Fiir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren

Es war einmal ... ein Kinig, der zu einer royalen Party vom

Feinsten geladen hatte. Tausende Giiste aus dem
ganzen Land waren gekommen.
Doch oh weh! Weil alle auf Last-Minute-Rabatte spekuliert
hatten, wurde kein einziges Hotelzimmer reserviert.
Also beginnt jetzt das groffe Rennen um die letzten freien
Zimmer! Schafft ihr es als kiniglicher Kammerberr,
eure Giiste unterzubringen, bevor alle Hotels iiberbucht sind?
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96 Giistekarten (4 Gistedecks, je eines in Rot, Blau, Griin,
Orange mit jeweils 24 Karten, aufgeteilt in 4 Familien mit
unterschiedlichen Wappensymbolen)

16 Hotels (auf 8 doppelseitigen Hotelkarten)

=3 [ﬁ 4 Ubersichtskarten

4 Wertungskarten

20 Siegpunktplittchen
1 Startspieler-
marker
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fiir die Spezialfihigkeiten

Thr versucht, méglichst viele eurer Giste in den Hotels unterzu-
bringen. Dazu miisst ihr in jeder Runde geschicke planen, welche
Gistekarten ihr direkt an der Warteschlange anlegt, damit sie
buchen kénnen und welche ihr an der Hintertiir platziert. Dort
aktiviert ihr Spezialfihigkeiten und nehmt Einfluss auf die Giste,
die im Hotel buchen diirfen. Bei zu vielen Gisten ist das Hotel
tiberbucht und es gibt keinen Platz mehr! Gleichzeitig versucht ihr
zu erahnen, welche Karten eure Gegner gelegt haben. Die Grofle
der Wappen auf der Riickseite der Karten hilft euch dabei. Achtet
auch auf die Siegpunkte eurer Gistekarten — nicht fiir jeden Gast

kassiert ihr bei Spielende gleich viele Punkte!

Spielvorberertung,

Jeder von euch wihlt ein Gistekartendeck einer Farbe und nimmt
sich alle 24 Karten, die er sofort gut mischt und als verdeckten
Stapel bereitlegt. AufSerdem erhilt jeder jeweils eine Wertungs- ‘
karte und eine Ubersichtskarte. Wihlt gemeinsam aus, ob ihr alle §
mit der Seite fiir Einsteiger auf der Wertungskarte oder der fiir
Fortgeschrittene (mit der Krone) spielt. Ihr kénnt fiir euer aller-
erstes Spiel die Wertungskarten auch weglassen.

Zicht so viele Hotels zufillig aus
der Schachtel, wie Spieler an dieser
Partie teilnehmen.

Legt sie mit einer beliebigen Seite
untereinander fiir alle gut erreich-
bar aus — so wie rechts fiir 3 Spieler

gezeigt.
Legt jeweils ein Siegpunkeplittchen

neben die linke Seite (die Hintertiir)
jedes Hotels.

Jeder zieht 9 Karten von seinem Gistekartendeck und nimmt
sie auf die Hand. Wer zuletzt in einem Hotel iibernachtet hat,
wird Startspieler und erhilt den Startspielermarker.




{ @ Schritt 1 — Karten anlegen

Beginnend beim Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn,
legt jeder von euch jeweils 1 Gistekarte verdeckt an eines der aus-
liegenden Hotels seiner Wahl an — entweder an die Warteschlange
(rechts vom Hotel) oder an die Hintertiir (links vom Hotel).

Die erste Gistekarte wird direkt neben das Hotel gelegt, die
nichste neben die zuletzt angelegte Karte usw. So bildet sich eine
immer lingere Warteschlange mit Gisten an den Hotels. Thr
wiederholt das so lange, bis jeder von euch insgesamt 5 Karten
angelegt hat.

Ausnahme: Der letzte Spieler einer Runde darf auch entscheiden,
keine 5. Karte mehr anzulegen.

Jeder von euch darf jederzeit nochmal nachsehen, welche Karte er
verdecke gelegt hat. Allerdings wird das Spiel spannender, wenn
ihr auf diese Regel verzichtet.

Je nachdem, auf welcher Seite ihr eine Karte anlegt, hat sie eine andere Funktion:
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Hintertiir
(links vom Hotel)

max. 2 Karten

Giste, deren Spezialfihigkeit in Schritt 2
— Buchungen iiberpriifen aktiviert wird.

