rapportent des points de victoire, les chambres rouges des couronnes, et
les chambres jaunes des points sur la piste de I'Empereur. Plus le groupe contient
de chambres (de 1 a 4), plus les récompenses sont importantes. Ces récompenses
sont notées sur le toit de 'h6tel. Notez que toutes les configurations de groupes
possibles sont notées sur le toit, méme si elles ne sont pas toutes en jeu.

Le bonus n’est comptabilisé qu’une seule fois, au moment ou vous retournez la
derniére tuile Chambre (aprés avoir recu la récompense du client).

Exemple : Benoit déplace un client bleu vers une chambre bleue libre. Grace a ce
client, il compléte un groupe bleu composé de deux chambres. Il recoit donc le
bonus d’occupation correspondant a deux chambres bleues, soit 5 PV.

Exemple de tour de jeu :

Doris choisit d’accomplir I'action 2 qui comprend
3 dés. Elle paye 1 couronne pour obtenir un cube
supplémentaire, ce qui lui permet de prendre 2
verres de vin et 2 tasses de café, qu'elle place
aussitét sur la carte de ce client bleu pour
compléter sa commande. Une chambre bleue est
justement préte pour l'accueillir. Doris retourne
la tuile Chambre sur son c6té occupé et marque
immédiatement sa récompense : 5 PV (valeur du
client) et une capacité spéciale (ici, piocher 3 cartes
Personnel et en jouer une pour 3 couronnes de
moins). La carte Client est ensuite défaussée. Enfin,
Doris marque aussi un bonus d’occupation de 2 PV
car elle a retourné la derniére (en l'occurrence,
unique) tuile Chambre d’un méme groupe.

JPIasser son tour

Vous pouvez passer votre tour au lieu de jouer. Cela arrive en général lorsqu’il reste peu de dés et qu'aucune
action ne vous intéresse. Lorsque vous passez, vous devez attendre que les autres joueurs aient joué leurs deux
actions (et placé deux dés sur leur tuile Tour de jeu) ou qu’ils décident de passer eux aussi.

Lorsque tous les joueurs ont passé ou fait leurs actions, le joueur qui a le plus petit nombre visible sur sa tuile
Tour de jeu reprend les dés présents sur les cases Action. Il en défausse un (le place sur la poubelle) et relance les
autres, puis les place sur les cases Action correspondantes. Ce méme joueur décide ensuite s’il joue ou passe son
tour.

Le jeu se poursuit ainsi jusqu’a ce que tous les joueurs aient recouvert les deux nombres visibles sur leur tuile Tour
de jeu, ou qu’il n’y ait plus de dé sur les cases Action. C’est alors la fin de la manche.
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Exemple : Andrea a besoin de nouvelles chambres, mais la
case Action 3 ne contient pas de dés. Elle passe son tour
pour attendre la relance des dés. Apres que tous les autres
joueurs ont joué leurs deux actions, elle ramasse les dés
restants, en défausse un sur la Poubelle et relance les
autres. Par chance, elle obtient deux dés 3. Elle peut donc
réaliser I'action souhaitée et préparer deux chambres.

Fin de la manche

A la fin de chaque manche, procédez comme suit :
® s'il s'agit de la 3¢, de la 5° et de la 7° manche, procédez a un décompte impérial (voir ci-dessous). La partie
sarréte apres la 7° manche. Comptez alors le score final de chaque joueur (voir Fin de partie, page 11).

Pour préparer la manche suivante, le cas échéant :

® retournez face visible les cartes Personnel qui sont face cachée ;

B passez votre tuile Tour de jeu a votre voisin de gauche (celui qui recoit la tuile avec le n°1 devient le
nouveau premier joueur) ;

® donnez tous les dés (y compris ceux de la poubelle) au nouveau premier joueur.

Une nouvelle manche commence : avancez le compte-tours d’une case. Le nouveau premier joueur lance les dés
et les place sur le plateau Actions en fonction de leur résultat, comme a la premiére manche.

Decompte imperial

L'Empereur vous permet de marquer des points de victoire et des bonus, mais il peut aussi vous infliger une
pénalité. Il va intervenir trois fois durant la partie : a la fin de la 3¢ (tuile A), 5¢ (tuile B), et 7¢ manche (tuile C).

A la fin de de chacune de ces trois manches, vous recevez les points de victoire correspondant a 'emplacement de
votre jeton sur la piste de 'Empereur. Le nombre de PV est indiqué sous 'emplacement occupé.

Ensuite, vous reculez votre pion d’un nombre de cases égal a la manche en cours (3, 5 ou 7). Vous saurez a ce
moment-la si vous étes dans les bonnes graces de I'Empereur, et si vous recevez le bonus (fond clair) ou la pénalité
(fond noir) de la tuile Empereur de la manche. Il'y a 12 tuiles Empereur, mais seules 3 sont en jeu a chaque partie.

B Sivotre jeton se situe dans la zone jaune (case 3 ou plus), vous marquez le bonus.

® Sivotre jeton termine sur les cases 1 ou 2, il ne se passe rien (ni bonus, ni pénalité).

= Si votre jeton termine sur la case 0, vous subissez la pénalité, qui comporte souvent deux options. Si la
réalisation de I'une d’entre elles est impossible, vous devez choisir l'autre.

Voyez I’Annexe 4 pour un tableau complet des
bonus et pénalités de 'empereur.




Lin de pactie et decompte final

Le jeu se termine a la fin de la 7° manche, apres le dernier décompte impérial.
Ajoutez a votre score actuel les points de victoire suivants :
m Chaque chambre occupée rapporte le nombre de PV correspondant a I'étage ou elle se trouve
(1° étage : 1 PV par chambre occupée, 2¢ étage : 2 PV, etc.).
m Chaque couronne rapporte 1 PV.
m Chaque cube en cuisine rapporte 1 PV.
® Les cartes Personnel jouées peuvent rapporter des PV supplémentaires.
® Les clients toujours assis au café vous vont perdre 5 PV chacun !

Le joueur qui a le plus de points de victoire remporte la partie. En cas d’égalité, c’est le joueur qui possede le total
cumulé de cubes et couronnes le plus élevé qui 'emporte.

“Variantes
Debutants

Nous vous recommandons de jouer votre premiere partie en distribuant
un jeu de cartes Personnel de valeur équivalente a chaque joueur. Classez
les cartes Personnel en vous référant a la lettre située en bas a gauche :
le premier joueur recoit le set A, le joueur suivant le set B, et ainsi de suite.
Mélangez les cartes restantes pour former la pioche.

Experts
Au début de la partie, chaque joueur recoit 6 cartes Personnel,en choisit 1, la pose face cachée devant lui et passe

le reste a son voisin de gauche. |l fait de méme avec les cartes regues de son voisin de droite. Répétez le processus
jusqu’a ce que chaque joueur ait 6 cartes Personnel posées face cachée devant lui.
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Annexe 1: Pécompenses des Clients

Un client vous accorde sa récompense une fois qu’il est logé dans votre hotel.

et e

Avancez sur la piste de
I'Empereur du nombre de cases
indiqué.

Prenez le nombre de cubes de
la couleur indiguée et placez-les
sur une autre carte Client ou
dans la cuisine.

Prenez le nombre de cubes
indigué de la couleur de votre
choix et placez-le(s) sur une
autre carte Client ou dans la
cuisine.

Marquez immeédiatement le
nombre de PV indiqué.

Préparez une chambre de votre
choix en suivant les régles de
placement. Vous devez payer le
colt de la chambre.

Préparez une chambre de votre
choix en suivant les régles

de placement. Vous payez

une couronne de moins que
nécessaire.

Préparez gratuitement une
chambre de votre choix en
suivant les regles de placement.

Préparez gratuitement une
chambre de votre choix en
suivant les régles de placement,
mais uniquement au 1* ou au
2° étage.

Recevez immédiatement le
nombre de couronnes indiqué.

