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Grand AUSTRIA Hotel - Alles Walzer!

Eine Erweiterung von Simone Luciani und Virginio Gigli

Es ist Ballsaison in Wien und in der Stadt ist das Tanzfieber ausgebrochen. Aber nicht so neumodische Tdnze
wie Boogie-Woogie oder Charleston stehen hier hoch im Kurs. Mitnichten! Es ist der gute alte Walzer, Kénig
aller Tiinze, den die Menschen hier lieben. Das lockt viele illustre Géste und auch so manchen Prominenten
nach Wien und in dein Hotel. Statt sich des Nachts brav auf das Hotelzimmer zu begeben, wollen die meisten
lieber das Tanzbein schwingen! Nun ist es wieder an dir, ein weiteres Mal als Wiens erste Adresse zu glénzen:
Lies deinen Gdsten jeden Wunsch von den Lippen ab, begleite sie in die Ballsdle, engagiere tatkrdiftiges
Personal und festige deinen Ruf als der erfolgreichste Hotelier weit und breit. In diesem Sinne: Alles Walzer!
of

Guten Tag, gnd " Frac, GriB Gotd, der Herr! Ihr Beswuch ehrd wuns. Ich heibBe
Elisabeth wund bin die .gaz‘e Seele’ des Hawses wund eine Ko//eg/n Leopolds, dessen
Bekarntsc haf? Sie Ja bereits gemac /e haben. Wenn Sie gestatten, werde ich Sie
hecte ein wen{g herumtiihren. Die Ballsason steht an wund prachtvolle Ballsdle
ercarten Sie! AuBerdesr haben coir die eine oder andere déerra\schang £2ir Sie
paral. Meine Damen, meine Herren, bitte Folgen Sie rir, der Kundgang éegfnnz‘

@ibevbhck

Dlese Erweiterung besteht aus fiinf Modulen: Wiener Ballsdle, Prominente, Besondere Hotels, Startspieler
und Darf‘s a bisserl mehr sein? Ihr konnt die Module beliebig mit dem Grundspiel kombinieren, wir
empfehlen aber jedes Modul zunachst einzeln auszuprobieren, bevor ihr sie miteinander kombiniert. Je mehr
Module ihr verwendet, desto komplexer wird das Spiel.

@i@ielmutevml

Jedes Modul fuhrt das zugehorige Spielmaterial gesondert auf. Die vier neuen ‘ ‘
Siegpunktplattchen, die ihr bei Erreichen von 225 bzw. 300 Siegpunkten an euch Es225{3 ‘ 306
nehmt, werden bei allen Modulen verwendet. Sie werden daher weder gesondert <
aufgefiihrt noch bei der jeweiligen Spielvorbereitung genannt. Legt sie einfach zu
den Siegpunktplattchen des Grundspiels dazu.

4 Siegpunktplattchen

Vorderseite Riickseite

Anderungen der Neuauflage des Grundspiels
Die nachstehenden Informationen kdnnten nitzlich sein, falls ihr eine dltere Ausgabe von GRAND
AUSTRIA HOTEL besitzt und die Gberarbeitete Anleitung noch nicht gelesen habt:

e Durchgang heifSt nun Spielrunde.

e Raume heillen nun Zimmer, Bereiche heiRen nun Zimmergruppen.

e Kundenkarten heiBen nun Gastekarten, das Kaffeehaus heif3t jetzt Café.

* Die auf dem Spielplan verfiigbaren Gastekarten bilden zusammen die Reihe.

e Die Zahlung von 1 Krone, um bei einer Aktion einen (gedachten) Wiirfel mehr zu haben, heifdt
Hauptaktion verstarken.
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Modul 1: WIENER BALLSALE

Jetzt schon ins Bett? Langweilig! Die Nacht ist jung und die Ballsaison ist eréffnet ...

In diesem Modul habt ihr jeweils 10 Tanzer, die gerade in den Proberdaumen eurer Hotels den Walzer Giben.
Wenn ihr die Bestellung eines Gastes erflillt, habt ihr nun zwei Moglichkeiten: Ihr konnt den Gast entweder
— wie gewohnt —in einem Zimmer einquartieren oder ihn als Tanzer in einen der drei Ballsdle entsenden.
In den Ballsalen tummelt sich die Upper Class und wer hier etwas gelten will, muss sich groRRzligig zeigen
und Champagner spendieren. Im Gegenzug locken dort wertvolle Boni und zusatzliche Siegpunkte bei der
Ballsaalwertung, die nach der Kaiserwertung stattfindet.

Erhebt das Glas, nehmt einen kraftigen Schluck Schampus und schwingt euch aufs Parkett!

Y 2y a

=g MODUL1 (Wiener Balisile) Siegpunkte fiir
In einen Ballsaal entsenden: gespielte Personalkarten
g Anstatt einen Gast mit erfillter ‘mit Symbol =+

Bestellung einzuquartieren, kannst
du Champagner abgeben, um

inen Tanzer auseinem Proberaum j[[] /2/30usiegpunideje
in elnen Ballsaal zu setzen, Dafr erhist du die L~ beogenem
Belohnung und SP des Gastes und, sofern du den Zimmer in der
Tanzer nicht in die unterste Reihe stellst, einen 1.12.13. 1 4. Etage

Reihenbonus. Entfernst du den letzten Tanzer
n
@ss(i)ﬂ )+ )
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aus einem Proberaum, gibt es einen zustzlichen
MODUL 2 (Prominente) 1Siegpunkt je iibriger Speise / iibrigem

w  BilEEl

Einen farbigen Wiirfel nehmen: Wenn du 51
einen farbigen Wirfel nimmst, musst du 1 Krone
pro weiteren Wiirfel (egal welcher Farbe) auf dem
Aktionsfeld bezahlen. Nimm dir den 2ugehdrigen MINUS 5 Siegpunkte

Bonus. Die Ballsaalwertung findet nach der Kaiser-

wertung statt.
Getrank / Gibrigem Champagner in der Kiiche

und je Gbriger Krone auf der Geldleiste

SCHLUSSWERTUNG

Prominenten samt SP" Du kannst t_ien Fﬂekl des je iibrigem Gast im Café
5:21‘;' “?.;Sfe".z‘u"“gi'!"n'umu?ﬁf et ae WM
aktuellen Spielzuges. mehr & S
_ J \I‘ >
29 Gastekarten 15 Personalkarten 3 Politikkarten 2 Ubersichtskarten 2 Schlusswertungskarten

(plus 2 fiir das Grundspiel)

40 Tanzerfiguren
(in den 4 Spielerfarben)
+ Aufkleberbogen

25 Champagner

1 Abdeckplattchen fiir den 3 Kaiserplattchen
Aktionsplan (fiir Besitzer dlterer
Ausgaben des Grundspiels)

3 Rundenplattchen
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Mlscht die neuen Gastekarten, Personalkarten, Politikkarten und Kaiserplattchen in die jeweiligen Stapel
des Grundspiels. Diese Karten und Plattchen sind mit dem Symbol §* gekennzeichnet, damit ihr sie nach dem
Spiel wieder leicht aussortieren konnt.

Baut dann das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf und fligt die nachfolgenden Aufbauschritte hinzu.
Nur Schritt 6 muss zu einem bestimmten Zeitpunkt erfolgen, bei allen anderen Schritten spielt die genaue
Aufbaureihenfolge keine Rolle.

Gemeinsame Auslage

1. Wahlt drei zufallige Ballséle, dreht die Tableaus auf die passende Seite (der Spielerzahl entsprechend) und
legt sie oberhalb des Spielplans nebeneinander in zufalliger Reihenfolge aus. Legt die librigen Ballsale
zurlick in die Spielschachtel — sie werden nicht weiter benotigt.

a. Platziert die Rundenplattchen von links nach rechts oberhalb der Ballsile in aufsteigender Reihenfolge
(3,5, 7).

b. Legt den Balkon rechts neben die Ballsdle, so dass die Balkontiir blindig zur oberen Reihe des Ballsaals
ganz rechts anliegt.

des 61*4(/7:/5/9/}9/5 /7@58/7,
nehmen Sie statddessen das
450’&6%//&2‘56/)&/7 F2ir den
Aktionsplan wund legen es st
dens Syméo/ S nach oben
alaéer die Aktionen (=) wnd ©

of
2. Dreht den Aktionsplan auf die Seite mit dem Symbol §. Falls Sie eine iftere Ausqabe v“

3. Legt den Champagner zu den Speisen und Getranken.
4. Legt die neuen Ubersichtskarten zu denen des Grundspiels.

Pevsénliche Auslage

5. Zusatzlich zu den vier Speisen und Getranken, die es bei Spielbeginn gibt,
erhaltet ihr noch jeweils 1 Champagner, den ihr ebenfalls in eure Kiiche legt.

6. Flhrt diesen Schritt aus, nachdem ihr eure sechs Personalkarten gezogen
(und ggf. gedraftet) habt, aber noch bevor ihr euch eine erste Gastekarte
aussucht (sprich zwischen Schritt 10 und 11 des Spielaufbaus gemdfs der
liberarbeiteten Anleitung des Grundspiels):

a. Legt so viele zuféllige Proberaumtableaus aus, wie Spieler teilnehmen.
(Bei vier Spielern werden alle Proberdume verwendet.)

b. Beginnend mit dem Spieler rechts vom Startspieler und dann weiter
entgegen dem Uhrzeigersinn sucht sich jeder einen Proberaum aus und
legt ihn links an seinen Hotelplan.

c. Nehmt die 10 Tanzerfiguren* eurer Farbe und verteilt sie auf die
vorgesehenen 10 Felder eures Proberaums.