An der Hintertiir diirfen maximal 2 Karten pro Hotel
liegen. Es muss jedoch keine Karte an die Hinter-

tiir angelegt werden. Die einzelnen Spezialfihigkeiten
werden auf Seite 7 erklirt. Wer als Erster eine Karte an
die Hintertiir eines Hotels anlegt, bekommt sofort das
dort ausliegende Siegpunktplittchen, das euch am Ende
einen zusitzlichen Siegpunkt gibt.
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—» Warteschlange
(rechts vom Hotel)
max. 4 Karten

Giste, die gerne ein Bett im Hotel buchen mochten.

Die Zahl auf der jeweiligen Karte gibt an, wie viele Betten diese
Giste brauchen. Allerdings ist die Anzahl der Betten im Hotel
begrenzt. Der Ménch braucht nur 1 Bett, alle anderen Giste
kommen in Gruppen, deswegen brauchen sie mehrere Betten.

Hinweis: In Schritt 1 — Karten anlegen diirfen normalerweise
maximal 4 Karten pro Hotel an die Warteschlange angelegt werden.
In Schritt 2 — Buchungen iiberpriifen konnen auch weitere
Karten an der Warteschlange dazukommen. Des Weiteren gelten
Ausnahmen fiir Hotels mit der Buchungsregel, die es erlaubt

5 Karten anzulegen.




Thr wollt einerseits viele eurer Giste in den Hotels buchen lassen.
Achtet dabei aber andererseits auch auf die unterschiedlichen
Siegpunkte (Miinzen auf den Karten), welche die unterschiedlichen
Giiste bringen.

Auflerdem wollt ihr im Verlauf des Spiels moglichst viele Giste
der gleichen Familie (Wappen) in Hotels buchen lassen. Denn fiir
gleiche Wappen gibt es am Ende einen Siegpunkte-Bonus. Wie
hoch der Bonus ist, wird im Abschnitt Spielende und Wertung
beschrieben. Fiir euer erstes Spiel konnt ihr auf diese Bonus-
wertung auch ganz verzichten.

Beispiel fiir das Ende von Schritt 1 — Karten anlegen:
bei 3 Spielern

Aufbau der Hotels

Die Zahl auf den Hotels gibt an, wie viele Betten
jeweils zur Verfligung stehen. Wie entschieden wird,
welche Giiste einen Platz im Hotel finden, wird in

Schritt 2 — Buchungen iiberpriifen erklirt.

<¢— Freie Betten in —3»
diesem Hotel

Buchungsregel fiir
<«—— dieses Hotel —
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Eine Ubersicht iiber die Buchungsregeln der einzelnen Hotels
findet ihr in der Ubersicht auf Seite 6.

—
Aufbaun der Gistekarten

Benétigte Siegpunkte Spieler-
Betten (1 pro Miinze) Nepi=t farbe

HOEE

Spezialfihigkeit,
die iiber die
Hintertiir
aktiviert wird

Kleines Wappen
(Giste, die 1—3 Betten
im Hotel besetzen)

Grofies Wappen
(Giiste, die 4—6 Betten
im Hotel besetzen)

Hinweis: Die Riickseiten der Karten zeigen unterschiedlich
grofle Wappen. Thr bekommt dadurch bereits einen Hinweis,
welche Karten eure Mitspieler gelegt haben kénnten.

Eine Ubersicht iiber die Spezialfihigkeiten der einzelnen
Gistekarten findet ihr in der Ubersicht auf Seite 7.




@ Schritt 2 — Buchungen iiberpriifen Ansonsten gilt:

1. Dreht alle Karten des ersten Hotels um, dic ihr in Schrit I Fangt immer m1t der Karte zu zihlen an, welche die hochste
. Anzahl an benétigten Betten hat (Zahl auf der Karte) und am
— Karten anlegen verdeckt angelegt habt, so dass sie offen

daliegen. (Karten, die wegen der Buchungsregeln eines Hotels el el Sl

bereits offen ausgelegt wurden, bleiben offen liegen)

-.___—l.

- Gibt es fiir diese Karte noch geniigend freie Betten im Hotel?
Dann darf diese Gistekarte buchen. Schiebt sie ein bisschen
nach oben. Zicht vom Hotel immer sofort die benotigte Betten-
anzahl der Gistekarte ab, die gebucht hat (die Zahl oben auf der
Gistekarte). Fahrt dann mit der nichsthéheren Karte fort und
bucht so weiter, bis keine Betten mehr frei sind. Bei Gistekarten
mit gleicher Zahl wird zuerst die Karte beriicksichtigt, die naher
am Hotel liegt.