Jouez gratuitement une carte
Personnel.

Jouez une carte Personnel en
payant 3 couronnes de moins
que nécessaire.

Piochez le nombre de cartes
Personnel indiqueé, gue vous
prenez en main.

Prenez 3 cartes Personnel de

la pioche et jouez-en
immédiatement une en payant

3 couronnes de moins que
nécessaire, puis remettez les deux
autres cartes sous la pioche.

Vous pouvez retourner coté occupé
une tuile Chambre de la couleur
indiquée. Si la tuile est grise, vous
pouvez retourner la tuile Chambre
de votre choix.

Complétez la commande d’un client
de la couleur indiquée. Prenez les
cubes nécessaires depuis la réserve
et placez-les sur la carte Client.

Si la nappe est grise, complétez la
commande du client de votre choix.

Préparez gratuitement une
chambre de la couleur indiquée.

Prenez gratuitement une carte
Client du plateau de jeu et placez-la
dans votre café, sous réserve que
vous ayez un espace disponible ;

a défaut, cet effet est perdu.

Vous gagnez un tour
supplémentaire : jouez-le
immeédiatement, sans placer de dé
sur votre tuile Tour de jeu.



Nom

Administrateur

Aide cuisiniére

Architecte
d'intérieur

Assistant

Barista

Barman

Chambriere

Chargé
d'accueil

Chauffeur

Chef

Chef du
personnel

Chef patissier

Concierge

Coursier

Décorateur

Détective

Directeur

Femme de
chambre

Annexe 2 : Cartes JIersonnel

Les cartes Personnel se divisent en plusieurs types :

Une fois par tour Permanent

Unigue

Fin de Partie

Type Action

r@:‘ A chaque fois que vous devriez subir une pénalité de I'Empereur, vous pouvez
9" | payer 1 couronne pour |'éviter.

@ Prendre un dé 6 est gratuit pour vous ; de plus, pour votre action, considérez
que I'emplacement 6 dispose d'un dé supplémentaire.

{ A chaque fois que vous prenez un dé 3, vous recevez 5 PV.
Recevez 2 PV par carte Personnel jouée, y compris cette carte.

{ Recevez 4 tasses de café de la réserve.

{ Recevez 3 PV par chambre jaune occupée.
d Préparer des chambres rouges ne vous colte rien.

g Recevez 1 Strudel, 1 tarte,ll tasse de café et 1 verre de vin de la réserve.

i A chaque fois que vous prenez un dé 3, vous pouvez jouer une carte Personnel
de votre main.

4 Recevez 4 tartes de la réserve.
{ Recevez 3 PV par chambre bleue occupée.
Prendre des clients sur le plateau de jeu ne vous codte rien.

d A chaque fois que vous prenez un dé 1 ou 2, vous pouvez préparer une chambre.

. A chaque fois que vous prenez un dé 5, avancez de 2 cases sur la piste de
I'Empereur.

Chaque lot de 3 chambres occupées (une de chaque couleur) vous rapporte 4 PV.
| Chaque chambre ne peut faire partie que d'un seul lot.

Exemple : & la fin de la partie, vous avez 3 chambres rouges, 4 chambres bleues et 6
chambres jaunes, toutes occupées. Vous recevez 3 x4 =12 PV.

4 Recevez 5 PV pour chague étage de votre hotel entierement occupé.
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Nom
Fleuriste

Fondé
de pouvoir

Gargon cireur

Gargon
d'écuries

Gardien

Gouvernante

Groom

Guide

Jardinier

Lavandiere

Maitre d'hétel

Maitre-nageur

Majordome

Masseuse

Page

Palefrenier

Patissiére

Portier

Réceptionniste

Restaurateur

Secrétaire

Action

Préparer des chambres jaunes ne vous coflite rien.

Recevez 5 PV pour chaque carte Politique sur laquelle vous avez placé un jeton.

P ‘ A chaque fois que vous prenez un dé 4, avancez sur la piste de I'Empereur et sur
N | la piste Richesse au lieu de choisir.

r@‘ Avancez d'une case sur la piste de I'Empereur a chaque fois gu’un client bleu

" Nas® | intégre une chambre aprés que vous avez complété sa commande.

A chaque fois que vous tournez une chambre coté occupé, vous recevez 1 couronne.

{ A chaque fois que vous prenez un dé 3 ou 4, vous recevez 2 PV.

Préparer des chambres bleues ne vous cofite rien.

| Recevez 1 PV a chaque fois qu’un client jaune intégre une chambre aprés que
vous avez complété sa commande.

Vous pouvez retourner 2 tuiles Chambre de votre choix afin gu’elles deviennent
occupeées.

Recevez 2 couronnes a chaque fois qu’un client rouge intégre une chambre
apres que vous avez complété sa commande.

{ Recevez 4 Strudels de la réserve.

Complétez la commande d'un client en prenant les cubes nécessaires
directement depuis la réserve.

| Recevez 1 PV par chambre dans votre hotel (préparée ou occupée).

A chaque fois que vous prenez un deé 1 ou 2, considérez que I'emplacement
dispose d'un dé supplémentaire. La régle habituelle s'applique : vous ne pouvez pas
prendre plus de tartes que de Strudels, ou plus de tasses de café que de verres de vin.

@ Vous pouvez copier |'effet de la carte Personnel qu’un autre joueur a posée
| Na?” | devant lui.




Nom Action

Serveuse chaque tour, recevez 1 tarte de la réserve.

Recevez 4 PV a chaque fois qu’un client avec une commande de 4 cubes

Service d'étage 5 R
8 complétée integre une chambre.

Service de : A
ch\!mbre 3 Recevez 2 PV pour chague groupe complet de chambres occupées dans votre hotel.
Service du 2 i
REH 4 A chaque tour, recevez 1 Strudel de la réserve.

Sommelier 2 Recevez 4 verres de vin de la réserve.

Sous-chef 6 A chaque tour, recevez 1 tasse de café de la réserve.

Recevez autant de PV que le double du chiffre sur lequel vous vous trouvez sur
la piste de I'"Empereur. Soit 12 PV maximum, puisqu'apres le dernier décompte vous ne
pouvez pas etre au-dela de la case 6.

Standardiste 3 M

Valet 4 { Recevez 3 PV par chambre rouge occupée.

I A chaque fois que vous prenez un dé 5, vous bénéficiez d’une réduction de
Vestiaire 2

Amnexe 3 : Cartes FIolitique
Vous pouvez revendiquer une carte Politique, en y posant un jeton, lorsque vous remplissez ou excédez les

conditions nécessaires afin de marquer des PV.

Les conditions requises sont :

Vous étes sur la case n°10 de la Vous avez joué 6 cartes Vous avez préparé
piste de 'Empereur. Personnel. 12 chambres.

2 étages entiers de votre hotel 2 colonnes entiéres de votre 6 groupes de chambres de Toutes vos chambres d’une
sont occupés. hétel sont occupées. votre hotel sont occupés. couleur sont occupées.

3 chambres de chaque couleur 4 chambres rouges et 3 jaunes 4 chambres jaunes et 3 bleues 4 chambres bleues et 3 rouges
sont occupées dans votre hotel. sont occupées dans votre hotel. sont occupées dans votre hétel. sont occupées dans votre hétel.

15



Annexe 4 : Juiles Smpeveur

Il'y a 12 tuiles Empereur, mais seules 3 sont en jeu a chaque partie.
Si vous devez subir une pénalité, vous n’avez pas le droit d’en choisir une que vous ne pouvez pas appliquer.

16

Bonus : recevez 3 couronnes.

Pénalité : perdez 3 couronnes ou 5 PV.

Bonus : piochez 3 cartes Personnel et
jouez-en une pour 3 couronnes de moins.
Remettez les autres sous la pioche.

Pénalité : défaussez 2 cartes Personnel de
votre main et remettez-les sous la pioche,
ou perdez 5 PV.