* Vor Threr ersten Partie sollten Sie die Aut¥leber an den 7’a"n2erf73¢(ren anér/nﬂen. = 4
Obeot! diese ein 'f&nzpaar Zelgen, 3//1‘ in diesen Splle/‘/ea’e 72'/72:#/73&0 als ein Ténzer.
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Spielt das Spiel nach den Regeln des Grundspiels, beachtet aber folgende Anderungen:

Aauptaktionen

Damit ihr euch Giber Hauptaktionen die neue Ware dieser Erweiterung — Champagner — beschaffen konnt,
wurden die ersten beiden Aktionsfelder angepasst. Die anderen Aktionsfelder bleiben unverandert.

¢ Speisen und Champagner nehmen

' amm o Du erhaltst insgesamt so viel Strudel, Torte und Champagner aus dem Vorrat, wie es
v der Starke dieser Hauptaktion entspricht. Du kannst Strudel, Torte und Champagner
&? dabei frei kombinieren, musst jedoch mindestens genauso viel Strudel wie Torte und
mindestens genauso viel Torte wie Champagner nehmen.

Beispiel: Bei drei Wiirfeln auf dem Aktionsfeld - kannst du wahlweise 3 Strudel oder
2 Strudel und 1 Torte oder 1 Strudel, 1 Torte und 1 Champagner nehmen.

¢ Getranke und Champagner nehmen

Du erhaltst insgesamt so viel Wein, Kaffee und Champagner aus dem Vorrat, wie es der
Starke dieser Hauptaktion entspricht. Du kannst Wein, Kaffee und Champagner dabei
frei kombinieren, musst jedoch mindestens genauso viel Wein wie Kaffee nehmen und
mindestens genauso viel Kaffee wie Champagner.

Beispiel: Bei vier Wiirfeln auf dem Aktionsfeld “ . kannst du wahlweise 4 Wein oder 3 Wein
und 1 Kaffee oder 2 Wein und 2 Kaffee oder 2 Wein, 1 Kaffee und 1 Champagner nehmen.

Wichtig! Obwohl Champagner eigentlich ein Getrank ist, nimmt es fiir dieses Spiel jedoch eine
Sonderstellung ein und gilt weder als Speise noch als Getrank. Ansonsten gelten alle Regeln fiir Speisen
und Getranke auch fir Champagner, z. B. kdnnt ihr erhaltenen Champagner auch gleich auf eure
Gastekarten im Café oder in die Kiiche legen.

=>usatzaktionen

Dieses Modul bereichert die Zusatzaktionen um eine Option, die ihr nutzen kénnt, wenn ihr die
Bestellung eines Gastes erfiillt. Die bestehenden Zusatzaktionen bleiben unverandert.

I::: Sie haben es sicher geahnt: Die Zusatzaktion .Servieren” 3//2‘ nun auch Fiir Charmpagrer .

e Einen Tdénzer in einen Ballsaal entsenden

Anstatt einen Gast nach erflillter Bestellung in einem freien Zimmer einzuquartieren, konnt ihr diesen
nun alternativ — als Tanzer — in einen Ballsaal entsenden. Geht wie folgt vor, wenn ihr euch fir diese
Option entscheidet:

1. Wahlt eine Reihe (die obere, mittlere oder untere) eines Ballsaals eurer Wahl, die noch mindestens
ein freies Einsetzfeld hat, und zahlt die angezeigte Anzahl Champagner aus eurer Kiiche. (lhr miisst
eine Reihe auswdhlen, die ihr euch leisten kénnt. Falls ihr euch keine leisten kénnt, diirft ihr diese
Zusatzaktion nicht wéhlen.)

2. Nehmt eine beliebige Tanzerfigur von eurem Proberaumtableau und stellt sie in die gewahlte Reihe,
und zwar auf das erste freie Einsetzfeld von links. Ihr braucht die Tanzer nicht in einer bestimmten
Reihenfolge vom Proberaumtableau zu nehmen.

3. Setzt ihr den Tanzer in die obere oder mittlere Reihe, erhaltet
ihr sofort den links von der Reihe abgebildeten Reihenbonus.
(Die untere Reihe sieht keinen Bonus vor. Wenn ihr Speisen und
Getrdnke als Bonus erhaltet, kénnt ihr diese wie (iblich direkt auf
eure Gdstekarten oder in eure Kiiche legen.)

4, Legt den Gast auf den Ablagestapel. Dabei bekommt ihr ganz
normal die Siegpunkte und die Belohnung, die oben bzw. unten
auf der Karte abgebildet sind.

Reihenbonus Einsetzfeld
und seine
Kosten

5. Sobald ihr alle Ténzer aus einem Bereich eures Proberaums
entfernt habt, erhaltet ihr sofort den abgebildeten Bereichsbonus.



Ihr kdnnt euch die verschiedenen Belohnungen und Boni der Schritte 3, 4 und 5 in
beliebiger Reihenfolge nehmen. Die Schritte 1 und 2 misst ihr aber vor etwaigen
Belohnungen und Boni durchfiihren, d. h., ihr konnt keinen Champagner, den ihr
aufgrund von Belohnungen und Boni erhalten habt, fir die Kosten hernehmen,
die ihr fur das Einsetzen des Tanzers im Ballsaal zahlen musst.

Bereichs-
bonus

Der Balkon

Die obere Reihe des Ballsaals ganz rechts (mit dem Rundenpldttchen ,,7“ dariiber) hat
unbegrenzt viele Einsetzfelder. Sobald alle abgebildeten Einsetzfelder der oberen Reihe
besetzt sind, konnt ihr beim nachsten Mal, wenn ihr einen Tanzer in einen Ballsaal
entsendet, 3 Champagner bezahlen, um den Tanzer auf den Balkon zu stellen. Dafiir
erhaltet ihr den Bonus der oberen Reihe des angrenzenden Ballsaals. Tanzer auf dem
Balkon werden fir alle Belange der oberen Reihe des rechten Ballsaals zugerechnet.

Anmerkungen:

Beim Entsenden eines Tanzers in einen Ballsaal wird kein Zimmerplattchen auf eurem &» {2
Hotelplan umgedreht. Die Farbe des Gastes spielt flir das Entsenden keine Rolle. i

Auf der Seite fiir 3 und 4 Spieler sind einige Einsetzfelder nur bei 4 Spielern
verfligbar, was ihr am Symbol wie rechts dargestellt erkennt. Bei 3 Spielern diirft ihr
diese Einsetzfelder nicht nutzen.

E

Wenn Sie zu dritt spielen, dann k&nnen's diese Felder »it Ténzern der wunbenutzten
Sp/e/er/’arée besetzen. Die nehrmen an den Ba//saa/werz‘anﬁen nadiirlich nicht Zeil.

Sobald alle Einsetzfelder des linken oder mittleren Ballsaals besetzt sind, konnt ihr
keine Tanzer mehr dorthin entsenden.

E

Denken's dran: Dank derr Balkon k&Snnen's immer Ténzer in den rechten Ballsaal C&; g/
sSchicken, Sogar wenn da schon alle Felder voll sind. o

A

Einmal gesetzt bleibt ein Tanzer bis Spielende auf seinem Feld und kann nicht mehr bewegt werden. ¥

.

A Ber Sie verlieren Ténzer, weil der Kaiser Sie bestrat? ...

Ihr kbnnt Tanzer in bereits gewertete Ballsdle entsenden (siehe ,,Ballsaalwertung” auf der néichsten Seite).

Ihr konnt die ,Flamencotanzerin® aus dem Grundspiel (Nr. 53) trotz ihres Namens wahlweise in einen
Ballsaal entsenden oder ganz normal ein Zimmer beziehen lassen.

Klarstellungen
Dieses Symbol steht fir Dieses Symbol steht fiir
Dieses Symbol steht ‘] eine Speise oder ein eine beliebige Ware:
fur Champagner. Getrank, nicht jedoch Speise, Getrank oder

fiir Champagner. Champagner.
Neue Symbole

Du kannst zu Du kannst Du kannst einen

den ublichen o3 einen weiteren Tanzer

Kosten einen weiteren entsenden. Bezahle

weiteren Tanzer dabei bis zu so

Tanzer kostenfrei 1 viel Champagner

entsenden. entsenden. weniger wie
angegeben.

Anmerkung: Taucht eines dieser Symbole in der Belohnung eines Gastes auf, spielt es fiir das Entsenden
des weiteren Tanzers keine Rolle, ob ihr den Gast selbst in einen Ballsaal entsendet oder in einem Zimmer

e

inquartiert habt.




Beispiel:

Nachdem du die Bestellung der Zarin erfiillt hast, quartierst du sie in einem Zimmer ein und bekommst
dafiir 9 Siegpunkte.

lhre Belohnung erlaubt es dir, einen weiteren Ténzer zu entsenden und du entscheidest dich, diesen in
den ,,Apollosaal” zu schicken. Da dort alle vorgezeichneten Einsetzfelder bereits besetzt sind, musst du
den Tinzer auf den Balkon setzen.

Normalerweise wiirde das 3 Champagner kosten, da die Belohnung aber einen Rabatt vorsieht, musst
du nur 2 Champagner aus deiner Kiiche abgeben.

Du erhdltst nun 3 Kronen als Reihenbonus und, weil
du den letzten Tanzer aus dem dritten Bereich deines
Proberaums entfernt hast, 2 Champagner sowie
1 Schritt auf der Kaiserleiste als Bereichsbonus.

Auch wenn Sie in dieser Beispie/ /etzten
Endes kelnen C/mmpagner verloren haben,
hitten's ohne Champagner in der Kdche
keinen Ténzer entSenden diirfen. Erst
zahlen, dann Be/o/ww{nﬁen einstreichen!