- Sind fiir eine Karte nicht mehr genug freie Betten vorhanden?
Diese Gistekarte kann nicht ins Hotel buchen. Thr fahrt dann
mit der nichsthéheren Karte fort und iiberpriift, ob fiir sie
genug freie Betten vorhanden sind.

Kann keine Karte mehr buchen, wirft jeder Spieler jetzt die
Karten seiner Farbe ab, die kein Bett im Hotel bekommen
haben. Thr braucht sie fiir das weitere Spiel nicht mehr.
Karten, die ein Bett bekommen haben, legt jeder bei sich ab.
Deren Siegpunkte (gelbe Miinzen auf der Karte) werden spi-
ter fiir die Schlusswertung zusammengezihlt. Aufferdem geben
gleiche Wappen am Ende des Spiels Siegpunkte (sofern ihr mit
den Wertungskarten spielt). Karten, die noch an der Hintertiir
liegen, werden ebenfalls alle abgeworfen.
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2. Schaut euch zuerst die Spezialfihigkeiten (siche Ubersicht
Seite 7) der Karten an, die an der Hintertiir liegen. Wendet
sie sofort nacheinander an, beginnend mit der Karte, die am
nichsten am Hotel anliegt. Eine kurze Zusammenfassung der

Spezialfihigkeiten findet ihr auch auf eurer Ubersichtskarte.

4. Verfahrt so fiir alle ausliegenden Hotels. Schritt 2 ist damit

3. Jetzt wird ausgewertet, welche Giste dieses Hotel buchen lendlon

diirfen. Ihr miisst dafiir nur noch die Karten an der Warte-
schlange tiberpriifen.

Uberpriift zuerst, ob und welche Giste iiber den durch die
Hintertiir aktivierten Effekt der Adeligen oder iiber den
Hoteleffeke bevorzugt einen Platz bekommen. Falls ja, fangt
ihr bei diesen Karten zu zihlen an.




Beispiele fiir Schritt 2 —
Buchungen iiberpriifen

Beispiel 1:

Dieses Hotel mit 13 freien Betten hat keine speziellen Buchungs-
regeln. Es liegt auch keine Karte an der Hintertiir an.

Zuerst ziehen die Soldaten des orangefarbenen Spielers mit der
Zahl 5 ein. Denn diese Karte hat die hichste Zabl in der Reibe,
liegt niher an der Hotelkarte als die anderen Soldaten und ihre
Zahl ist kleiner als die Zahl verfiigbarer Betten. Damit sind noch
13-5 = 8 Betten im Hotel verfiigbar. Die Karte mit der niichst-
hoheren bzw. gleich hohen Zahl sind die Soldaten (5) des blauen
Spielers. Da fiir sie noch genug Betten frei sind, buchen sie eben-
Jalls, wodurch noch 8-5 =3 Betten frei bleiben. Dies ist nicht
genug fiir die néichsthohere Karte mit der 4, sie kann also nicht
buchen. Die letzte Karte, die orangefarbene 2, finder aber noch
genug Betten. Damit sind alle Karten an diesem Hotel abgehandelr.

Beispiel 2:

Dieses Hotel hat 8 freie Betten. AufSerdem hat es die Buchungsregel,
die Monche immer zuerst buchen lisst. Durch die Aktivierung der
Karte an der Hintertiir hat das Hotel jedoch 3 Betten mehr, also
insgesamt 11.

Die Karte mit der 1 (Monch) auf der rechten Seite zieht durch die
Buchungsregel zuerst ein. Danach sind noch 10 Betten im Hotel
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frei. Nachdem die Karte mit der 4 (Adelige) gebucht hat, bleiben
G Betten iibrig, das geniigt fiir die Karte mit der 3 (Zofe) und
der 2 (Hindler). Damit buchen alle Karten in diesem Hotel.

Beispiel 3:

Dieses Hotel mit 15 freien Betten hat die Buchungsregel, dass in
Phase 1 — Karten anlegen nur zwei unterschiedliche Wappen-
symbole an die Warteschlange angelegt werden durfien — in diesem
Beispiel waren das der Vogel und der Fisch. An der Hintertiir
diirfen auch andere Wappensymbole liegen.

Zuerst wird die Adelige des orangefarbenen Spielers an der Hintertiir
aktiviert. Durch ibre Fihigkeit darfer sich eine seiner Karten aus

der Warteschlange wiblen, die zuerst bucht. Er hat nur eine Karte
(Zofe) mit der Zahl 3 an der Warteschlange liegen, also wihlt er diese.
Im Hotel verbleiben jetzt also noch 12 Plitze. Als nichstes wird der
Minch des blaven Spielers an der Hintertiir aktiviert. Durch seine
Spezialfihigkeir wird er sofort ans Ende der Warteschlange gelegt.