Bonus : recevez 1 Strudel, 1 tarte, 1 verre
de vin et 1 tasse de café.

Pénalité : remettez dans la réserve tous
les cubes de votre cuisine ET ceux qui sont
posés sur vos cartes Client.

Bonus : piochez 3 cartes Personnel et
jouez-en une gratuitement. Remettez les
autres sous la pioche.

Pénalité : défaussez 3 cartes Personnel de
votre main et remettez-les sous la pioche,
ou perdez 7 PV.

Bonus : recevez 8 PV.

Pénalité : perdez 8 PV.

Bonus : recevez 2 PV par carte Personnel
jouée (posée devant vous).

Pénalité : perdez 2 PV par carte Personnel
jouée.

Bonus : recevez 2 cubes de votre choix.

Pénalité : remettez dans la réserve tous
les cubes de votre cuisine.

Bonus : préparez une chambre de votre
choix gratuitement, en respectant les
autres regles.

Pénalité : retirez une chambre inoccupée
de la plus haute rangée possible de votre
hoétel, ou perdez 5 PV.

Bonus : recevez 5 couronnes.

Pénalité : perdez 5 couronnes ou 7 PV.

Bonus : placez gratuitement une chambre
de votre choix au 1% ou 2¢ étage de votre
hotel. Elle doit étre adjacente a une autre
chambre. Marquez immédiatement la
nouvelle chambre comme occupée.

Pénalité : retirez deux chambres inoccupées

de la ou des plus haute(s) rangée(s)
possible de votre hotel, ou perdez 7 PV.

Bonus : placez gratuitement une chambre
de votre choix dans votre hotel. Elle doit
étre adjacente a une autre chambre.
Marquez immeédiatement la nouvelle
chambre comme occupée.

Pénalité : retirez la chambre située dans
I'étage le plus haut de votre hotel ainsi que
celle qui se trouve au-dessous.

Bonus : jouez gratuitement une carte
Personnel de votre main.

Pénalité : défaussez une carte Personnel
jouée qui comporte un effet de fin de
partie, ou perdez 10 PV,

FR-22042549
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Grand AUSTRIA Hotel

Un jeu de Simone Luciani et Virginio Gigli

Au début du 20eme siecle, Vienne était un centre majeur de I'Europe. Artistes, politiciens, nobles, citoyens et
touristes peuplaient les rues de la ville et I'empereur les contrélaient toutes.

Vous étes au point culminant de I'dge moderne viennois et tentez votre chance en qualité d'hételier. Pour cela,
vous devrez étendre votre petit hétel et préparer de nouvelles chambres. Pendant ce temps, vos hétes exigeront
I'excellence culinaire. Assurez-vous que chacun de vos hétes regoivent les bons plats et boissons. Vous aurez
peut-étre a engager du personnel supplémentaire.

Malgré tout ¢a, n'oubliez pas de rendre hommage a I'empereur ou vous tomberez en disgrdce assez vite. Relevez
le défi et transformez votre petit h6tel en Grand Austria Hotel.

Je bacse votre main Madame. Bonjour Monscewr. Mon nom est Leopold ef;
W vong me permeffez, je seval votre guide dang notre Grand Hotel.

Matériel

_r | !I‘Il[ 20 I |

Plateau Action =
Plateau de Jeu - L airsaseSins

4 plateaux Hotel
(doubles faces)

( )
ADDITIONAL ACTIONS
711 +1die on the chost
I ;

=jl u;l.} move up to 3 dishes and drinks 9 tU I |eS Ord re

from your kitchen onto your guest cards
4, place awooden disk on a Politics card, d u tour o

| & & 2 | ifyou meet the condition H
use a Staff card with a +
once-per-round effect

ve 1 guest with completed order
&' I_l to a free room

1 11 :

56 cartes Hotes 4 cartes Apercu du jeu

48 cartes Personnel @ @ @ O
L J
12 cartes Politiques ‘ % . .

84 tuiles Chambre en 3 couleurs 1 marqueur Manche

120 Plats et boissons (30
cubes en bois dans
chacune des 4 couleurs:
noir=café, blanc=gateau,
rouge=vin, marron
clair=strudel)

face: chambre libre dos: occupé

. o« 24disques en bois (dans 150
e ¢ chacune des 4 couleurs ﬂ 75 3
14 Dés  des joueurs: orange, bleu
clair, violet, gris) 1 Poubelle 4 marqueurs

12 tuiles Empereur Points de Victoire



2 Afin d'assurer le succes de votre hotel, vous devrez
Cartes Hotes attirer beaucoup d'hétes et répondre a leurs souhaits et
besoins. Une fois que vous aurez rempli les demandes
d'un hote, ils resteront a votre hotel et vous
rapporteront des récompenses. Les hotes sont plutot
difficiles lorsque vient le temps de prendre une
chambre: les Nobles (cartes bleues) ne prennent que
des chambres bleues, les Artistes (cartes jaunes)
seulement des chambres jaunes et les Citoyens (cartes
rouges) seulement des chambres rouges. Seuls les
Touristes (cartes vertes) se contentent de n'importe
guelle chambre. Contenter un hote ne rapportent pas
seulement des Points de Victoire mais assure aussi une
Récompense  action supplémentaire en récompense.

4 \
Commande| Points de Victoire

Nom
Catégorie
(couleur de la
nappe)

Les hWotes sont towgours le plns important!
Clest ainsi gue nous gérons notre hatel. St
Ulhote est hewrewy, U prendira wine
chambre. Clest la sewde fagon diwtiliser Lo
capacite de notre hotel et obteninr des
Cartes Personne/ actions supplémentaires.

Le Personnel peut étre utile pour votre hotel.
Chaque assistant a un effet différent: certains
proposent un bénéfice a usage unique au
moment de I'embauche, d'autres ont un effet
Nom permanent. Certains apportent des Points de
Victoire supplémentaires a la fin du jeu. Par
ailleurs, il existe également du Personnel que
vous ne pouvez utiliser qu'une fois par manche.

Co(it

Temps | | o Personnel peunt btre tris utile,
malsy wn hotelier douwd pewt gérer
son hotel sewd YU est viralmendt
madin,

Effet

\ y,
Plateau Hotel/

Votre plateau Hotel comprend un petit Café qui peut accueillir 3 hotes. Votre Cuisine est I'endroit ou vous préparez
les plats qu'ils commandent, et votre Bureau est I'endroit ou vous jouez vos actions et gardez votre argent et
personnel. Les plateaux Hotel sont doubles faces. Une face présente le méme hotel pour que les joueurs disposent
des mémes conditions, mais les autres cotés different les uns des autres

et sont plus difficiles a jouer.

Permettez mot: ¢l vouy plait, commencez avec

la face. Cela sera pluns facile pour vous.

Au début du jeu, 3 chambres sont déja disponibles. En tout, vous

pouvez utiliser jusqu'a 20 chambres dans votre hotel.

. Les chambres sont organisées en 10 groupes. Utiliser toutes les
chambres d'un groupe fourni des bénéfices précieux.

Groupe
Blen s, gui walmeralt pos win

bovus? Un bon hWotelier, cecl dit, ne
prépare gue lesy chambres
néeessolires.

(=

Cuisine




Piste Empereur
Il'y a 13 cases sur la piste Empereur, chacune indigue une valeur en Points de Victoire en dessous. Vous ne
pouvez pas dépasser la case 13. A la place, vous recevez 1 Point de Victoire pour chaque case que vous
devriez franchir au-dela de la case 13.

Fiste Pomt de Victorre

Pour chaque Point de Victoire regu, avancez votre disque en bois sur la piste Points de Victoire de 1 case.
Chaque case peut contenir les disques en bois de plus d'un joueur. Si vous dépassez la case 75, prenez le
marqueur Points de Victoire avec la face 75 visible. Si vous dépassez 75 de nouveau, retournez le marqueur de
['autre coté. A la fin du jeu, additionnez le nombre du marqueur Points de Victoire a votre position sur la piste
Points de Victoire.