@ullsuulwevtung 5

@ Die Ballsale werden nach den Kaiserwertungen gewertet. Die Rundenplattchen oberhalb der Ballsdle
geben an, nach welcher Kaiserwertung jeder Ballsaal gewertet wird: der Ballsaal ganz links nach der ersten
(am Ende von Spielrunde 3), der mittlere Ballsaal nach der zweiten (am Ende von Spielrunde 5) und der
Ballsaal ganz rechts nach der letzten (am Ende von Spielrunde 7).

Jeder Ballsaal punktet auf unterschiedliche Weise, wie im oberen Teil des jeweiligen Ballsaals abgebildet.
Wer bei der Wertung eines Ballsaals keinen Tanzer in diesem Ballsaal hat, verliert 5 Siegpunkte.

Natiirlich ist niemand gezeoungen, sich im Ballsaal blicken zu lassen.
Tanzmutfel! kommen in der %3/7 Society a//erc//n35 nicht gut an ...

Anmerkung: Die Ballsdle werden im Anhang auf den Seiten 16-17 ausfihrlich erklart.

@faielende und Schlusswertung

Das Spiel endet nach der dritten und letzten Ballsaalwertung am Ende der siebten Spielrunde. Danach
erfolgt die Schlusswertung, wie im Grundspiel beschrieben.

Jeder Uibrige Champagner in eurer Kiiche ist 1 Siegpunkt wert.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Spieler, der in Summe mehr librige Kronen plus Ubrige Speisen, Getranke und Champagner in seiner Kiiche
hat.




Modul 2: PROMINENTE

Wien ist ein monddnes Pflaster und Magnet fiir viele beriihmte Leute. Sind das nicht Agatha Christie und
Albert Einstein, die dort hinten in der Lounge bei einer Tasse Kaffee zusammensitzen? Jetzt heifst es, durch
Spitzenleistung zu liberzeugen und den einen oder anderen Prominenten dabei fiir sich zu gewinnen!
Da wird die Konkurrenz sicher blass vor Neid ...

Dieses Modul ersetzt drei weiBe Wirfel durch farbige Wiirfel, die jeweils einem Prominenten in der Lounge
zugeordnet sind. Nehmt ihr einen farbigen Wiirfel vom Aktionsplan, bekommt ihr auch den dazugehdrenden
Prominenten aus der Lounge. Dieser leistet euch bis zum Ende der Spielrunde wertvolle Unterstiitzung.

Das hat allerdings seinen Preis: Je friher ihr den Wirfel nehmt, desto teurer wird es. Auf’s richtige Timing
kommt es an!

@@ielmuteviul@

3 Siegpunktchips

Vorder-  Rlick-
seite seite

O @ ...

3 farbige Wiirfel
(rot, blau und gelb)

12 Prominenten-
plattchen*

*Die Prominentenplattchen mit dem
Symbol § (Giacomo Puccini, Mata
Hari und Pablo Picasso) werden nur in
Kombination mit Modul 1 verwendet.

@3 1 Loungetableau
pielaufbau

65 Baut das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf und erganzt den Aufbau um folgende Schritte:

Allgemeine Auslage
1. Entfernt drei weiRe Wiirfel aus dem Spiel und ersetzt diese durch die drei farbigen Wiirfel. Die Gesamtzahl

der Wiirfel bleibt gleich (10/12/14 Wiirfel bei 2/3/4 Spielern). -
2. Legt das Loungetableau oberhalb des Aktionsplans ab LS & ClrR LI
. Legt das Loungetableau oberhalb des onsplans ab. Sie Model | wnd 2 micht
a. Mischt die Prominentenplattchen und legt diese als za5a,,7,,78,7 Spielen, 3
verdeckten Stapel neben die Lounge. miissen's die Prosinesten . :‘f
b. Zieht drei Prominente vom Stapel und legt sie einzeln von rit dem Symbol S vorher
links nach rechts offen in die Lounge. " racsnefimen.

c. Legt die drei Siegpunktchips neben die Lounge.

JIersonliche Auslage

Keine Anderungen.
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@ Spielt das Spiel nach den Regeln des Grundspiels und beachtet dabei die nachfolgenden Anderungen.
Zu Beginn jeder Spielrunde wiirfelt der Startspieler die weien und farbigen Wiirfel zusammen und verteilt
diese wie gewohnt auf die Aktionsfelder.
Cin Aktionsfeld nutzen

Wenn ihr ein Aktionsfeld nutzt, spielt es fiir die Starke der Hauptaktion keine Rolle, welche Farbe die Wiirfel darauf
haben: Die Starke bestimmt sich weiterhin nach der Gesamtzahl der Wiirfel auf diesem Aktionsfeld (einschliefslich des
gewdhlten Wiirfels), egal welche Farbe sie haben.

« - Nehmt ihr einen weiBen Wiirfel, fihrt ihr die Hauptaktion wie gewohnt durch.

O Nehmt ihr einen farbigen Wiirfel, fihrt ihr die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1. Zuerst misst ihr 1 Krone pro weiteren Wiirfel auf diesem Aktionsfeld bezahlen,
egal welche Farbe sie haben. (Nur der gewdhlte Wiirfel wird nicht mitgerechnet.)

2. Nehmt euch den Prominenten, der dem gewahlten Wiirfel zugeordnet ist, aus der Lounge und
legt ihn offen vor euch ab.

3. Ihr bekommt sofort 1 bzw. 2 oder 4 Siegpunkte, wie auf dem Prominenten bzw. auf dem
darauf liegenden Siegpunktchip aufgedruckt. (Liegt ein Siegpunktchip darauf, ersetzt sein
Wert den aufgedruckten Siegpunkt des Prominenten.)

R Y
SIOMUND FRIUDS
A
> o
g —
@ -

4. Fihrt dann die zugehorige Hauptaktion wie gewohnt durch. (Der gewdhlte Wiirfel zéhlt zur Stérke ganz
normal dazu.)

lhr konnt den Effekt des Prominenten — wann immer anwendbar — innerhalb eures Spielzuges nutzen. Er steht
euch bis zum Ende der laufenden Spielrunde zur Verfiigung, auch schon im aktuellen Spielzug.

Beispiel: Es liegen fiinf Wiirfel auf dem Aktionsfeld (- :

drei weifSe, ein blauer und ein roter. Wéhlst du den roten oder
blauen Wiirfel, musst du 4 Kronen bezahlen und dir Gandhi (rot)
bzw. Einstein (blau) aus der Lounge nehmen. Dafiir bekommst du
1 bzw. 4 Siegpunkte. Schliefllich fiihrst du die
Hauptaktion - mit einer Stéirke von 5 durch.

Jlassen

Wenn ihr einen Wiirfel auf den Mistkiibel
legt, dann nehmt nach Maoglichkeit einen
weien Wiirfel. Nur im unwahrscheinlichen
Fall, dass es nur noch farbige Wiirfel gibt, durft ihr einen farbigen auf den Mistkiibel legen. In diesem Fall
entscheidet der Spieler, der die Wiirfel erneut wiirfelt (d. h., dessen Reihenfolgepldttchen die kleinste
Nummer zeigt), welcher Wiirfel entfernt wird.

Ende einer  Spielvunde
Fihrt am Ende einer Spielrunde vor der Kaiserwertung (falls es eine gibt) folgende Schritte durch:

1. Sammelt alle Prominenten in eurem Besitz wieder ein und legt sie auf einen Ablagestapel.
2. Aktualisiert dann die Prominenten in der Lounge:

e Hat ein Prominenter noch keinen Siegpunktchip, dann legt einen mit der Seite ,2“ nach oben tber den
aufgedruckten ,1 Siegpunkt” auf dem Prominenten.

¢ Hat ein Prominenter bereits einen Chip mit ,,2 Siegpunkten®, dreht ihn auf die Seite mit ,4 Siegpunkten®.

¢ Hat ein Prominenter bereits einen Chip mit ,,4 Siegpunkten”, kommt der Prominente auf den
Ablagestapel und der Siegpunktchip zurlick in den Vorrat.

3. Fiillt die Lounge wieder auf, indem ihr neue Prominente vom Stapel zieht und die leeren Platze in der
Lounge von links nach rechts belegt. Ist der Stapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und
daraus ein neuer verdeckter Zugstapel gebildet.

Fahrt dann nach den Regeln des Grundspiels fort: Flihrt die Kaiserwertung durch (falls es eine gibt), gebt die
Reihenfolgeplattchen weiter, riickt den Rundenzahler vor und dreht eure Personalkarten wieder aufrecht.

@f’ielende und Schlusswertung,

69 Keine Anderungen.




Modul 3: BESONDERE HOTELS

Unterkiinfte gibt es in Wien wie Sand am Meer und der werte Gast hat hier die Qual der Wahl.
Geschmackvolles Ambiente und exzellenter Service allein reichen bei Weitem nicht mehr, um als Hotel aus
der Menge herauszuragen. Jetzt heifdt es, ganz neue Akzente zu setzen, um selbst den
verwohntesten Kunden schwérmen zu lassen ...

In diesem Modul beginnt ihr damit, auf einen individuellen Hoteleingang zu bieten. Der Hoteleingang,
den ihr ersteigert, andert eure Startbedingungen und gibt euch fiir die gesamte Partie wertvolle
Sonderfahigkeiten. Also raus aus der Komfortzone und auf zu neuen Ufern! Nutzt die einzigartigen Effekte
eurer Hotels am besten und fahrt so mehr Siegpunkte ein als je zuvor.

