Dla 24 graczy w wieku 10+

Dawno, dawno temu pewien krél zdecydowat si¢ urzqdzic
wspaniaty bankiet dla wszystkich swoich poddanych. Zaproszonych
zostato tysiqe gosci z kazdego zakqtka krolestwa. Jednakze... och,

c6z za balagan! Zaden z gosci nie zarezerwowal tézka w hotelu,
poniewaz kazdy liczyt na oferte last minute.

Tak oto zaczyna sig wyscig o ostatnie wolne tozko! Czy jako
krdlewski szambelan zdotasz znalezé tézka dla swoich gosci, zanim

wszystkie zostang zajete?

Y/a1wart05d

96 kart gos'ci (4 talie po 24 karty w kolorach czerwonym, niebieskim, zielonym
i pomarariczowym)

4 karty wynikéw
(2 strony — dla poczatkujacych
i zaawansowanych)

4 karty przegladu specjalnych

. zdolnosci rez jnych
snacznik  2dolnosci rezerwacyjnyc

rozpoczynajacego
gracza

Celleny)
Postaraj si¢ znalez¢ wyzywienie i zakwaterowanie w hotelach dla jak
najwigkszej liczby swoich gosci. Bedziesz musiat uwaznie zaplanowaé,
ktdrych gosci ustawi¢ w kolejce do rezerwacji, a kerych umiesci¢
przy tylnym wejsciu do hotelu. Przy tylnych wejsciach mozesz
aktywowa¢ specjalne zdolnosci rezerwacyjne, za pomocg ktérych
bedziesz wplywac na to, ktdrzy goscie beda mogli ztozy¢ rezerwacje.
Gdy w hotelu jest za duzo ludzi, zostaje on przepetniony i nie mozna
juz rezerwowaé w nim 6zek! Réwnoczesnie musisz uwazaé, ktérych
gosci chea zakwaterowaé twoi rywale. Poszczeg6lni goscie zapewnia
ci rézna liczbg punktéw na koniec gry.

Kazdy gracz bierze jedna z talii 24 kart gosci w wybranym przez
siebie kolorze. Nastgpnie doktadnie ja przetasowuje i ktadzie zakryta
przed soba. Kazdy gracz pobiera réwniez jedna karte wynikéw oraz
jedna karte przegladu zdolnosci specjalnych. Wspélnie zdecyduijcie,
z ktdrej strony kart wynikéw cheecie skorzysta¢ w grze — ze strony
dla poczatkujacych czy ze strony dla zaawansowanych graczy

(z symbolem korony). Jezeli cheecie, mozecie rozegraé pierwsza gre

bez kart wynikéw.

Wylosuj z pudelka tyle hoteli,

ilu jest graczy.

Uléz je w dowolnej kolejnosci jeden
nad drugim — jak w przyktadzie
obok — aby byly dostgpne dla
wszystkich graczy.

Uléz po jednym zetonie

punktowym po lewej stronie

kazdego hotelu (od strony tylnego

wejscia).

Kazdy gracz pobiera do reki dziewigé kart ze swojej talii gosci.
Gracz, ktory jako ostatni nocowat w hotelu, otrzymuje
znacznik gracza rozpoczynajacego i zaczyna gre.




MWRozerywla
| Gra sktfada sie z czterech rund. Kazda runda skfada sie
| 7 nastepujacych etapéw:
| Il Etap 1 — zagranie kart
f Etap 2 — sprawdzanie rezerwacji
Etap 3 — przygotowanie si¢ na nastepna runde (etap pomijany
. | po czwartej rundzie)

('] Etap 1 — Zagranie kart
: Startujac od gracza rozpoczynajacego i postgpujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz umieszcza jedng zakryta

karte goscia po prawej (w kolejce do rezerwacji) lub po lewej
(przy tylnym wejsciu) dowolnego hotelu.