- s 'Q_T_' [<]]+]
B0, LT ey
Mise enn Place

B Placez le plateau de jeu au milieu de la table. Il comprend des espaces pour les cartes Hotes, la piste
Empereur, 3 case pour les tuiles Empereur et 3 cases pour les cartes Politiques.

£

’IIIVZI | s
Il T

B Placez le plateau d'action avec les 6 cases Actions a coté.

m Placez la Poubelle et les marqueurs Points de Victoire a coté.

B Triez les 4 plats et boissons différents et placez-les a c6té du plateau de jeu.

B Mélangez les cartes Hotes et placez-les faces cachées en une pile sur la case appropriée. Tirez 5 cartes du
dessus de la pile et placez-en une face visible sur chacun des espaces cartes Hotes.




m Mélangez les cartes Personnel et placez-les faces cachées en une pile a c6té du plateau de jeu.
|: Powr votre premilre portie, vous devriez wtliser les ensembles recommandis —vour

page 11).
Enlevez les cortes appropribes avant de mélanger Le reste.

m Choisissez une carte Politique de chacun des paquets A, B et C et placez-les faces visibles sur
les cases appropriées du plateau de jeu.

m Choisissez des tuiles Empereur de chacun des paquets A, B et C et placez-les faces
visibles sur les cases appropriées du plateau de jeu.

m Triez les tuiles Chambre en fonction de leurs couleurs et placées-les en piles a c6té du plateau de jeu.

m Placez le nombre de dés suivant sur la premiére case Action: 10 dés a 2 joueurs, 12 dés a 3 joueurs et 14
dés a 4 joueurs. Remettez les dés restant dans la boite.

m Prenez les tuiles Ordre du Tour avec le nombre correct de joueur sur leurs dos et replacez les autres dans
la boite.

mPrenez une carte Apercu, un plateau Hotel et 6 disques en bois dans la couleur de votre choix. Remettez
les cartes Apercu, plateaux Hotel et disques en bois restant dans la boite.

m Placez un de vos disques en bois sur la case "0" de la piste Empereur et un autre sur la case "0" de la piste
Points de Victoire.

mPlacez un de vos disques en bois sur la case "10" de la piste Monnaie de votre plateau Hotel, vous commencez
donc la partie avec 10 couronnes. Placez les disques en bois restant a c6té de votre plateau Hotel.

Vowy powrriez ovoir besoin de cesy disques en bolsy ply tord en vous engageant
aunpres ey polifigues, indiguez les cortes correspondantes avee ces disgues.

mPrenez un café, un vin, un gateau et un strudel du stock et placez-les dans la Cuisine de
votre plateau Hotel.

mPiochez 6 cartes Personnel et gardez-les cachées des autres joueurs.
E Comme je le disais anparovant, jouez la variante introductive et utlisez les

evsemples recommandis, si vous e souhaitez.

m Mettez le marqueur de manche sur la case "1" de la piste Manche.

m |.“{T.=.*w**-*ll|aihi
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Préparations

Décidez collectivement quel c6té du plateau Hotel vous
souhaitez utiliser. Pour votre premiére partie, nous
vous recommandons le verso.

b Déterminez au hasard un premier joueur. Ce
' joueur recoit la tuile Ordre du Tour "1". Le
joueur suivant dans le sens horaire regoit la
tuile Ordre du Tour "2", et ainsi de suite.

En commencant par le dernier joueur (celui
qui a la tuile Ordre du Tour la plus haute) et
dans le sens anti-horaire, chaque joueur
choisit un hote parmi ceux faces visibles sur
le plateau de jeu et le place dans son Café,
gratuitement. Apres chaque choix, glissez les
hotes restant vers la droite et placez-en un nouveau de la
pile sur la case vide la plus a gauche. Une fois terminé,
chaque joueur doit avoir un héte dans son café.

Puis, les joueurs préparent jusqu'a 3 chambres en prenant
des tuiles Chambre du plateau de jeu et en les placant sur
les cases de mémes couleurs de leur plateau Hotel. Vous
devez démarrer avec la chambre en bas a gauche de votre
plateau Hotel. Les tuiles Chambre suivantes doivent étre
placées de facon adjacentes a celles déja en place. Vous
payez le colt indiqué sur votre plateau Hotel en déplagant
votre disque en bois sur la piste Monnaie.

Vous étes prét a jouer!

Petit consell @ vous devriez viraiment préipover 3 chambres. SU vous
ttes Ecossais ow i vous adlmez simplement économiser de Uargent,
vous powwez préiparer 3 chambires gratuites.

Objectif
Le jeu se déroule en 7 manches. A la fin des manches 3, 5 et 7, un Décompte Empereur intervient. Apres la
manche 7, un Décompte Final est également effectué. Le joueur ayant le plus de Points de Victoire I'emporte.

Vowy savez, W existe plusienrs facons dlobtenin des Pounty de Vietoures: les hotes en
forrnissent guelgubung, vous en anrez grice o Décompte Emprens et powr voy
hambrres oceuples. Avee le bon personunel, W existe encore plns de fagony dlobtenir
dey pounts.

Apercu du Jeu

Au début de chaque manche, le premier joueur (celui qui a la tuile Ordre du Tour "1") prend et lance les dés, les
trie en fonction de leurs valeurs et les place sur les cases Action correspondantes.
Puis le premier joueur joue un tour ou passe (voir "Passer").

A votre tour, vous devez réaliser les actions suivantes:

1. Prendre un hote du plateau de jeu. (optionnel)
2. Prendre un dé et réaliser |'action correspondante. (obligatoire)
Vous pouvez également réaliser des actions additionnelles (voir "Actions additionnelles).



1) Prendre un Hote du Plateau de Jeu

A votre tour, vous pouvez prendre un des 5 hotes faces visibles du plateau de jeu et le placer dans votre café.
Payez le co(it associé a I'hote que vous prenez (imprimé sur le plateau de jeu) en déplagant votre disque en
bois sur la piste Monnaie. Puis placez I'h6te sur une case vide de votre Café. Si toutes les cases sont occupées,
vous ne pouvez pas prendre d'hote.
Glissez les hotes restant sur le
plateau de jeu vers la droite et
placez un nouvel hote de la pioche
sur la case vide a gauche.

h—-q?

:n. = e
..]ﬂ “--*fllﬂa

y
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Puis~je vous confier un secret? La virid dest que ce sont ley hWotels gui chotsissent
lewrs hWotes: Un hotelier conronnd de succls ne recoit gue des hotes pouwant aioer
son hWotel & prospéaer. Chotsissez done judiciensement mais essayez dobptenivr v
nowel hote a chague towr, si possible. Soyez prudent towtefols: uwn hite ne guittera
pasy votre Caft a moing gue vous ne complétiez sa commande.

2) Prendre un Dé et Réaliser [Action

Choisissez une case Action contenant au moins un dé et réalisez I'action. Le nombre de dé sur la case Action
détermine la quantité de ce que vous pouvez obtenir de cette action. Puis retirez un dé de la case Action et
placez-le sur le plus petit chiffre de votre tuile Ordre du Tour.

Les actions en détail:

[ w7 Pour chaque dé présent sur cette case Action, vous pouvez prendre 1 strudel ou 1
gateau. Vous ne pouvez pas prendre plus de gateau que de strudel, mis a part cela vous

pouvez prendre n'importe quelle combinaison de strudel et de gateau.

Exemple: il y a 3 dés montrant "1". En prenant cette action, vous pouvez choisir 3

strudel ou 2 strudels et un gdteau.

Pour chaque dé présent sur cette case Action, vous pouvez prendre 1 vin ou 1
café. Vous ne pouvez pas prendre plus de café que de vin, mis a part cela
vous pouvez prendre n'importe quelle combinaison de café et de vin.