(fiir Hotel Dove)

6/8 ‘:;:ﬂ@ :

/9 41413 =il J i & 10 Hoteleinginge*

4/10 4118 +18,

3/ 41| B wamms .~ B | *Der Hoteleingang mit dem

L oD Ml Lo || s -/ |l | Symbol § (The Ren) wird nur
e R g in Kombination mit Modul 1
| verwendet.

@9 Baut das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf und erganzt den Aufbau um folgende Schritte:
Allgemeine Auslage
Keine Anderungen.
JIersdnliche Auslage

1. Legt keine Speisen oder Getrdanke in eure Kiiche (d. h., liberspringt Schritt 9 des Spielaufbaus
gemdf der liberarbeiteten Anleitung des Grundspiels).

Werden die Module | wund 3 koridinierd, Aeg/nnen Sie mit | Champagner in Lhrer
Kiiche. Speisen oder Getrénke 3/55 es aber zundchst Keine.

2. Fihrt diesen Schritt aus, nachdem ihr eure sechs Personalkarten gezogen (und ggf. gedraftet) habt, aber
noch bevor ihr euch eine erste Gastekarte aussucht (sprich zwischen Schritt 10 und 11 des Spielaufbaus
gemdfs der i(iberarbeiteten Anleitung des Grundspiels):

a. Legt eine zufallige Auswahl an Hoteleingangen aus — pro Spieler einen. Beachtet die zusétzlichen Hinweise
fir Hotel Dove, Ninas Melange und The Grand Wray Hotel, sofern sich diese in der Auswahl befinden:

R T ® Hotel Dove: Legt die 5 Bonusplattchen offen neben ,Hotel Dove”.

e Ninas Melange: Legt 3 Politikkarten (je eine A, B und C) offen neben ,Ninas
Melange”. Diese werden zufallig aus den Ubrig gebliebenen Karten bestimmt.

* NINAS MELANGE -

e The Grand Wray Hotel: Legt 6 Kaiserplattchen (je zwei A, B und C) offen neben
das ,,Grand Wray Hotel“. Diese werden zufallig aus den Ubrig gebliebenen
Plattchen bestimmt.

b. Sobald die Hoteleingange feststehen, werden sie versteigert. Es beginnt der Startspieler, der sich
einen Hoteleingang aussucht und 0 oder mehr Kronen darauf bietet. Dann geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Wenn ihr an der Reihe seid, misst ihr das vorherige Gebot erhohen oder passen. Wer passt,
kann fiir diesen Hoteleingang nicht mehr mitbieten. Die Versteigerung geht so lange reihum, bis alle
bis auf einen Spieler gepasst haben; dieser erhalt den Zuschlag.
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c. Zahlt bei Zuschlag euer Gebot (sofern gréfSer als 0), indem ihr den Marker auf eurer Geldleiste
entsprechend zurlicksetzt. Legt den Hoteleingang links an euren Hotelplan an und nehmt euch die
Waren, die oben am Hoteleingang abgebildet sind. Bei manchen Hoteleingdngen sind noch weitere
Elemente abgebildet. Seht hierfiir im Anhang auf den Seiten 19-21 nach, wann ihr diese genau erhaltet.
Wer einen Hoteleingang ersteigert hat, kann bei nachfolgenden Versteigerungen nicht mehr teilnehmen.

d. Falls die Versteigerung nicht vom Startspieler gewonnen wurde, muss er einen anderen Hoteleingang
auf die gleiche Weise versteigern. Hat er die Versteigerung indes gewonnen, muss der nachste Spieler
im Uhrzeigersinn, der noch keinen Hoteleingang ersteigert hat, eine Versteigerung starten. Macht auf
die Weise weiter, bis alle bis auf ein Hoteleingang versteigert wurden. Der verbleibende Spieler erhalt
den letzten Hoteleingang kostenfrei.

Beispiel: Anton, Bettina and Carla sind dabei, ,,Hotel Mayenfels*, ,The Grand Wray Hotel“ und , The Kozi
Palace, Vienna“ zu versteigern. Anton ist Startspieler und will Hotel Mayenfels versteigern. Zuversichtlich
bietet er dafiir sogar ganze 5 Kronen. Bettina erh6ht auf 7, Carla passt. Anton erh6ht auf 8 und gewinnt,
da Bettina passt. Nun initiiert Bettina die néichste Versteigerung. Sie bietet O auf das Kozi Palace. Carla und
Bettina erhéhen beide einige Male, bis Carla schliefSlich mit 5 Kronen am meisten bietet und den Zuschlag
erhdlt. Infolgedessen erhdlt Bettina das Grand Wray Hotel kostenlos und beginnt das Spiel mit 10 Kronen.
Anton und Carla miissen hingegen mit 2 bzw. 5 Kronen auskommen.

Anton 5@[
Bettina 7@
Carla  passt Bettina 2@
Anton (R carla Q]
Bettina A}
corla SH

i 2

Carla

@ Die Regeln des Grundspiels bleiben bis auf die einzelnen Anderungen durch die jeweiligen Hoteleinginge
unverandert. Nur der Besitzer eines Hoteleingangs kann seinen Effekt — wann immer anwendbar — nutzen.
Im Anhang (auf den Seiten 19-21) konnt ihr die Effekte aller Hoteleingange im Detail nachlesen.

@;’ielende und Schlusswertung

Keine Anderungen.
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Modul 4: STARTSPIELER

Die Ersten werden die Letzten sein? Das war einmal! Dieses Modul ersetzt die u-férmige
Spielreihenfolge des Grundspiels durch die klassische Reihenfolge im Uhrzeigersinn. Zudem kénnt ihr
nun aktiv darauf spielen, in der néchsten Spielrunde Startspieler zu werden.

Ein scheinbar kleiner Eingriff, aber mit grof3er Wirkung!

Die neue Aktion ,Startspieler” findet ihr auf einer Erweiterung fiir den Aktionsplan. Wer diese Aktion
wahlt, erhalt keinen Wiirfel vom Aktionsfeld, sondern stattdessen den Generalschlissel. Damit werdet ihr
Startspieler der folgenden Spielrunde und kénnt aulerdem eine beliebige Hauptaktion durchfihren.

9 neue Reihenfolge-
plattchen

1 Aktionsplan-
erweiterung

Baut das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf und erganzt den Aufbau um
folgende Schritte:

Allgemeine Auslage
1. Platziert die Aktionsplanerweiterung links neben den Aktionsplan (so dass
die lllustrationen zusammenpassen) und legt den Generalschliissel darauf.

JIersdnliche Auslage

2. Bestimmt einen zufalllgen Startspieler und verteilt die Reihenfolgepldttchen
entsprechend. Verwendet nur die neuen Reihenfolgeplattchen dieses
Moduls; die des Grundspiels kommen nicht zum Einsatz.

Die Sz‘arz‘\s/v/e/er/n Ae,éommz‘ nicht den Generalschliissel! Der Bleibd awt der 4,@‘{‘/0/76—, ‘
p/anerwe/z‘erang //‘egen, bis hn Jerand in Rahmen der newen Startspielerakdion nimsd.

3. Stellt euren Geldmarker auf der Geldleiste gemaR der folgenden Tabelle ein. Euer Startgeld hangt also
von eurer Position innerhalb der Spielreihenfolge zu Beginn ab (angezeigt durch die jeweils kleinere
Nummer auf euren Reihenfolgepldttchen):

Position in der Spielreihenfolge | 1 | 2 | 3 | 4
Geldmarker auf Feld | 9 [10]11]12

@iwlubluuf

Dle Regeln des Grundspiels bleiben unverandert. Wie auf den neuen Reihenfolgepldttchen angezeigt,
verlauft das Spiel aber nun im Uhrzeigersinn (im Gegensatz zur u-férmigen Reihenfolge des Grundspiels).

Es ist jetzt moglich, aktiv darauf zu spielen, in der nachsten Spielrunde Startspieler zu werden. Hierfiir gibt
es die Startspieleraktion.

12



Startspieleraktion

Sofern der Generalschliissel noch auf der Aktionsplanerweiterung liegt und du diese Spielrunde noch
nicht gepasst hast, kannst du in deinem Spielzug anstelle eines Wiirfels den Generalschliissel von der
Aktionsplanerweiterung nehmen und auf dein Reihenfolgeplattchen legen. (Decke damit wie gewohnt die
kleinste sichtbare Nummer ab.)

Dafiir erhéltst du 1 Speise oder 1 Getrank deiner Wahl (keinen Champagner) und kannst zudem

eine beliebige Hauptaktion (von ‘- bis ) mit der Starke 1 durchfiihren. Wie viele Wiirfel auf dem
entsprechenden Aktionsfeld liegen, ist dabei unerheblich: Fiihre die Hauptaktion so durch, als lage dort ein
einziger Wiurfel.

Anmerkungen:
Du hast also folgende Maglichkeiten: e Nimm dabei keinen Wiirfel vom Aktionsfeld.
e 1 Strudel nehmen oder * Du kannst diese Hauptaktion nicht fir 1 Krone
¢ 1 Wein nehmen oder verstarken.
e ein Zimmer vorbereiten oder * Personalkarten, deren Effekt zum Tragen kommt,

wenn du einen bestimmten Wirfel nimmst,
kannst du hierbei nicht nutzen.

¢ Wie gewohnt kannst du Waren, die du hierbei
erhaltst, direkt auf deine Gaste im Café oder in
deine Kiche legen.

¢ 1 Krone erhalten oder
e 1 Schritt auf der Kaiserleiste vorriicken oder

¢ eine Personalkarte von der Hand fiir 1 Krone
weniger spielen.