Jetzt werden die Karten an der Warteschlange iiberpriift. Nach der
orangefarbenen Zofe, die durch die Spezialfihigkeit der Adeligen
zuerst buchen durfte, darf als néchstes die hichste Karte, die Arbeiter
(6) des griinen Spielers, buchen. Es verbleiben jetzt noch 6 freie Betten
im Hotel. Die niichsthihere Karte sind die Soldaten (5) des griinen
Spielers. Es verbleibt jetzt noch 1 freies Bett im Hotel. Fiir die Adelige
des blauen Spielers (4) ist also nicht mehr genug Platz. Dafiir darf der
blave Monch, der an die Warteschlange angelegt wurde, noch buchen.
Damit sind alle Karten in diesem Hotel abgehandelr.
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Buchungsregeln der Hotels

Keine speziellen Buchungsregeln [

Dieses Hotel hat keine speziellen Buchungs-
regeln. Wertet in Schritt 2 — Buchungen
tiberpriifen nach den ganz normalen Regeln
aus, welche Giste ein Bett bekommen.

WELCOME

Nur kleine Buchungen

In Schritt 1 — Karten anlegen diirft ihr
nur Giste, die 1, 2 oder 3 Betten brauchen
(Monche, Hindler, Zofen) an die Warte-
schlange legen. An der Hintertiir diirfen
auch andere Karten liegen.
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Nur grofle Buchungen

In Schritt 1 — Karten anlegen diirft ihr
nur Giste, die 4, 5 oder 6 Betten brauchen
(Adelige, Soldaten, Arbeiter) an die
Warteschlange legen. An der Hintertiir
diirfen auch andere Karten liegen.
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Erste Karte offen

Die erste Karte der Warteschlange dieses
Hotels muss in Schritt 1 — Karten anlegen
immer aufgedecke gelegt werden.
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Zweite Karte offen

Die zweite Karte der Warteschlange dieses
Hotels muss in Schritt 1 — Karten anlegen
immer aufgedecke gelegt werden.

Mboénche buchen zuerst

In diesem Hotel buchen in Schritt 2 —
Buchungen iiberpriifen immer die
Ménche aus der Warteschlange zuerst.
Danach buchen die iibrigen Giste nach
den normalen Regeln.

Soldaten buchen zuerst

In diesem Hotel buchen immer die Sol-
daten aus der Warteschlange zuerst, sofern
genug Betten frei sind. Danach buchen die
tibrigen Giste nach den normalen Regeln.

Keine Soldaten

In Schritt 1 — Karten anlegen diirft ihr
keine Soldaten an die Warteschlange legen.
Thr diirft jedoch einen Soldaten an die
Hintertiir anlegen, so dass er iiber seine
Spezialfihigkeit noch die Méglichkeit hat,
ins Hotel zu kommen.

Keine Hintertiir,

5 Karten buchen

Hier diirfen keine Karten an die Hintertiir
angelegt werden (an diesem Hotel liegt
also auch kein Siegpunkeplittchen),

dafiir bis zu 5 Karten (statt 4) an die
Warteschlange.
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Nur zwei unterschiedliche

Wappensymbole

Hier diitfen in Schritt 1 — Karten anlegen
nur Karten mit maximal zwei verschiedenen
Familien (Wappen) angelegt werden. Sobald
also zwei unterschiedliche Wappen anliegen,
darf kein drittes dazu kommen. An der Hinter-
tiir diirfen auch Karten mit anderen Wappen
angelegt werden.
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Spezialfihigkeiten
(werden in Schritt 2 — Buchungen iiberpriifen aktiviert) |

3 ( 4 Adelige
Achtung: Die Spezialfihigkeiten, die tiber die Hintertiir aktiviert Du darfst eine beliebige deiner

wurden, haben immer Prioritit vor den Buchungsregeln der | Karten von der Warteschlange aus-
Hotels. Zum Beispiel: In einem Hotel mit der Regel wihlen, die zuerst im Hotel buchen
»,Ménche buchen zuerst®, darf durch die Aktivierung der |- darf, sofern genug Betten frei sind.
Adeligen auch ein anderer Gast vor dem Ménch buchen. Schiebe die entsprechende Karte in

der Reihe etwas nach oben, damit sie

zu erkennen ist.