SU vouws comprenez Uaction "1", vous comprenez également
celle—ci - vousy nWiétes pay ldiot aprés tout:

Pour chaque dé sur cette case Action, vous pouvez préparer une chambre.
Prenez une tuile Chambre de votre choix dans le stock et placez-la sur votre
plateau Hotel, en respectant les régles suivantes:

mChaque Chambre doit étre adjacente a une autre déja placée.

mLa face de la tuile Chambre doit étre visible.

mVous devez payer le colt en fonction de la rangée de la case Chambre.

mLa couleur de tuile Chambre doit correspondre a la couleur de la case
Chambre.

Si vous placez une tuile Chambre sur une case dans la partie en haut a droite de

votre plateau Hotel, vous recevez immédiatement les Points de Victoires indiqués.




Pour chaque dé présent sur cette case Action, vous pouvez avancer de 1 case sur
la piste Empereur ou votre piste Monnaie. Vous pouvez partager le total entre les
deux pistes.

Exemple: 2 dés montrent "4". VVous pouvez avancer de 2 cases sur la piste Empereur, ou
de 2 cases sur votre piste Monnaie ou de 1 case sur chacune de ces pistes.

Vous pouvez jouer exactement une carte Personnel. Pour chaque dé présent, le
colt est réduit de 1. Payez le colt restant en descendant sur votre piste Monnaie en
conséquence.. Si le colt est en dessous de 0, vous ne recevez pas d'argent.

Exemple: 4 dés montrent "5". Vous pouvez jouer une carte Personnel colitant 6 en
payant 2 couronnes. A la place, vous pourriez également jouer gratuitement n'importe
quelle carte Personnel codtant jusqu'a 4.

Payez 1 couronne et choisissez n'importe quelle autre action (1-5). Réalisez
I'action en vous basant sur le nombre de dés "6", pas ceux de I'action choisie!

Exemple: 4 dés montrent "6" mais 1 seul dé montre "2". Vous payez 1 couronne et
prenez 2 vins et 2 cafés.

Lorsque vous recevez des plats et des boissons, vous pouvez les placer immédiatement sur la commande
d'un hote. Placez le reste dans la Cuisine de votre plateau Hotel.

EA propos, U sagit dune rigle génbrale, pew importe Lo fagon dont vous obtenez

ces platy et boltssons:

Actions Supplémentaires
A votre tour, vous pouvez également réaliser les actions additionnelles suivantes:

m Une fois par tour, vous pouvez payer 1 couronne pour ajouter 1 au nombre de dés de la case Action choisie.

m Vous pouvez payer 1 couronne pour déplacer jusqu'a 3 plats et boissons de votre Cuisine vers les
commandes de vos cartes Hotes.

m Vous pouvez placer un disque en bois sur une carte Politiques (voir "Cartes Politiques").

m Vous pouvez utiliser une carte Personnel que vous avez joué avec un effet "une fois par manche". Si vous le
faites, tournez-la de I'autre coté.

B Vous pouvez déplacer un héte dont vous avez completé la commande vers une chambre libre. Vous
recevez immédiatement le nombre de Points de Victoire et la récompense donnés par I'hote (voir page
16 pour une explication des symboles utilisés). Les hotes ne peuvent se déplacer que vers une chambre
inoccupée de méme couleur. Tournez la chambre de 'autre c6té et placez I'h6éte dans la défausse.
Lorsque vous retournez la derniere chambre d'un groupe, vous recevez immédiatement et une seule fois
un bonus
Qb uB AR PecHeatiRimbre libre de la bonne couleur, vous ne pouvez pas réaliser cette action.
Les hotes pour lesquels vous n'avez pas de chambre restent dans votre Café et bloquent une case.
A I'exception de la premiere, vous pouvez réaliser les actions additionnelles autant de fois que
vous le voulez pendant votre tour.
E&v e serait pas juste si e gens riches povvaient siumplement acheter ot ce quily
voulaient!




Apres avoir terminé votre tour, le joueur suivant est celui dont la tuile Ordre du Tour présente

le numéro visible le plus petit. Ainsi, le joueur a la droite du premier joueur joue deux tours

consécutifs. Exemple d'un tour:

C'est au tour de Dori. Puisqu'elle a déja 3 hétes, elle ne peut en
attirer un nouveau dans son Café. Elle choisi I'action 2 (il y a 3 dés
montrant "2") et paye une couronne supplémentaire pour recevoir 2
vins et 2 cafés. Elle les place sur sa Baronne, complétant ainsi sa
commande. Elle recoit 5 Points de Victoire et déplace la Baronne sur
une chambre bleue vide, en retournant cette chambre de l'autre
cété. Elle recoit la récompense indiquée (piocher 3 cartes Personnel
et jouer l'une d'elle) et place la Baronne dans la défausse. Elle recoit
également le bonus d'occupation, 2 Points de Victoire pour avoir
occupé la derniére chambre de ce groupe.

Fasser

Au lieu de jouer votre tour, vous pouvez simplement passer. Ceci arrive fréquemment lorsqu'il ne reste que
guelques dés sur les cases Actions que vous ne voulez pas utiliser. Lorsque vous passez, vous devez attendre
que tous les autres joueurs aient soit passé soit réalisé leurs deux actions (et, ce faisant, recouvert les deux
numeéros de leurs tuiles Ordre du Tour).

Lorsque cela arrive, le joueur avec le numéro sur sa tuile Ordre du Tour le plus bas prend les dés restant de
toutes les cases Action, en retire un, les lance et les trie en fonction de leurs numéros et les place en
conséquence. Puis ce joueur joue un tour ou passe de nouveau.

Le jeu continue de cette fagon jusqu'a ce que tous les joueurs aient recouvert les deux nombres de leur tuile
Ordre du Tour ou qu'il ne reste plus aucun dé sur aucune case Action.

Exemple: c'est le tour d'Andréa. Elle a

dés de la case Action 3 sont partis. Elle passe
donc pour attendre la relance des dés. Une fois
que tous les autres joueurs ont joué leurs deux actions,
elle prend les dés restant, en enléve un et les relance.
Elle a de la chance et obtient deux "3". Elle peut
maintenant choisir cette action et préparer 2
chambres.
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Bonus dOccupation

Lorsque toutes les chambres d'un groupe sont occupées, vous recevez un bonus
basé sur la taille du groupe et la qualité de ses chambres. En fonction du tableau
sur votre plateau Hotel, vous recevez un avancement supplémentaire sur la piste
Empereur pour les chambres jaunes, des Points de Victoire pour les chambres
bleues et des couronnes pour les chambres rouges. Plus le groupe est grand, plus
le bonus regu sera important.
Vous pouvez déclencher le bonus en recevant une récompense d'un hote vous
autorisant a retourner une tuile Chambre. Chaque groupe ne fournit qu'une fois
son bonus, au moment ou vous retournez la derniere tuile de ce groupe.

Exemple: Benedict déplace un noble vers sa derniére chambre bleue libre,
occupant ainsi la derniére chambre de ce groupe bleu. Il recoit immédiatement un
bonus d'occupation pour ce groupe: puisqu'il a 2 chambres, il peut avancer de 5
cases sur la piste Points de Victoire.

Cartes Politigues

Chaque carte Politique indique une exigence. Des que vous respectez I'exigence d'une carte
Politique a votre tour, vous pouvez placer un disque en bois sur la case disponible de plus
haute valeur, recevant ainsi les Points de Victoire indiqués. Vous ne pouvez placer qu'un
disque en bois par carte Politique.

1 1
Sae

SU vous Wanvez ancwn indice suar le but o suivre powr cette partie,
vows devriez regovder ey cortes Politigues. EUes forrnissent en

gendrol une e de ce gl fount faire. SU vous avez v meiddleny
plan, néanmoing, vous powvez tout a falt ley (gnover.