Wenn du die Startspieleraktion wahlst, erhalten die nachfolgenden Spieler 0, 1 bzw. 2 Kronen. Konkret
heiRt das:

¢ Bei 4 Spielern erhilt der Spieler links von dir nichts, der Spieler gegentiber von dir 1 Krone und der
Spieler rechts von dir 2 Kronen.

e Bei 3 Spielern erhalt der Spieler links von dir nichts und der Spieler rechts von dir 1 Krone.
¢ Bei 2 Spielern erhalt dein Mitspieler nichts.

Ein Kleines Trostpflaster £24ir die Mitspielerinnen, die man »rut der Aktion nach
hinten 3edrdn3f hat ...

Beispiel: Die aktuelle Spielreihenfolge ist Anton, Bettina und Clara. Bettina
ist am Zug und sie entscheidet sich, den Generalschliissel zu nehmen. Als

Bettina
kostenfreie Speise/Getrink wdhlt sie 1 Strudel und als Hauptaktion einen
weiteren Strudel. Dafiir, dass Bettina den Generalschliissel genommen
hat, erhdlt Anton 1 Krone.
Carla

Wichtig! Du kannst den Generalschlissel, sofern er noch verfiigbar ist, in
deinem ersten oder zweiten Spielzug der Spielrunde nehmen. Du darfst
ihn nicht nehmen, wenn du passt oder gepasst hast, selbst wenn er nach
dem erneuten Wiirfeln noch verfligbar sein sollte.

Anton

Andernfalls ksnnten's immer cwieder new ciirfeln, bis
Kkeine Wirfe! mehr da sind. Denn Sie wdssten ja, dass

‘ Sie trotzderr eine nitzliche Aktion bekimen, acch cenn
die tiirfel! Sie enttduschen.

Ende einer  Spielvunde

Verteilt die Reihenfolgeplattchen nach dem Ende einer Spielrunde im Uhrzeigersinn neu, beginnend beim
Spieler mit dem Generalschlissel. Legt dann den Generalschliissel zurlick auf die Aktionsplanerweiterung.

Wurde der Generalschlissel in dieser Spielrunde nicht ggnommen, dann gebt die Reihenfolgeplattchen
stattdessen wie gewohnt nach links weiter.

@isielende und Schlusswertung .,

@ Keine Anderungen.
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Modul 5:
DARF’S A BISSERL MEHR SEIN?

Manchmal ist mehr eben auch mehr!

Dieses Modul umfasst neue Personalkarten sowie Politikkarten und neue Kaiserplattchen. Dabei bleiben
die Regeln des Grundspiels unverandert. Ihr konnt diese neuen Elemente dem Grundspiel hinzufligen oder
auch mit beliebigen anderen Modulen der Erweiterung kombinieren.

@foielmnteviul o

3 Kaiserplattchen 14 Personalkarten 3 Politikkarten

@fvieluuﬂmu =

63 Mischt die neuen Personalkarten, Politikkarten und Kaiserplattchen in die jeweiligen Stapel des
Grundspiels. Sie sind alle mit dem Symbol ¢ gekennzeichnet, damit ihr sie nach dem Spiel wieder leicht
aussortieren konnt.

Baut dann das Spiel nach den Regeln des Grundspiels auf.

(Wpietablauf

Keine Anderungen. Es gibt allerdings einen neuen Typ Personalkarten:

Personalkarten mit dem Glocken-Symbol werden nicht sofort aktiv, wenn ihr sie
ausspielt, sondern erst, wenn ihr die links vom Doppelpunkt abgebildete Bedingung
erfiillt. Das kann im gleichen oder auch in einem spéateren Spielzug erfolgen. Sobald ihr
die Bedingung einer solchen Karte in eurer Auslage erfiillt, kdnnt ihr euch die rechts
vom Doppelpunkt abgebildete Belohnung nehmen. Die Belohnung erhaltet ihr nur

ein einziges Mal: Wenn ihr sie nehmt, wird die Karte auf die Riickseite gedreht, um
anzuzeigen, dass sie genutzt wurde. (Umgedrehte Personalkarten zéihlen weiterhin fiir
alle Belange als ,,ausgespielte Personalkarten”.)

Wenn Sie die Karte mal umqgedreht haben, dann bleibt die so bis zum Schluss
//'eﬁen. A//Chf a)/ec/er aaf a//‘e \/ora/eréelee dre/]en, él‘ffe ./ Damlhi Me/ne /‘C/I
insbesondere Besitzer cGilterer /4&(53&58/7 von GRAND AUSTRIA HOT7TEL.

es euch gerade nicht passt). Dann wird die Karte nicht umgedreht. Ihr misst allerdings auf den nachsten
Zeitpunkt im Spiel warten, bis ihr die Bedingung erneut erfillt, um euch die Belohnung nehmen zu kénnen.

@f’ielende und Schlusswertung

@9 Keine Anderungen.
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MODULE KOMBINIEREN

Alle Module kénnen einzeln oder in beliebiger Kombination gespielt werden. Beachtet, dass gerade
Module 1 und 2 in Kombination die Komplexitat merklich erhéhen und zu langeren und anspruchsvolleren
Partien fiihren konnen. Um die Komplexitat liberschaubar zu halten, solltet ihr anfangs nur eines dieser
beiden Module gleichzeitig verwenden.

Da jedes Modul in den Spielaufbau des Grundspiels eingreift, kann es sein, dass ihr euch fragt, welche
Schritte wann durchzufiihren sind. Daher ist der gesamte Spielaufbau des Grundspiels und aller Module
in der folgenden kurz gehaltenen (aber dennoch vollsténdigen) Liste abgedruckt, basierend auf der
Uberarbeiteten Anleitung des Grundspiels.

Allgemeine Auslage
1. Breitet den Spielplan in der Mitte des Spielbereichs aus.
a. Stellt den Rundenzahler auf das erste Feld der Rundenzahlleiste.
b. Mit Modul 1 oder 5 kommen die neuen Kaiserplattchen hinzu. Legt dann jeweils ein zufalliges
Plattchen mit A, B und C offen auf die zugehdérigen Felder unterhalb der Rundenzahlleiste.
c. Mit Modul 1 oder 5 kommen die neuen Politikkarten hinzu. Legt dann jeweils eine zufallige Karte mit
A, B und C offen auf die vorgesehenen Felder.
d. Mit Modul 1 kommen die neuen Gastekarten hinzu. Legt dann fiinf zufdllige Gaste in die Reihe.
e. Legt die Siegpunktplattchen des Grundspiels sowie dieser Erweiterung bereit.

2. Mit Modul 1 werden drei zufallige Ballsdle oberhalb des Spielplans nebeneinander gelegt.
a. Platziert die Rundenplattchen in aufsteigender Reihenfolge (3,5,7) oberhalb der Ballséle.
b. Platziert den Balkon rechts neben die Ballsdle.

3. Legt den Aktionsplan neben den Spielplan.

a. Mit Modul 1 wird der Aktionsplan auf die Seite mit dem Symbol §* gedreht (bzw. das
Abdeckpldttchen verwendet).

b. Mit Modul 4 wird die Aktionsplanerweiterung links neben den Aktionsplan gelegt und der
Generalschliissel darauf platziert.

c. Bei 2/3/4 Spielern legt ihr 10/12/14 Wiirfel neben den Aktionsplan.

d. Mit Modul 2 werden drei dieser Wiirfel durch die drei farbigen Wiirfel ersetzt.

e. Legt den Mistkiibel in die Nahe.

4. Mit Modul 2 wird die Lounge oberhalb des Aktionsplans platziert.
a. Legt den gemischten Stapel mit Prominenten neben die Lounge. (Entfernt vorher alle Prominenten
mit dem Symbol §, aufSer ihr spielt auch mit Modul 1.)
b. Legt die obersten drei Prominenten des Stapels in die Lounge.
c. Legt die Siegpunktchips in die Ndhe.

5. Legt alle Speisen und Getranke als Vorrat bereit. Mit Modul 1 kommt noch der Champagner hinzu.
6. Legt die Zimmerpldttchen in Reichweite aller Spieler bereit.

7. Mischt die Personalkarten und legt den Stapel bereit. Mit Modul 1 oder 5 kommen die neuen
Personalkarten hinzu.

8. Legt die Ubersichtskarten in Reichweite aller Spieler aus. Mit Modul 1 oder 2 kommen die neuen
Ubersichtskarten hinzu.

JIersinliche Auslage

9. Bestimmt einen zufalligen Startspieler und teilt die Reihenfolgeplattchen entsprechend aus. Mit
Modul 4 kommen die neuen Reihenfolgeplattchen anstelle der Plattchen des Grundspiels zum Einsatz.

10. Nehmt euch jeder einen Hotelplan, eine Geldleiste und die Marker eurer Farbe.
a. Entscheidet, ob ihr mit der Tag- oder Nachtseite spielen wollt.
b. Setzt den Geldmarker* auf Feld ,10“ eurer Geldleiste. Mit Modul 4 kommt der Geldmarker
stattdessen auf 9/10/11/12, je nach eurer Position in der Spielreihenfolge.
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c. Legt den wappenformigen Marker* auf das Feld ,,0/75“ der Siegpunktleiste und den biistenformigen*
Marker auf das Feld ,0“ der Kaiserleiste.
d. Legt die drei abzeichenférmigen Marker* neben euer Hotel.

11. Legt, falls Modul 3 nicht im Spiel ist, jeweils 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee in eure Kiiche. Mit
Modul 1 kommt zudem 1 Champagner in eure Kiiche. Falls Module 1 und 3 zusammen im Spiel sind,
legt ihr nur 1 Champagner in eure Kiche.

12. Zieht jeweils 6 Personalkarten. Wenn ihr wollt, konnt ihr diese draften.

13. Mit Modul 3 wird pro Spieler ein zufalliger Hoteleingang ausgelegt. Versteigert diese, bis jeder einen
Hoteleingang hat. lhr konnt 0 oder mehr Kronen darauf bieten.