Pierwsza karte goécia uléz bezposrednio obok hotelu, nastgpna
obok pierwszej i tak dalej, tworzac coraz dtuzsza kolejke gosci.

Kazdy gracz zagrywa po kolei po jednej karcie az do momentu,
gdy kazdy zagra po 5 kart.

Wyjatek: Ostatni gracz w kolejce moze zdecydowad, ze nie
zagrywa piatej karty.

Gracz moze w dowolnym momencie podejrze¢ wylozone przez

siebie zakryte karty.

Tylne wejscia i kolejka do rezerwacji

W zaleznosci od tego, po ktdrej stronie umiescimy karte, petni ona inng funkcje:

L |
Tylne wejscie <—
(po lewej stronie
hotelu) — maksy-
malnie 2 karty

|

Goscie, ktorzy aktywuja swoje specjalne
zdolnosci rezerwacyjne w Etapie 2 — spraw-
dzanie rezerwagji.

Przy tylnych drzwiach kazdego hotelu moga by¢ utozone
maksymalnie dwie karty gosci, jednak moze si¢ okazac,
ze zadna karta nie zostanie dotozona do danego hotelu.
Indywidualne specjalne zdolnosci rezerwacyjne sa
wytlumaczone na stronie 7.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci karte goscia przy tylnych
drzwiach, otrzymuje zeton punktowy, ktéry tam lezy.

Na koniec gry kazdy zeton jest wart jeden punkt.

Lub

rezerwacji (po pra-
wej stronie hotelu)
— maksymalnie

l 4 karty

Goscie, kt6rzy chea zarezerwowac tézko w hotelu.

Liczba na karcie gosci oznacza liczbg gosci w grupie. Liczba t6zek
w hotelach jest jednak ograniczona. Mnich potrzebuje tylko
jednego t6zka, ale wszyscy inni goscie przyjezdzaja w grupach

i dlatego potrzebujg kilku t6zek.

Uwaga: W Etapie 1 mozna umiesci¢ maksymalnie cztery karty gosci
w kolejce do rezerwacji dla kazdego hotelu. Dopiero podczas Etapu
2 — sprawdzanie rezerwacji mozna umiesci¢ w kolejce wigcej gosci.
Istniejg hotele z zasadg specjalna, ktéra pozwala zagra¢ do pigciu kart
gosci w kolejce do rezerwacji.




Celem jest znalezienie 16zek w hotelach dla jak najwickszej liczby
twoich gosci. Jednak musisz réwniez zwracaé uwage na wartosé

gosci (liczba ztotych monet na kartach gosci)!

Musisz réwniez postarac si¢ umiesci¢ w hotelu tak duzo gosci

z jednej rodziny (z tymi samymi herbami), jak to tylko mozliwe.

Na koniec gry zostaniesz nagrodzony bonusowymi punktami
za gosci o tych samych herbach. Liczba przyznanych punktéw
bonusowych jest wyttumaczona na stronie 8 (mozecie réwniez
rozegraé pierwsza gre bez punktéw bonusowych).

Przyktad zagrania kart w Etapie 1 — zagranie kart
(gra 3-osobowa):

Plytki hoteli

Liczba na kazdej karcie hotelowej wskazuje, ile t6zek jest
dostgpnych w hotelu. To, w jaki sposdb téika sg przydzie-
lane gosciom czekajacym na zewnatrz, jest wyjasnione

w rozdziale Etap 2 — sprawdzanie rezerwagji.

<— Liczbatéiek —
dostepnych
w tym hotelu.
1[21] 3 Special d
pecjalne zasady _ |
CHEEN aotyczqce rezerwacji
| S—— dla tego hotelu.

Przeglad wszystkich zasad hoteli znajduje si¢ na stronie 6.