Il existe 12 cartes Politiques, mais seulement 3 sont utilisées pour chaque partie. Si vous respectez les
exigences d'une carte a votre tour, vous pouvez placer un disque en bois sur cette carte et vous recevez
immédiatement les Points de Victoire indiqués. Vous ne pouvez placer qu'un disque en bois sur chaque carte.

Voici une explication de chaque carte:

Vous étes sur la case 10 de la piste
Empereur ou au dessus.

Vous avez jouer au moins 6 cartes
Personnel.

Vous avez au moins 12 tuiles
Chambres sur votre plateau Hoétel.

Toutes les chambres dans au
moins 2 rangées de votre plateau
Hotel sont occupées.

Toutes les chambres dans au
moins 2 colonnes de votre
plateau Hotel sont occupées.

Toutes les chambres dans au
moins 6 groupes de chambres de
votre plateau Hotel sont occupées.

Toutes les chambres d'une
couleur sont occupées sur votre
plateau Hotel.

Vous avez au moins 3 chambres
occupées de chaque couleur.

Vous avez au moins 4 chambres
rouges et 3 jaunes occupées.

Vous avez au moins 4 chambres
jaunes et trois bleues occupées.

Vous avez au moins 4 chambres
bleues et 3 rouges occupées.




Fin dune marnckhe

A la fin des manches 3, 5 et 7, on procede au Décompte Empereur (voir "Décompte Empereur"). Aprés la
7éme manche et son Décompte Empereur, on réalise le Décompte Final.

A la fin de chaque manche, vous pouvez retourner chacune de vos cartes Personnel. Puis passez votre
tuile Ordre du Tour au joueur suivant dans le sens horaire. Le nouveau premier joueur prend tous les dés
et avance le marqueur Manche d'une case.

Décompte Empereur

Chaque joueur recoit des Points de Victoire pour son disque en bois sur la piste Empereur, en fonction de la
valeur indiquée en dessous de la case occupée par le disque.
Puis chaque joueur doit reculer son disque en bois sur la piste: 3 cases aprés le premier Décompte Empereur, 5
cases apres le second et 7 cases apres le troisieme. Si votre disque en bois termine dans la zone jaune (donc au
moins la case "3"), vous recevez le bonus de la tuile Empereur. Si votre disque en bois termine sur "0", vous

- subissez la pénalité de la tuile Empereur. Si votre
disque en bois termine sur "1" ou "2", vous
n'avez ni bonus, ni pénalité.

Tusles Empereur

Il'y a 12 tuiles Empereur, mais seulement 3 sont utilisées a chaque partie. La partie pénalité montre 2 options.
Si lI'une d'entre elle n'est pas applicable, vous devez choisir I'autre. Voici une explication de ces tuiles:

Bonus: vous recevez 2 plats et/ou
boissons au choix.

A
Bonus: vous recevez 3 couronnes. D 2 ‘]

Pénalité: vous perdez soit 3 couronnes soit 5 [
Pénalité: vous devez remettre tous les plats

Points de Victoire. Y sk
et boissons de votre cuisine dans le stock.

Bonus: piochez 3 cartes Personnel. Vous
pouvez en choisir une et la jouer pour 3
couronnes de moins. Remettez les cartes
inutilisées au bas de la pile de cartes
Personnel.

Pénalité : vous devez soit défausser 2 cartes
Personnel de votre main au bas de la pile de
cartes Personnel soit perdre 5 Points de
Victoire.

Bonus: préparez une chambre de votre choix,
sans en payer le colt. Les autres regles pour
la préparation des chambres s'appliquent.

Pénalité: soit vous perdez 5 Points de
Victoire soit vous devez retirer une
chambre inoccupée de la rangée la plus
haute possible de votre plateau Hotel.

Bonus: vous recevez 1 strudel, 1 gateau, 1

vin et 1 café. Bonus: vous recevez 5 couronnes.

Pénalité: vous devez remettre dans la §| Pénalité: vous perdez soit 5 couronnes soit 7

réserve tous les plats et boissons de tous vos
hotes et de votre Cuisine.

Points de Victoire.

1
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Bonus: vous pouvez placer une tuile Chambre
de la couleur de votre choix dans la 1ere ou
2nde rangé de votre plateau Hotel. Retournez
la tout de suite sur le c6té occupé. Vous devez
2| placer cette chambre adjacente a une autre.
Pénalité: vous perdez 7 Points de Victoire ou
vous devez enlever 2 chambres inoccupées de
la(les) rangée(s) la plus haute de votre plateau
Hotel. (Voir note concernant cette tuile p.15).

Bonus: piochez 3 cartes Personnel. Vous
pouvez en jouer une gratuitement.
Remettez les deux autres au bas de la
pioche.

Pénalité: vous devez défausser 3 cartes
Personnel de votre main et les remettre au
bas de la pioche ou perdre 7 Points de
Victoire.

Bonus: vous pouvez placer une tuile Chambre
de la couleur de votre choix sur votre plateau
Hoétel. Retournez la tout de suite sur le coté
occupé. Vous devez placer cette chambre

2| adjacente a une autre.

Pénalité: vous devez retirer 2 chambres
occupées de votre plateau Hotel. Ce doit étre
celle dans la rangée la plus haute possible et
la chambre juste en dessous, s'il y en a.

Bonus: vous recevez 8 Points de Victoire.

Pénalité : vous perdez 8 Points de Victoire.

Bonus: vous pouvez jouer une carte

Bonus: vous recevez 2 Points de Victoire : i
Personnel de votre main, gratuitement.

par carte Personnel que vous avez joué.
il Pénalité: vous devez soit défausser une
carte Personnel que vous avez joué avec un
effet "fin de partie", soit perdre 10 Points
de Victoire.

Pénalité: vous perdez 2 Points de Victoire
par carte Personnel que vous avez joué.

Finn de partie et Décompte Final

Apreés la 7éme manche, on procéde au Décompte Final:
m Vous recevez les Points de Victoire de vos cartes Personnel.

m Vous recevez les Points de Victoire pour vos chambres occupées: 1 Point de Victoire pour chaque
chambre dans la premiere rangée de votre plateau Hotel, 2 Points de Victoire pour celles de la
deuxieme rangée, 3 Points de Victoire pour celles de la troisieme rangée et 4 Points de Victoire pour
celles de la plus haute rangée.

m Vous recevez 1 Point de Victoire pour chaque couronne, plat et boisson restant dans votre Cuisine.
m Vous perdez 5 Points de Victoire pour chaque hote dans votre Café.

Le joueur ayant le plus de Points de Victoire I'emporte. En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de plats, boissons
et couronnes restant I'emporte.

Variante /ntroductive

Pour vous familiariser avec le jeu, nous vous recommandons de
débuter chacun avec le méme ensemble de cartes Personnel. Avant
votre premiere partie, triez les cartes Personnel et donnez a chacun
un ensemble. Le premier joueur recoit I'ensemble A, le joueur
suivant I'ensemble B, et ainsi de suite.

Puis mélangez les cartes Personnel restantes pour former la pioche.

( i P

L

EEUE

-C)-
(HE): 3

A | | J

f'

Variante pour joueurs Experts

Au début de la partie, chaque joueur recgoit 6 cartes Personnel, en choisit 1 et la place dans sa main. Puis,
donne le reste au joueur a sa gauche. De nouveau, il choisit 1 carte et passe le reste a sa gauche. Répetez le
processus jusqu'a avoir pris 6 cartes Personnel dans votre main.



Cartes Personnel

of g
Vows anez wine guestion a propoy danv Personunel? Je serail heuwrews dly répondie.
J'almerais vous préisenter chocun des membres duv Persovunel en détoil: je vous
diroi Egolewent guond. chague membpre duv Personunel dactive ef combien vous
devrez poyer powr lewrs services
Certaing ne octivent gulune fols, o sovor lorsgue vouy les engager, cest-a—-oive
guand. vouy jonez la conrte Personunel.