14. Mit Modul 1 wird pro Spieler ein zufalliges Proberaumtableau ausgelegt.
a. Beginnend mit dem Spieler rechts vom Startspieler und dann weiter entgegen dem Uhrzeigersinn,
sucht sich jeder einen Proberaum aus und legt ihn links an seinen Hotelplan.
b. Stellt die 10 Tanzerfiguren eurer Farbe auf die Felder des Proberaums.

15. Beginnend mit dem Spieler rechts vom Startspieler und dann weiter entgegen dem Uhrzeigersinn, sucht sich
jeder einen Gast aus der Reihe aus. Kosten werden hierbei ignoriert und Liicken sofort wieder aufgefiillt.

16. Bereitet drei Zimmer in eurem Hotel vor. Beginnt mit dem Zimmer ganz links unten und bezahlt ggf. die

Kosten, die auf der linken Seite jeder Etage angegeben sind.
*Falls ihr mit einer alteren Ausgabe von GRAND AUSTRIA HOTEL spielt, verwendet stattdessen die Scheiben in eurer Spielerfarbe.

Dieser Anhang umfasst sieben Verzeichnisse zu folgenden Spielelementen: Ballsdle, Prominente,
Hoteleingdnge, Personalkarten, Gastekarten, Politikkarten und Kaiserplattchen.

JRallsile o

Nachfolgend werden die Reihenboni erklart und, wofiir es bei der jeweiligen Ballsaalwertung Siegpunkte
gibt. Beachtet dabei, dass Tanzer auf dem Balkon zur oberen Reihe des Ballsaals ganz rechts gerechnet
werden.

Apollosaal

Bonus der oberen Reihe: Du erhaltst 3 Kronen.
Bonus der mittleren Reihe: Du erhaltst 2 Kronen.

Ballsaalwertung: Zahlt, wie viele Tanzerfiguren ihr in diesem Ballsaal habt, und multipliziert diese Zahl mit
der hochsten Reihe, die sie besetzen (untere Reihe = 1, mittlere Reihe = 2, obere Reihe = 3). Das Ergebnis
bestimmt, wie viele Siegpunkte ihr bekommt. Wer keinen Tanzer in diesem Ballsaal hat, wenn er gewertet
wird, verliert 5 SP.

Beispiel: Anton hat zwei Ténzer in diesem Ballsaal, davon einen in der oberen Reihe. Daher bekommt er 2 x
3 = 6 SP. Bettina hat einen Tdnzer in der unteren Reihe und bekommt deshalb nur 1 x 1 = 1 SP. Carla hat drei
Tdnzer, alle in der mittleren Reihe. Daher bekommt sie 3 x 2 = 6 SP.

Goldener Strauf3

Bonus der oberen Reihe: Riicke 3 Schritte auf der Kaiserleiste vor. E Be/ 2 Spielerinnen 3/‘Az‘ es

Bonlisder-mitileren ROIEME LR it A l0F der Kaiserleiste varis 7" Keine pitt/ere Keihe.

Ballsaalwertung: Wertet jede Reihe fiir sich: In jeder Reihe bekommt der Spieler mit den meisten Tanzern
dort 7 SP, der Spieler mit den zweitmeisten Tanzern bekommt 2 SP. Alle anderen Spieler bekommen fiir
diese Reihe nichts. Um liberhaupt Siegpunkte bekommen zu kdnnen, musst ihr mindestens einen Tanzer in
der betreffenden Reihe haben.

Im Falle eines Gleichstandes in einer Reihe gilt, was im Kasten ,Gleichstande auflosen” auf der folgenden
Seite steht.

Wer keinen Tanzer in diesem Ballsaal hat, wenn er gewertet wird, verliert 5 SP.




Beispiel: Die obere Reihe ist leer, somit bekommt niemand Sieg-
punkte dafiir. In der mittleren Reihe haben Bettina (grau) und
Carla (lila) jeweils einen Ténzer, somit bekommen beide jeweils
4 SP (= abgerundete Hadlfte von 7 SP + 2 SP). In der unteren Reihe
hat Anton (blau) zwei Téinzer und Carla einen. Somit bekommt
Anton 7 SP dafiir und Carla 2 SP.

(deonsaal

Bonus der oberen Reihe: Du kannst ein beliebiges Zimmer in deinem Hotel beziehen, indem du es auf die
Rickseite drehst. AuRerdem bekommst du 3 SP.

Bonus der mittleren Reihe: Du kannst ein beliebiges Zimmer in deinem Hotel beziehen, indem du es auf
die Riickseite drehst. Dieses muss sich in den untersten drei Etagen deines Hotelplans befinden.

Ballsaalwertung: |hr bekommt fiir die Gesamtzahl eurer Tanzer
in diesem Ballsaal so viele Siegpunkte, wie in der nachfolgenden
Tabelle aufgefiihrt. Wer keinen Tanzer in diesem Ballsaal hat,
wenn er gewertet wird, verliert 5 SP.

Tanzer |0 | 1] 2] 3] 45+
Sl e e e W T 1

Beispiel: Anton hat sechs Téinzer, Bettina hat einen Tdnzer und Carla hat keinen Ténzer in diesem Ballsaal.
Somit bekommt Anton 25 SP, Bettina 1 SP und Carla verliert 5 SP.

=um Sperl

Bonus der oberen Reihe: Du erhaltst 1 Strudel, 1 Wein und 1 Kaffee.
Bonus der mittleren Reihe: Du erhaltst 1 Torte.

Ballsaalwertung: Zahlt, wie viele Tanzer ihr in diesem Ballsaal habt (es zéhlen alle Reihen). Ihr bekommt

dann Siegpunkte gemal nachstehender Rangfolge:

e Bei 2 Spielern bekommt der Spieler mit den meisten Tanzern in diesem Ballsaal 10 SP. Hat der Mitspieler
dabei zumindest einen Tanzer in diesem Ballsaal, bekommt er 3 SP.

¢ Bei 3 und 4 Spielern bekommt der Spieler mit den meisten Tanzern in diesem Ballsaal 15 SP; der Spieler
mit den zweitmeisten Tanzern bekommt 10 SP und der Spieler mit den drittmeisten bekommt 5 SP. (Der
vierte Spieler bekommt nichts).

Wer keinen Tanzer in diesem Ballsaal hat, wenn er gewertet wird, verliert 5 SP.

Gleichstiande auflésen

Bei Gleichstanden teilen sich die daran beteiligten Spieler einen Rang und entsprechend viele
nachfolgende Range werden libersprungen. Zahlt die Siegpunkte des geteilten Ranges sowie aller
Ubersprungenen Range zusammen und teilt die Summe durch die Anzahl der am Gleichstand
beteiligten Spieler. Das ergibt die Siegpunkte, die jeder beteiligte Spieler dann bekommt. Das Ergebnis
wird ggf. abgerundet.

Beispiel: Anton und Bettina haben beide je drei Tinzer in diesem Ballsaal. Carla hat hier nur einen Tdnzer.
Somit gibt es hinsichtlich der Mehrheit an Tdnzern zwischen Anton und Bettina einen Gleichstand und beide
bekommen 12 SP, also 15 SP + 10 SP, geteilt durch zwei und abgerundet. Carla bekommt 5 SP, weil sie die
drittmeisten Tdnzer hat.

=>ur Yettenbriicke

Bonus der oberen Reihe: Du bekommst 5 SP.
Bonus der mittleren Reihe: Du bekommst 2 SP.

Ballsaalwertung: Ihr bekommt fiir je zwei eigene Tanzer in diesem Ballsaal 7 SP (abgerundet). Wer keinen
Tanzer in diesem Ballsaal hat, wenn er gewertet wird, verliert 5 SP.

Beispiel: Anton hat einen Ténzer in diesem Ballsaal, Bettina hat vier und Carla hat drei. Somit bekommt
Anton 0 SP, Bettina 14 SP und Carla 7 SP.

17
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JIrominente o,

Nachfolgend werden die Effekte der zw6lf Prominenten erklart. Die Prominenten mit dem Symbol §*
werden nur dann verwendet, wenn die Module 1 und 2 zusammen im Spiel sind.

@ AGATHA CHRISTIE O

Immer wenn du mindestens

1 Schritt auf der Kaiserleiste
vorrlickst, kannst du eine
Personalkarte von deiner Hand
flr bis zu 2 Kronen weniger
spielen. Rickst du aufgrund
verschiedener Effekte mehrfach
auf der Kaiserleiste vor (z. B.
durch die Belohnung eines Gastes
und einen Auslastungsbonus),
kannst du je Effekt eine
Personalkarte spielen.

Q ALBERT EINSTEIN O

=1

Du kannst in dieser Spielrunde
zu einem beliebigen Zeitpunkt
einmalig bis zu vier Speisen und/
oder Getranke in deiner Kiiche
gegen die gleiche Anzahl anderer
Speisen und/oder Getranke aus
dem Vorrat tauschen. Wie tiblich
kannst du die erhaltenen Speisen
und Getranke direkt auf deine
Gaste oder in deine Kiiche legen.
Champagner und Kronen konnen
nicht getauscht werden.

@ CHARLIE CHAPLIN O

Immer wenn du mindestens

1 SP bekommst, erhaltst du
weitere 2 SP. Bekommst du
aufgrund verschiedener Effekte
mehrfach Siegpunkte (z. B. durch
die Belohnung eines Gastes und
einen Auslastungsbonus), dann
bekommst du den Bonus fiir
jeden dieser Effekte.

Und rein: Dieser
EfFekt /35t sich
nic kit selbst aus.