Karty gosci

Punkty Kolor
(jeden za kazdy zeton) Herb

H ss8 i)

Specjalne zdolnosci re- Maly herb Duzy herb
zerwacyjne (aktywowane  (karty, ktére wymagaja  (karty, kedre wymagaja
przy tylnych drzwiach) 1-3 t6zek w hotelu) 46 tézek w hotelu)

Uwaga: Na odwrocie kart znajduja si¢ herby w jednym
z dwéch rozmiaréw. Wielko$é herbu wskazuje na to, jakie
karty mogli zagra¢ przeciwnicy.

Przeglad wszystkich specjalnych zdolnosci gosci mozna znalezé
na stronie 7.




.I @ Etap 2 — sprawdzanie rezerwagcji * W przypadku takich samych kart zacznij od tej, ktéra

\ Dla kazdego hotelu (idac pod géry) przeprowadz nastgpujace Ll [l

kroki: Sprawdzenie:

Czy w hotelu wciaz jest wystarczajaca liczba wolnych 16zek
dla danej karty? Jedli tak, to tézka moga zostaé zarezerwowane
dla tych gosci. Wysun troche tg kartg z kolejki. Nastgpnie od
razu odejmij liczbg potrzebnych dla tej karty 16zek od ogélnej
liczby dostgpnych 16zek dostgpnych w danym hotelu.

Kontynuuj z nast¢pna karta z najwicksza liczbg gosci i tak
dalej, az nie bedzie juz dostgpnych 16zek.

Jesli w hotelu brakuje wolnych 16zek dla danej karty, nie
mozna dla niej zarezerwowaé tézek. Teraz sprawdz, czy jest
wystarczajaco duzo 16zek dla karty z nastgpna najwicksza
liczba, gosci, i rezerwuj je odpowiednio lub nie. I tak dalej.

Karty gosci, dla kedrych zabraklo miejsca w hotelu, zostaja
odrzucone do pudetka.

B0 \ Lo ‘ Kazdy gracz kladzie przed soba karty, ktérym mozna bylo
LI ATV T o 2R o, 16

) ’ : przydzielié 16zka. Punkty za nie (z6tte monety na kazdej
karcie) zostana zsumowane na koricu gry. Powtarzajace si¢
herby réwniez zdobywaja punkty na koniec gry (jesli grasz
z kartami wynikdéw).

2. Po kolei, zaczynajac od karty znajdujacej si¢ najblizej hotelu,
zastosuj specjalne zdolnosci rezerwacyjne gosci znajdujacych

si¢ przy tylnych drzwiach (przcglad na stronie 7). Karty wciaz znajdujace si¢ przy tylnych drzwiach nalezy

odrzuci¢ do pudetka.

3. Sprawdz teraz, ktérzy goscie w kolejce do rezerwacji

otrzymaja {6zko w hotelu. 4. Powtorz ten proces dla wszystkich hoteli.

. , R . , Etap 2 zostaje wtedy zakoriczony.
Najpierw sprawdz, czy ktorys z gosci ma pierwszeistwo

ze wzgledu na specjalne zdolnosci szlachcicéw
znajdujacych si¢ przy tylnych drzwiach badZ specjalne
zasady rezerwacji dla danego hotelu. Zacznij od tych
kart.

Nastepnie sprawdz pozostatych gosci. Zawsze zaczynaj
od karty z najwigksza liczba gosci wymagajacych tézka
(numer na karcie, od 6 do 1).




Przyklady etapu 2 —
sprawdzanie rezerwacji:

Ten hotel ma dostgpnych 13 tozek i nie ma zadnych zasad specjalnych.
Nie umieszczono zadnych kart gosci przy tylnych drzwiach.

5 Zolnierzy pomarariczowego gracza otrgymuge ligka w pierwszej
kolejnosci, poniewaz ta karta ma najwyzszy numer, jest blizej
hotelu niz inni Zotnierze, a ich liczba jest nizsza niz liczba wolnych
lozek. Nastgpnie 13 — 5 = 8 tozek jest nadal dostgpnych w hoteln.
Karta z kolejng najwyzszq lub takg samq liczbg gosci to 5 zoinierzy
niebieskiego gracza. Poniewaz dostgpnych jest wystarczajgco duzo
wolnych tézek, te réwniez zostajq zarezerwowane, co pozostawia

8 — 5 = 3 wolne tézka. 1o nie wystarczy na kolejng najwyzszq
kartg, czyli 4 szlachcicow, wige nie mogg tu rezerwowad lozek.