D'awntres Sactivent une folsy por manche. Vouws décidez guand les activer, maisy wne
fols g ily ont fait lewr trovadl, Uy font wn somme powr e reste de la mancie
(vous devirez done les reforner, face cachibe). Vous pourrez de novwveaw les utiliser
o covnry de la mancie suivante.

IU existe également guelgues membires dunv Persovunel pourticulibirement oceupés gui
travaillent en permanence. Lewrs effety pevrdurent pour le reste de la partie.
Enfin, certaing membres dun Personunel Wont wn effet g la fin de Lo partie,
fowrnissant des Pounts de Vietoire.

|

Bademeister / Maitre nageur (1couronne, une fois): avancez de 3 cases sur la piste Empereur.
Barista / Barista (3 couronnes, une fois): vous recevez 4 cafés.

Barmann / Barman (4 couronnes, une fois par manche): vous recevez 1 vin.

Bote / Livreur (6 couronnes, permanent): vous pouvez prendre des hotes du plateau de jeu gratuitement.
Butler / Majordome (5 couronnes, permanent): vous pouvez préparer les chambres bleues gratuitement.
Chauff eur / Chauffeur (5 couronnes, permanent): vous pouvez préparer les chambres rouges gratuitement.
Chefkoch / Chef (3 couronnes, une fois): vous recevez 1 strudel, 1 giteau, 1 vin et 1 café.

Concierge / Concierge (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 3 PV par chambre bleue occupée.
Dekorateur / Décorateur (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant "1" ou "2",
vous pouvez aussi préparer une chambre.

Direktionsassistent / Assistant de direction (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 4 PV pour chaque carte
Personnel que vous avez joué, 'assistant de direction compris, bien sir.

Direktor / Directeur de 1'hotel (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 4 PV pour chaque ensemble de 3
chambres occupées de couleurs différentes. Chaque chambre ne peut faire partie que d'un seul ensemble.
Exemple: a la fin du jeu, vous avez 3 chambres rouges, 4 bleues et 6 jaunes, toutes occupées. Vous recevez
3x4=12 PV.

Empfangschef / Receptionniste (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 3 PV par chambre jaune occupée.
Etagendame / Service d'étage femme (2 couronnes, fin du jeu): vous recevez 5 PV pour chaque rangée
completement occupée de votre hotel.

Etagendiener / Service d'étage homme (5 couronnes, permanent): chaque fois que vous complétez la commande
d'un hote contenant 4 plats et boissons, vous marquez aussi 4 PV quand I'hte va dans une chambre.

[: Vous recevez avssiv les PV indiquis sur la carte de Uhbte.

Floristin / Fleuriste (5 couronnes, permanent): vous préparez les chambres jaunes gratuitement
Fremdenfiihrer / Guide Touristique (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous complétez la
commande d'un hote vert, vous marquez aussi 2 PV quand 1'h6te va dans sa chambre.

[: Vous recevez avssic les PV indigués sur Lo carte de Uhdte.

Friihstiickskellner / Service de chambre (4 couronnes, une fois par manche): vous recevez 1 strudel.
Garderobenfrau / Vestiaire (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant
un "5", vous recevez une réduction de 2 couronnes.

|:: Comme dabitnde, sio la rédunction dépasse le cotvt, vous ne recenvez rien.

Gartner / Jardinier (3 couronnes, permanent): chaque fois que vous recevez un bonus Empereur,
vous recevez aussi 5 PV. .
Hausdame / Gouvernante (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant "3" ou
"4" vous recevez aussi 2 PV.

Hausdetektiv / Détective (2 couronnes, permament): chaque fois que vous prenez un dé montrant "5",
vous pouvez aussi avancer de 2 cases sur la piste Empereur.

Hausverwalter / Gardien (5 couronnes, permanent): chaque fois qu'un hote va dans une chambre, vous recevez
1 couronne.

13
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Innenarchitekt / Architecte d'intérieur (3 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant "3",
vous recevez aussi 5 PV.

Kaltmamsell / Responsable du buffet (2 couronnes, une fois): vous recevez 4 strudels.

Kellnerin / Serveuse (6 couronnes, une fois par manche): vous recevez 1 gateau.

Konditor / Patissier (3couronnes, une fois): vous recevez 4 gateaux.

Kiichenhilfe / Aide cuisinier (3 couronnes, permanent): vous pouvez prendre un dé montrant "6" gratuitement. Vous
obtenez aussi le bonus du nombre de dés de la case Action "6" plus un.

Liftboy / Liftier (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 5 PV pour chaque colonne complétement occupée.

Marketi ngleiter / Directeur marketing (2 couronnes, fin du jeu): vous recevez 5 PV pour chaque carte Politique ou
vous avez placé un disque en bois.

Masseurin / Masseuse (1 couronne, permanent): chaque fois que vous complétez la commande d'un héte jaune, vous
recevez 1 couronne lorsque 1'hdte va dans une chambre.

Oberkellner / Chef de rang (1 couronne, permanent): vous pouvez déplacer gratuitement les plats et les boissons de
votre Cuisine vers vos hotes.

Page / Page (2 couronnes, une fois): vous pouvez tourner 2 chambres de n'importe quelle couleur, sur le c6té occupé.
Personalchef / Responsbale Personnel (3 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant "3",
vous pouvez aussi jouer une carte Personnel de votre main.

Pferdeknecht / Groom (4 couronnes, permanent): chaque fois que vous complétez la commande d'un héte rouge,
vous recevez 2 couronnes.

Portier / Portier (5 couronnes, une fois): complétez la commande d'un hote en prenant les plats et boissons dans le
stock général.

Reservierungsleiter / Gestionnaire des réservations (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 3 PV par chambre
rouge occupee.

Restaurantchef / Chef de salle (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé montrant "1" ou "2",
vous recevez aussi respectivement 1 plat ou 1 boisson supplémentaire.

Les régles normales Yappliguent, vous ne pounez pas prendre plns de gateanx

Rezeptionist / Receptionniste (5 couronnes, fin du jeu): vous recevez 1 PV par chambre dans
votre hotel, peu importe qu'elle soit occupée ou simplement préparée.

Schuhputzer / Cireur (4 couronnes, permanent): chaque fois que prenez un dé montrant "4", vous
avancez de 1 case sur la piste Empereur et sur votre piste monnaie pour chaque dé, au lieu de
choisir une des deux options.

Sekretdrin / Secrétaire (5 couronnes, fin du jeu): vous pouvez copier un Personnel d'un adversaire.

|: Blew stur vous denvriez copler uwne corte fournissant des PV - e reste Wa ancun seny. :|

Sommelier / Sommelier (5 couronnes, une fois) vous recevez 4 vins.

Sous Chef / Sous-chef (6 couronnes, une fois par manche): vous recevez un café.
Stallmeister / Ecuyer (1 couronne, permanent): chaque fois que vous complétez une commande d'un héte bleu,
vous pouvez aussi avancer de 1 case sur la piste Empereur.

Telefonistin / Opérateur (3 couronnes, fin du jeu): vous recevez des PV en fonction de votre
position sur la piste Empereur. Vous recevez le double des PV indiqués.

E Vowy pownez done obteninv jusguio 12 PV, puisgue votre disgue pent; an mieny,

etre sur la case 6 aprés le derndier décompte Emperenry.

Veranstaltungsleiter / Maitre de Conférence (5 couronnes, permanent): vous ne subissez pas la
pénalité pour étre sur la case "0" de la piste Empereur.

Wascherin / Blanchisseuse (2 couronnes, permanent): chaque fois que vous prenez un dé "4", vous recevez 4 PV.
Zimmerdiener / Service de chambre (3 couronnes, fin du jeu): vous recevez 2 PV pour chaque
groupe de chambres complétement occupé dans votre hotel.

Zimmermadchen / Femme de chambre (4 couronnes, fin du jeu): vous recevez 1 PV pour
chaque chambre occupée dans votre hotel.