Q ELIZABETH MAGIE O

Immer wenn du mindestens

1 Krone erhaltst, kannst

du ein Zimmer (beliebiger

Farbe) fiir 1 Krone weniger
vorbereiten. Erhaltst du

aufgrund verschiedener Effekte
mehrfach Geld (z. B. durch die
Belohnung eines Gastes und einen
Auslastungsbonus), kannst du je
Effekt ein Zimmer vorbereiten.

@ GIACOMO. PUCCINI & :

Wird nur verwendet, wenn die
Module 1 und 2 zusammen im
Spiel sind. Immer wenn du eine
Personalkarte ausspielst, erhaltst
du danach 1 Champagner und

2 SP.

@ ]. R. R. TOLKIEN @

Immer wenn du ein Zimmer
beziehst (egal welcher Farbe
und egal wodurch veranlasst),
bekommst du auBerdem 2 SP.

Du kannst in dieser Spielrunde
Zimmer (beliebiger Farbe) stets
kostenfrei vorbereiten.

Dieser Effekt enifernz‘!l
/ec/{s//c/] die KosZen.
&r schenkd Thren
Keine Aktion

v\
WZimmer vorbereiten 4

Immer wenn du eine
Personalkarte ausspielst, erhaltst
du danach 2 Speisen und/oder
Getranke deiner Wahl (keinen
Champagner). Du kannst dabei
gleiche oder verschiedene Speisen
und/oder Getranke nehmen.

Wird nur verwendet, wenn die
Module 1 und 2 im Spiel sind.
Immer wenn du einen Tanzer in
einen Ballsaal entsendest (egal
wodurch veranlasst), bekommst
du zusatzlich 1 SP und kannst

1 Schritt auf der Kaiserleiste
vorricken. Entsendest du
mehrere Tanzer, dann kannst du
diesen Effekt fiir jeden dieser
Tanzer anwenden.

Wird nur verwendet, wenn die
Module 1 und 2 im Spiel sind.
Immer wenn du mindestens

1 Champagner erhaltst,
bekommst du zusatzlich 1 SP
sowie 1 Speise oder 1 Getrank
deiner Wahl (keinen weiteren
Champagner). Erhaltst du
aufgrund verschiedener Effekte
mehrfach Champagner (z. B.
durch die Belohnung eines Gastes
und den Bereichsbonus eines
Proberaums), bekommest du flir
jeden dieser Effekte 1 SP sowie
1 Speise/Getrank zusatzlich.



Du kannst bei den Bestellungen Immer wenn du mindestens

deiner Gaste jeweils eine der 1 Schritt auf der Kaiserleiste
geforderten Waren ignorieren. vorruckst, kannst du einen
Dieser Effekt gilt nicht fiir Gaste, weiteren Schritt vorricken.
=,1 | deren Bestellung nur aus einer Rickst du aufgrund verschiedener
), \\ -~ Ware besteht. Effekte mehrfach auf der
=1 VTN 1 Kaiserleiste vor (z. B. durch die

Einige bestellen /mpa/&'vﬁ Belohnung eines Gastes und einen
Be/ A/ac/[/}‘age stell? 3 Auslastungsbonus), erhaltst du
sich oft herauts, & fur jeden dieser Effekte einen
dass sie so manches il weiteren Schritt.

@ et wollen. L

Und rnein: Dieser
EFekt /55t sich
nicht selbst aus.

Aoteleinginge o

Im Folgenden werden die Effekte der zehn Hoteleingdnge erklart. Der Hoteleingang mit dem Symbol §* wird nur
benutzt, wenn die Module 1 und 3 zusammen im Spiel sind.

Chateau Paulwei

Bei Erhalt: Lege 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee in deine Kiiche. Wenn du zu Somit fangen Sie
Spielbeginn drei Zimmer vorbereitest, kannst du zwei zuséatzliche Zimmer rl £Lnft Freien
vorbereiten, musst dafiir aber wie tiblich die auf der linken Seite der Etage Zimmern an.

angezeigten Kosten bezahlen.
Dauereffekt: Dieser Hoteleingang ersetzt die Auslastungsboni deines Hotelplans (Tabellen auf dem Dach):

e Fir eine blaue Zimmergruppe mit 1, 2, 3 oder 4 Zimmern bekommst du entsprechend 4, 8, 13 bzw. 20 SP.
e Fir eine rote Zimmergruppe mit 1, 2, 3 oder 4 Zimmern erhaltst du entsprechend 2, 4, 8 bzw. 13 Kronen.

e Fir eine gelbe Zimmergruppe mit 1, 2, 3 oder 4 Zimmern riickst du entsprechend 2, 4, 8 bzw. 13 Schritte auf der
Kaiserleiste vor.

Corogari Zant-Mainz
Bei Erhalt: Lege 1 Strudel und 1 Wein in deine Kiiche.

Dauereffekt: Einmal pro Spielrunde erhaltst du einen Bonus, sobald du deinen zweiten Wirfel nimmst. Du erhaltst
diesen Bonus sogar, bevor du die zugehorige Hauptaktion durchfiihrst. Der Bonus ergibt sich aus der Summe der Werte
beider Wiirfel:

e 7: Du erhaltst nichts.

¢ 6 oder 8: Du kannst sofort eine Personalkarte von deiner Hand fiir 1 Krone weniger spielen.

e 5 oder 9: Du erhaltst 1 Strudel und 1 Wein.

e 4 oder 10: Du erhaltst 1 Krone und 1 Schritt auf der Kaiserleiste.

e 3 oder 11: Du erhaltst 1 Torte und 1 Kaffee.

e 2 oder 12: Du kannst ein Zimmer (beliebiger Farbe) kostenfrei vorbereiten und bekommst 1 SP.

Falls die Module 3 und 4 zusammen im Spiel sind, gilt fiir diesen Hoteleingang: Der General-
schlissel (den du liber die Startspieleraktion erhdltst) kopiert den Wert des einen Wiirfels, den du
hast. Sobald also ein Wiirfel sowie der Generalschlissel auf deinem Reihenfolgeplattchen liegen,
verdopple den Wert dieses einen Wiirfels und bestimme so deinen Bonus.

Dove

Spielaufbau: Legt die 5 Bonusplattchen offen neben diesen Hoteleingang.

Bei Erhalt: Lege 1 Strudel und 1 Wein in deine Kiiche. Lege die zu diesem Hoteleingang gehdérenden

5 Bonusplattchen neben diesen Eingang. Nachdem du bei Spielbeginn drei Zimmer vorbereitet hast, kannst du ein
viertes Zimmer kostenfrei vorbereiten.

Dieses Zimmer muss — Sie wz‘SSenlsJa schon — an
bestehende Zimmer angrenzen.

Dauereffekt: Immer wenn du eine Spalte deines Hotels abschlieRt, d. h., sobald alle vier Zimmer dieser Spalte bezogen
sind, wahlst du sofort eines deiner noch verfligbaren Bonusplattchen und nimmest dir den im oberen Teil abgedruckten
Bonus.
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Immer wenn du eine Etage deines Hotels vervollstandigst, d. h., sobald alle fiinf Zimmer dieser Etage bezogen sind,
wahlst du sofort eines deiner noch verfiigbaren Bonusplattchen und nimmst dir den im unteren Teil abgedruckten
Bonus.

Nachdem du den oberen oder unteren Bonus erhalten hast, kommt das Plattchen aus dem Spiel.

I::S/e kSnnen also bis zu s Boni inr Lawute des Spiel einheirsen.

Kaufman

Bei Erhalt: Lege 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee in deine Kiiche. Nachdem du bei Spielbeginn deinen ersten Gast
gewahlt hast, fillst du die Reihe wieder auf und kannst dir sofort einen zweiten Gast kostenfrei nehmen. Tust du dies,
erganzt du die Reihe wieder wie Ublich.

Dauereffekt: Dieser Hoteleingang erweitert dein Café und bietet nun einen vierten Tisch fiir Gaste.

Immer wenn du die optionale Aktion durchfiihrst (d. h. einen Gast nimmst), kannst du, nachdem du den Gast
genommen und die Reihe wieder erganzt hast, einen weiteren Gast kostenpflichtig aus der Reihe nehmen. Tust du dies,
erganzt du die Reihe wieder wie Ublich.

Immer wenn du die Bestellung eines Gastes erfiillst, kommt der Gast nicht auf den Ablagestapel, sondern du sammelst
ihn verdeckt in einem personlichen Stapel. Am Ende einer Spielrunde bekommst du 1, 3, 6 oder 9 SP, wenn dein
personlicher Stapel entsprechend mindestens 2, 3, 4 bzw. 5 Gastekarten enthalt. Erst dann kommen die Karten auf den
allgemeinen Ablagestapel.

Mayenfels

Bei Erhalt: Lege 1 Kuchen und 1 Kaffee in deine Kiiche. Ziehe eine Personalkarte vom Stapel und nimm sie auf deine
Hand. Spiele dann eine Personalkarte von deiner Hand fir bis zu 3 Kronen weniger aus.

Dauereffekt: Immer wenn du eine Personalkarte ausspielst, erhaltst du danach 1 Krone und kannst eine neue
Personalkarte vom Stapel ziehen. Dies gilt nicht fiir die Personalkarte, die du bei Erhalt dieses Hoteleingangs ausspielen
darfst.

Ninas Melange

Spielaufbau: Legt vor der Versteigerung jeweils eine Politikkarte A, B und C offen neben diesen Hoteleingang. Diese
werden aus den Ubrig gebliebenen zufallig bestimmt.

Bei Erhalt: Lege 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee in deine Kiiche. Lege die 3 Politikkarten, die vor der
Versteigerung diesem Hoteleingang zugewiesen wurden, in die Nahe des Eingangs. Dies sind deine personlichen
Politikkarten.