& || Hinweis: Liegen 2 Adelige an der
1 Ménch Hintertiir, darf der zuerst Spieler, dessen Adelige niher am Hotel !
| liegt, eine Karte auswihlen, die zuerst buchen darf.

Lege deinen Ménch von der Hinter-
tiir an das Ende der Warteschlange.
Er hat jetzt die Chance zu buchen. 5 Soldaten

Du darfst diese Karte mit einem
beliebigen Arbeiter (egal ob es dei-
ner oder der eines Mitspielers ist)
von der Warteschlange austauschen.
Der Arbeiter kommt sofort auf den
Ablagestapel. Liegt kein Arbeiter in
der Warteschlange, passiert nichts
und der Soldat kommt auf den Ab-
lagestapel.

2 Hiindler

Das Hotel, an dessen Hintertiir
diese Karte liegt, hat in dieser Runde
3 Betten mehr zur Verfiigung, die ihr

beim Buchen mit einrechnen miisst.
Ein Hotel mit 8 Betten hiitte dadurch
zum Beispiel 11 Betten.

6 Arbeiter

Das Hotel, an dessen Hintertiir
diese Karte liegt, hat in dieser Runde
3 Betten weniger zur Verfiigung, die

Hinweis: Liegt ein zweiter Hindler an der Hintertiir, wird die .
Anzahl der Betten nochmals erhéht. Liegen ein Handler und ein

Arbeiter an der Hintertiir, heben sich ihre Effekte gegenseitig auf. N Vit Bl Bcha b

Ein Hotel mit 8 Betten hitte
dadurch zum Beispiel nur noch
3 Zofe H 5 Betten.

Du darfst diese Karte mit einer
deiner Karten aus der Warteschlange
austauschen. Die Karte, die du aus

y der Warteschlange entfernst, kommt i
sofort auf den Ablagestapel.
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dass neue Hotels zu sehen sind. Legt an jede Hintertiir wieder
ein Siegpunkeplittchen an. Wenn aus Runde 1 noch ein Sieg-
punkeplittchen an einem Hotel liegt, legt ihr KEIN neues dazu.
Vor Runde 3: Tauscht die ausliegenden Hotels mit neuen, zu-
fillig ausgewihlten Hotels aus der Schachtel aus, damit ihr fiir
Runde 3 und 4 mit anderen Hotels spielen konnt.
2. Der Startspielermarker wandert im Uhrzeigersinn weiter.
3. Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem Gistedeck nach.
Die nichste Runde beginnt.

Nach Runde 4 entfallen diese Schritte und ihr geht direke zur

Schlusswertung iiber.

Hinweis: Bei Spielende werdet ihr alle 24 Karten eurer Giste-
decks gezogen, aber héchstens 20 Karten ausgespielt haben
(oder weniger, falls ihr euch als letzter Spieler einer Runde
entschieden habt, keine fiinfte Karte zu spielen).

Spielendeqund@Wentings

Das Spiel endet nach 4 Runden.

Jeder Spieler zihlt seine Siegpunkte zusammen:

- 1 Siegpunkt fiir jede Miinze, dic oben
auf seinen gesammelten Gistekarten

abgebildet ist

| - 1 Siegpunkt fiir jedes Siegpunkt-

plittchen, das er bekommen hat,
wenn er zuerst eine Karte an die
Hintertiir gelegt hat

Dazu addiert jeder den Bonus fiir das Sammeln gleicher
Wappen (die Gréfle der Wappen spielt dabei keine Rolle),

je nachdem mit welcher Seite der Wertungskarten ihr spielt:

Einsteiger:

- 2 Punkte fiir jedes Set aus 4 Karten —]
mit gleichem Wappensymbol

- 4 Punkte fiir jedes Set aus 5 Karten
mit gleichem Wappensymbol

- 6 Punkte fiir jedes Set aus 6 Karten
mit gleichem Wappensymbol

Fortgeschrittene:
(die Seite der Wertungskarten mit der Krone)

- 2 Punkte fiir jedes Set aus 4 Karten
mit gleichem Wappensymbol

- 5 Punkte fiir jedes Set aus 5 Karten
mit gleichem Wappensymbol

- 10 Punkte fiir jedes Set aus 6 Karten
mit gleichem Wappensymbol

Wer die meisten Siegpunkte gesammelt hat, gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr Karten gesammelt
hat, die 3 Siegpunkte wert sind. Gibt es immer noch Gleich-
stand, dann teilt ihr euch den Sieg.