Cartes Hotes

Les hotes sont souvent des Liwres ownverty powr nows ey experts, b west done pas
neeessaire que je ley explique tows, juste guelguiuny

Bildhauer: vous pouvez préparer une chambre dans la 1¢ére et 2nde rangée de votre plateau Hotel.
: SU ce west pas possible: pas de chance!

Reichsritter: le seul hote sans récompense.

|:| Quel radin celi-lae Aw motng vouy pounvez avour 3 PV facilement:

90 DAY vous obtenez un nouveau tour, sans prendre de dé (vous réalisez une action principale normalement
mais vous n'enlevez pas de dé a la fin de votre tour bonus).

MNote concernant la tuile Empereur page 72

On peut observer que l'illustration de la tuile est en contradiction avec le texte concernant la pénalité. En effet, le
texte stipule qu'il faut perdre 7 PV ou retirer 2 chambres innocupées alors que I'image montre des chambres
occupées. Apres contact avec les auteurs, il apparait que le texte correspond a la version de I'éditeur, le projet des
auteurs mentionne bien qu'il faut retirer deux chambres occupées. A vous de voir si vous voulez jouer a la version
de I'éditeur ou celle des auteurs.
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Apercu des Symboles

Permanent

Avancez du nombre de cases Vous pouvez jouer une carte
indiqué sur la piste Empereur. Personnel en payant 3
+2 couronnes de moins que le
; prix indiqué.
Y = E L 4 % e il
\ \
Prenez un ou des plat(s) ou Prennez une carte Personnel
- boisson(s) de la couleur a’-’ .{}:]lg(\w de la pioche et ajoutez-la a
#2@ indiquée. Placez-le(s) sur la \ A ”H‘i} votre main.
commande d'un héte ou dans ==
} g votre Cuisine. e o
\ \
Prenez un plat ou une boisson Prennez 3 cartes Personnel
de votre choix. Placez-le sur la ' a" = de la pioche et jouez-en
'Jgr"-ﬂ ‘] commande d'un hdte ou dans = une immédiatement, en
votre Cuisine. — j}!} payant 3 couronnes de
: = F . == moins que le prix indiqué.
\_ \ Remettez les 2 autres au
bas de la pioche.
Vous recevez 2 Points de Vous pouvez tourner une
e~ Victoire. e ) chambre de la couleur
2 lﬁ {g indiquée, du coté occupé. Le
b T3 gris signifie que vous pouvez
3 ¥ ! . = ¥ tourner la chambre de votre
\ \ choix, peu importe sa couleur.
Préparez une chambre de Complétez la commande
votre choix, en respectant les dilinelcante ot elatcotlen:
regles de pIacemeAnt. Vous indiquée. Prenez les plats et
devez payer le colt . boissons nécessaire dans le
stock général et placez-les sur
\. la carte. Le gris signifie que
vous pouvez choisir n'importe
Préparez une chambre de quelle couleur.
votre choix, en respectant les — =
régles de placement. Vous ‘ @ Preparez une.cha.mblre
devez payer le colit moins 1 - dela Fouleur indiquée
. gratuitement.
\
Préparez une chambre de
votre choix gratuitement, en Biner (e
;T:E;f:::les jgleside n o ph L plateau de jeu et placez-le
ar W dans votre Café, gratuitement,
L ’ - ; a moins que vous n'ayez plus
} o de place dans votre Café.
Vous recevez 1 couronne. \
£l (e L
\
R Vous pouvez jouer une carte
",II ﬂ’— r s Personnel gratuitement.
L ]
i
SARE!
¥ = L
\

Fin du jeu
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; A chaque fois que vous devriez subir une pénalité de I'Empereur, vous pouvez
payer 1 couronne pour l'éviter.

: | Prendre un dé 6 est gratuit pour vous ; de plus, pour votre action, considérez
que l'emplacement 6 dispose d'un dé supplementaire.

A chaque fois que vous prenez un dé 3, vous recevez 5 PV.
Recevez 2 PV par carte Personnel jouée, y compris cette carte.
Recevez 4 tasses de café de la réserve.

A chaque tour, recevez 1 verre de vin de la réserve.

{ Recevez 1 PV par chambre occupée.

b4 Recevez 3 PV par chambre jaune occupée.

4 Préparer des chambres rouges ne vous cofite rien.

4 Recevez 1 Strudel, 1 tarte,?l tasse de café et 1 verre de vin de la réserve.

A chaque fois que vous prenez un dé 3, vous pouvez jouer une carte Personnel
de votre main.

pad Recevez 4 tartes de la réserve.
Recevez 3 PV par chambre bleue occupée.
b Prendre des clients sur le plateau de jeu ne vous cotte rien.

@ A chaque fois que vous prenez un dé 1 ou 2, vous pouvez préparer une chambre.

| A chaque fois que vous prenez un dé 5, avancez de 2 cases sur la piste de
I'Empereur.

Chaque lot de 3 chambres occupées (une de chaque couleur) vous rapporte 4 PV.
| Chaque chambre ne peut faire partie que d'un seul lot.

Exemple : a la fin de la partie, vous avez 3 chambres rouges, 4 chambres bleues et 6
chambres jaunes, toutes occupées. Vous recevez 3 x4 =12 PV.

W Recevez 5 PV pour chague étage de votre hotel entierement occupé.

o Préparer des chambres jaunes ne vous colite rien.

2 Recevez 5 PV pour chaque carte Politique sur laquelle vous avez placé un jeton.

4 A chaque fois que vous prenez un dé 4, avancez sur la piste de I'Empereur et sur
la piste Richesse au lieu de choisir.

1 Avancez d'une case sur la piste de {'Empereur a chaque fois qu’un client bleu
integre une chambre apres que vous avez complété sa commande.

5 A chaque fois que vous tournez une chambre cbté occupé, vous recevez 1 couronne.

2 A chaque fois que vous prenez un dé 3 ou 4, vous recevez 2 PV.
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vous avez complété sa commande.

d A chaque fois que vous recevez un bonus de I'Empereur, vous recevez 5 PV.

2 d A chaque fois que vous prenez un dé 4, recevez 4 PV.
1 | Vous pouvez transférer gratuitement les cubes de votre cuisine vers les
| commandes de vos clients.

1 P4 Avancez de 3 cases sur la piste de I'Empereur.

5 | Préparer des chambres bleues ne vous colte rien.

1 Y | Recevez 1 PV a chaque fois qu’un client jaune intégre une chambre aprés que
vous avez complété sa commande.

) Vous pouvez retourner 2 tuiles Chambre de votre choix afin gu’elies deviennent
occupées.

4 | Recevez 2 couronnes a chaque fois gu’un client rouge intégre une chambre
apres que vous avez complété sa commande.

2 Recevez 4 Strudels de la réserve.

| Complétez la commande d'un client en prenant les cubes nécessaires
| directement depuis la réserve.

1 Recevez 1 PV par chambre dans votre hotel (préparée ou occupée).
A chaque fois que vous prenez un dé 1 ou 2, considérez que l'emplacement

dispose d'un dé supplémentaire. La régle habituelle s'applique : vous ne pouvez pas
prendre plus de tartes que de Strudels, ou plus de tasses de café que de verres de vin.

Vous pouvez copier I'effet de la carte Personnel qu’un autre joueur a posée
devant lui.

m A chaque tour, recevez 1 tarte de la réserve.

| Recevez 4PV 3 chaque fois qu’un client avec une commande de 4 cubes
| complétée intégre une chambre.

W Recevez 2 PV pour chaque groupe complet de chambres occupées dans votre hotel.
A chaque tour, recevez 1 Strudel de la réserve.
Recevez 4 verres de vin de la réserve.

m A chaque tour, recevez 1 tasse de café de la réserve.

Recevez autant de PV que le double du chiffre sur lequel vous vous trouvez sur
la piste de I'Empereur. Soit 12 PV maximum, puisqu'apres le dernier décompte vous ne
pouvez pas étre gu-dela de la case 6.