Ale ostatnia, pomarariczowa karta nadal znajduje wystarczajgcq
liczbg tozek do zarezerwowania w tym hotelu. Wszystkie karty

w tym hotelu zostaly sprawdzone.

Przyktad 2:

Ten hotel ma dostgpnych 8 ozek i specjalng zasade, ktdra moéwi, ze
mnisi majq pierwszenistwo do rezerwacji. Dodatkowo dzigki karcie
kupca pray tylnym wejsciu hotel otraymuje 3 dodatkowe wolne
l6zka, dzigki czemu ma ich w sumie 11.

Dzigki specjalnej zasadzie hotelu jedno t6zko jest wpierw
zarezerwowane dla mnicha czekajgcego w kolejce. To pozostawia

10 wolnych tézek. Po zarezerwowaniu t6zek dla 4 niebieskich
szlachcicow pozostaje 6 wolnych 6zek. Jest to wystarczajgco duzo,
zeby zarezerwowac togka dla 3 stuzek oraz 2 kupcow. Tym samym
wszystkim gosciom udaje si¢ zarezerwowad {6zka w tym hotelu.

Przyktad 3:

15 {ozek jest dostgpnych w tym hotelu ze specjalng zasady rezerwacji
méwigcq, ze tylko dwa rézne herby mogg zostad umieszczone w kolejce
do rezerwacji w etapie 1 — zagranie kart (w tym prayktadzie sq to
herby z ptakiem oraz z ryba). Inne herby mogg zostaé umieszczone
pray tylnych drzwiach badz w kolejce do rezerwacji, jesli ich specjalne
zdolnosci na to pozwalajg.

Najpierw zostaje aktywowana karta szlachcicow pomarariczowego
gracza przy tylnym wejscin. 1o pozwala mu na wybranie jednej ze
swoich kart w kolejce do rezerwacji, ktdra zostanie zarezerwowana
Jako pierwsza (o ile w hotelu znajduje sig wystarczajgco duzo wolnych
lozek). Poniewaz ma tylko jedng karte (stuzki) z numerem 3 w kolejce
do rezerwacji, wybiera tg karte. Nastgpnie przy tylnych drzwiach
aktywowany jest mnich niebieskiego gracza. Ze wzgledu na jego
specjalng zdolnosé jest natychmiast umieszczony na kovicu kolejki do
rezerwacyi.

Teraz sprawdzane sq karty w kolejce do rezerwacji. Po stuzkach
pomarariczowego gracza, ktdre jako pierwsze mogly rezerwowac tozka
dzigki specjalnej zdolnosci szlachty, w hotelu pozostato 12 fozek

(15 -3 = 12). Kolejna najwyzsza karta (6 robotnikéw zielonego gracza)
zostaje dopuszczona do rezerwacji. W hotelu pozostaje 6 wolnych tozek.
Nastgpna najwyzsza karta to Zolnierze zielonego gracza (5).

Im réwniez udaje si¢ zarezerwowac tzka. W hotelu zostaje teraz

1 wolne t6zko. Jest to za mato dla 4 niebieskich szlachcicéw. Edzko moze
weigz byé zarezerwowane dla dodanego do kolejki niebieskiego mnicha,
poniewaz potrzebuje on tylko 1 t6zka. Tym samym wszyscy goscie zostali
sprawdzeni.




Brak zasad specjalnych

Ten hotel nie ma specjalnych zasad
dotyczacych rezerwacji. W etapie 2 —
sprawdzanie rezerwacji tézka przydzielane sa
zgodnie z normalnymi zasadami.

WELCOME

Tylko mate grupy

W etapie 1 — zagrywanie kart mozna
dodawa¢ do kolejki tylko gosci, ktdrzy
potrzebuja 1, 2 lub 3 6zek (mnichéw, kup-
céw lub stuzki). Nadal mozna zagrywaé inne
karty przy tylnym wejsciu.

Mij2)3

o L

Tylko duze grupy

W etapie 1 — zagrywanie kart mozna
dodawa¢ do kolejki tylko gosci, ktdrzy
potrzebuja 4, 5 lub 6 16zek (szlachte,
zotnierzy lub robotnikéw). Nadal mozna
zagrywac inne karty przy tylnym wejsciu.

3 EAREHG
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Pierwsza karta odkryta
W etapie 1 — zagrywanie kart pierwsza kar-

ta gosci w kolejce musi zawsze by¢ odkryta.

Druga karta odkryta

W etapie 1 — zagrywanie kart druga karta
gosci w kolejce musi zawsze by¢ odkryta.

Mnisi maja pierwszenstwo

W etapie 2 — sprawdzanie rezerwacji
mnichom znajdujacym si¢ w kolejce zawsze
przydzielane sa tézka w pierwszej kolejnosci
(o ile jest wystarczajaca liczba wolnych
tézek), po czym dalsze rezerwacje nastgpuja
wedlug normalnej kolejnosci.

Zolnierze maja pierwszenstwo
W etapie 2 — sprawdzanie rezerwacji
zolnierzom znajdujacym si¢ w kolejce
zawsze przydzielane sa t6zka w pierwszej
kolejnosci (o ile jest wystarczajaca liczba
wolnych 16zek), po czym dalsze rezerwacje
nastepuja wedtug normalnej kolejnosci.

Zadnych zotnierzy

W etapie 1 — zagrywanie kart nie mozna
dodawac zotnierzy do kolejki. Mozna jed-
nak ich umiesci¢ przy tylnych drzwiach, tak
wiec weiaz mogg dosta¢ si¢ do hotelu dzigki
swoim specjalnym zdolnosciom.

Nie ma tylnych drzwi, ale nawet

piqlciagrup moze zarezerwowac

167 \/

W etapie 1 — zagrywanie kart nie mozna |—||E”:”:”:”:“:I
potozy¢ kart przy tylnych drzwiach (nie = ———
umieszczaj tam tez zetonéw punktowych),

mozna jednak ulozy¢ do 5 kart gosci

w kolejce do rezerwacji (zamiast 4).

Tylko dwa rézne herby w kolejce

W etapie 1 — zagranie kart mozna dokfada¢

w kolejce do tego hotelu tylko karty z dwoma
wzorami herbéw (dowolnej wielkosci).

Przy tylnych drzwiach hotelu mozna doktada¢
dowolne karty.
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| Specjalne zdolnosci rezerwacyjne |
(zostaja aktywowane tylko w etapie 2 — sprawdzanie rezerwacji) \

|
| i

| |
Uwaga: Specjalne zdolnosci rezerwacyjne aktywowane przy ! 4. Szlachta 1
tylnych drzwiach zawsze maja pierwszefistwo nad specjal- | Mozesz wybra¢ dowolna karte gosci & |
nymi zasadami rezerwacyjnymi poszczegdlnych hoteli. w swoim kolorze, ktdra jest w kolej- |
Przyktadowo w hotelu, ktdry zapewnia pierwszeristwo | ce rezerwacji, aby zarezerwowac jej i
w rezerwacji mnichom, inni goscie mogg zarezerwowac tézka tézko jako pierwszej (o ile dostgpna
przed mnichami dzigki specjalnym zdolno$ciom szlachcicéw H jest wystarczajaca liczba 16zek).
znajdujacych si¢ przy tylnych drzwiach. Wysudi nieco wybrana karte z rzedu,

|| tak aby byta dobrze widoczna. ]
1. Mnich

Przesuii t¢ karte z tylnych drzwi na

koniec kolejki do rezerwacji. Ma on
 teraz szanse zarezerwowac tézko jak |
reszta 0s6b w kolejce. |

Uwaga: Jesli przy tylnych drzwiach znajduje si¢ druga karta
szlachty, pierwszenstwo w wyborze karty z kolejki ma gracz, |
ktérego karta szlachty znajduje si¢ blizej hotelu.

5. Zolnierze

Mozesz zastapi¢ jedna karte robot-
nikéw (twoja badz innych graczy), |
ktéra znajduje si¢ w kolejce do
rezerwacji, ta karta. Zastapiona karte
robotnikéw nalezy od razu odrzucié.
Jesli w kolejce do rezerwacji nie ma
zadnych robotnikéw, zolnierze nie
maja zadnej zdolnosci i nalezy ich
odrzucié.

2. Kupcy
Hotel, przy ktérym zostata umiesz-
czona ta karta, dostaje 3 dodatkowe
t6zka. Na przyktad hotel, ktéry nor-

malnie ma 8 16zek, ma ich teraz 11.

Uwaga: Jesli przy tylnych drzwiach znajduje si¢ wigcej kart kup-
cow, liczba 16zek odpowiednio ro$nie. Jesli natomiast przy tylnych
drzwiach znajduja si¢ karta kupcéw oraz karta robotnikéw, ich
zdolnosci specjalne si¢ wzajemnie znosza.

1

i 6. Robotnicy

3. Stuski A Hotel, przy ktérym zostata umie-
szczona ta karta, ma teraz o 3 tézka

Mozesz zastapi¢ jedna ze swoich
kart znajdujacych si¢ w kolejce
ta karta. Odrzu¢ zastapiona karte.

mniej niz zazwyczaj. Na przyktad
H hotel, ktéry normalnie ma 8 t6zek,
teraz ma ich 5. |

| T—, |




@ Etap 3 — przygotowanie nastepnej rundy Zsumuj bonusowe punkty za zbieranie herbéw wedle wybranej
' przez was strony karty wynikéw (rozmiar herbu nie ma znacze-

’ Il. 1. Odwrd¢ wytozone karty hoteli na druga strong tak, aby byty nia)

widoczne nowe hotele. U6z nowe zetony punktowe przy
tylnych drzwiach hoteli. Jesli przy keéryms hotelu zostat zeton
punktowy z poprzedniej rundy, NIE dodawaj kolejnego zetonu Poczgthkujgcy:
do tego hotelu.
Przed trzecia runda zastap wszystkie karty hoteli nowymi loso-
wo wybranymi hotelami, zeby na trzecig i czwartg rundg mie¢
nowe hotele.

2.0ddaj zeton rozpoczynajacego gracza nastgpnemu graczowi po
lewej.

3.Kazdy dobiera do 5 kart ze swojej talii. Teraz zaczyna si¢ nowa
runda.

- 2 punkty za kazdy zestaw

4 kart z tym samym herbem
- 4 punkty za kazdy zestaw

5 kart z tym samym herbem
- 6 punktéw za kazdy zestaw

6 kart z tym samym herbem

Na koniec czwartej rundy pomiri etap 3 i przejdz od razu do Zaawansowani:
| punktacji. (strona karty wynikéw z koronq)

- 2 punkty za kazdy zestaw

4 kart z tym samym herbem
- 5 punkty za kazdy zestaw

5 kart z tym samym herbem
- 10 punktéw za kazdy zestaw

m@ f? 6 kart z tym samym herbem

Gra koriczy si¢ po czterech rundach. Kazdy gracz liczy punkty
ktére udato mu si¢ zdoby¢.

Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz z wigksza liczba 3-punktowych kart.
Jesli to nie rozstrzyga remisu, gracze zajmujg to samo

- 1 punkt za kazda monet¢ widoczna migjsce.

u géry zebranych kart
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