Dauereffekt: Wenn du in deinem Spielzug eine personliche Politikkarte erfillst, bekommst du 15, 10 oder 5 SP, je
nachdem, ob du sie in den Spielrunden 1-3, 4-5 bzw. 6-7 erfiillst. Drehe danach die erfillte Politikkarte auf die Riickseite.

Erfiillen Sie /Z/njejen eine Politikkarte awut derr Spielplan, dann 33/78/7 Sie nadiirlich ﬁ
wie Gblich vor wnd /eﬁen elnen Mar%er darauf. g

Wenn du eine personliche Politikkarte erfiillst, dann I6st das keine Effekte von Personalkarten aus, die
einen Marker auf einer Politikkarte erfordern (Karten Nr. 132 und 179). Personliche Personalkarten zahlen
auch nicht fir das abgebildete Kaiserplattchen.

Bei der Schlusswertung bekommst du zusatzlich 3, 6 oder 10 SP, wenn du entsprechend insgesamt 4, 5
bzw. 6 Politikkarten erfillt hast. Dabei zahlen sowohl die Politikkarten auf dem Spielplan als auch deine
personlichen.

Stroup
Bei Erhalt: Lege 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 Kaffee in deine Kiche.

Dauereffekt: Immer wenn das erste Zimmer einer Zimmergruppe deines Hotels bezogen wurde (auf welche Weise auch
immer), erhaltst du sofort einen Bonus. Dieser Bonus hdngt von der Zimmerfarbe ab: 3 SP fiir ein blaues Zimmer,
2 Kronen fiir ein rotes Zimmer und 2 Schritte auf der Kaiserleiste fiir ein gelbes Zimmer.

The Grand Wray Hotel
Spielaufbau: Legt vor der Versteigerung jeweils zwei Kaiserplattchen A, B und C offen neben diesen Hoteleingang. Diese
werden aus den Ubrig gebliebenen zufallig bestimmt.

Bei Erhalt: Lege 1 Strudel in deine Kiiche. Riicke zwei Schritte auf der Kaiserleiste vor und lege die 6 Kaiserplattchen, die
diesem Hoteleingang vor der Versteigerung zugewiesen wurden, in die Ndahe des Eingangs.

Dauereffekt: Einmal pro Spielzug kannst du deinen Marker auf der Kaiserleiste um 1, 2 oder 3 Felder zuriicksetzen, um
dir sofort entsprechend den Bonus (also den oberen Teil) eines der Kaiserplattchen A, B bzw. C zu nehmen, die deinem
Hoteleingang zugewiesen wurden. Danach kommt das gewahlte Kaiserplattchen aus dem Spiel.



Das Grand tray ¥/ote/ zeigt das Symébol @, das bei Personalfarten eigentlich

EFfekte anzeigt, die e/inmal pro Spielrunde stattfinden. Bei diesem %oz‘e/e/nﬁanj

Steht es jedoch #2r .einmal pro Spielzug’ . Falls wir Sie damit verwirrt haben,
bitten wwir wm Nachsicht!

The Kozi Palace, Vienna

Bei Erhalt: Lege 1 Torte und 1 Kaffee in deine Kiiche.

Dauereffekt: Immer wenn du ein Aktionsfeld nutzt, kannst du vorher einen Wiirfel von einem
benachbarten Aktionsfeld auf das gewahlte verschieben. Drehe diesen Wiirfel dann auf die passende
Augenzahl. (- und # sind nicht benachbart.)

Beispiel: Auf den Aktionsfeldern . und i liegen jeweils zwei Wiirfel. Du méchtest eine Personalkarte
ausspielen, also legst du eine i auf das Aktionsfeld . und drehst den Wiirfel auf .. Nun kannst du
eine Personalkarte fiir bis zu 3 Kronen weniger ausspielen.

Falls die Module 3 und 4 zusammen im Spiel sind: Wenn du den Generalschliissel nimmst, kannst du
keinen Wiirfel verschieben.

The Ren &

Dieser Hoteleingang wird nur verwendet, wenn die Module 1 und 3 zusammen im Spiel sind.

Bei Erhalt: Lege 1 Strudel, 1 Torte, 1 Wein und 1 zusatzlichen Champagner in deine Kiiche.

Sonrnt haben Sie ber Sp/‘e/éegfnn 2 C/']a/rz/)agner: Einen, rt c/em‘/‘ec/e Sp/e/er/n startet,
wund einen als Besonderhe?d dieses %oz‘e/e/nﬁang\s.

Dauereffekt: Immer wenn du einen Tanzer in einen Ballsaal entsendest, erhaltst du den Reihenbonus doppelt.

AuBer Sie schicken Thre Ténzer in die wuntere Keihe:
Denn zeeimal nix, ergiéz‘ wieder nix.

Immer wenn ein Ballsaal gewertet wird, bekommst du 4 SP, wenn du als Einziger die meisten Tanzer
in diesem Ballsaal hast.

Herrscht bel den meisten Ténzern (Fleichstand,
,ér/eﬁen 's dieses Zucker! leider nicHt.

JIersonalkarteno,

Die folgende Tabelle erklart alle Personalkarten dieser Erweiterung im Detail, aufsteigend nach
Kartennummer sortiert. Darin ist auch die exklusive Karte der Kickstarter-kampagne aufgefihrt.

Nr. Name Beschreibuny

119 | Tanzmeister §* | Immer wenn du einen Wiirfel mit der 3 nimmst, kannst du vor oder nach der
Hauptaktion einen Tanzer kostenpflichtig in einen Ballsaal entsenden und erhaltst
zusatzlich 1 Krone.

I:Sfe kSnnen zewischen der %da/oz‘a,éz‘/on wund der

Entsenden des Tiénzers keine Zusatzaktdionen nutzen.

120 | yiolinistin &* Du erhaltst sofort (und einmalig im Spiel) 3 Champagner.

121 | Konzertmeister | Immer wenn du einen Wiirfel mit der 1 nimmst, erhaltst du zusatzlich 1 Champagner
und 1 SP.

ED&r zusdétzliche C/Zamﬁagner hat keinen Einfluss awut’

die M/ndesz‘mengen an Strwude! wund Torte.

4
4

122 | Symphoniker Einmal pro Spielrunde kannst du genau 1 Champagner aus deiner Kiiche abgeben, um
5 SP zu bekommen.

123 | Platz- Einmal pro Spielrunde kannst du genau 2 Kronen bezahlen, um 1 Champagner und 3 SP
anweiserin §* zu erhalten.

124 Dirigentin I Im(r;"ler wenn du einen Wiirfel mit der 4 nimmst, erhaltst du zusatzlich 1 Champagner
und 1 Krone.
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125

Chorleiterin §*

Immer wenn du (zukdinftig) einen Wiirfel mit der 5 nimmst, kannst du vor oder
nach der Hauptaktion einen Tanzer in einen Ballsaal entsenden und zahlst dabei
1 Champagner weniger.

I: Sie KSnnen zeischen der Hawuptaktion wund dem

Entsenden des Tiénzers Keine Zusatzaktionen netzen.

126

Vortinzerin §*

Bei der Schlusswertung bekommst du 2 SP pro eigenen Tanzer, der sich in einem
Ballsaal befindet.

127

Harfenistin &*

Du kannst sofort (und einmalig im Spiel) bis zu 2 Tanzer in denselben oder in
unterschiedliche Ballsdle entsenden. Fiir den ersten davon zahlst du bis zu
2 Champagner weniger, fiir den zweiten 1 Champagner weniger.

I: Sie kSnnen dazeischen keine Zusatzakdionen nutzen.

128

Cellistin $*

Einmal pro Spielrunde kannst du genau 1 Speise oder Getrank aus deiner Kiiche
abgeben, um einen Tanzer in einen Ballsaal zu entsenden und zahlst dabei
1 Champagner weniger.

129

Pianistin $*

Einmal pro Spielrunde erhaltst du 1 Champagner.

130

Ballettmeister

Immer wenn du einen Tanzer in einen Ballsaal entsendest, erhaltst du zusatzlich
1 Krone und kannst 1 Personalkarte nachziehen.

131

Trompeter f

Immer wenn du einen Wiirfel mit der 2 nimmst, erhaltst du zusatzlich 1 Champagner
und kannst 1 Personalkarte nachziehen.

Der zusdtzliche Champagner hat keinen Einfluss aufr
die M/nc/ejz‘mengen an Strudel! wund Torde.

132

Arrangeur iy

Immer wenn du einen Marker auf eine Politikkarte legst, erhaltst du zusatzlich
2 Champagner.

133

Donaudampf-
schifffahrts-
kapitdn &

Einmal pro Spielrunde kannst du, nachdem du eine Personalkarte gespielt hast
(mit Ausnahme dieser), einen Tanzer in einen Ballsaal entsenden und zahlst dabei
1 Champagner weniger.

Sie kSnnen zewischen derr 4a§§p/'e/en der Personalfarte tnd
derr EntSenden des Tinzers keine Zusalzaktionen nutzen.

166

Zofe 4=

Wenn du im Rahmen einer Aktion mindestens 3 Schritte auf der Kaiserleiste vorriickst,
kannst du anschlieRend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel) bis zu
2 Zimmer kostenfrei vorzubereiten und diese sofort zu beziehen, indem du sie auf die
Riickseite drehst.

167

Lehrling 4=

Wenn du die Bestellung eines blauen Gastes erfiillst, der mindestens 3 Waren bestellt
hat, kannst du anschliefend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel)
3 Strudel und 3 Torten zu erhalten.

168

Spiiler 4=

Wenn du die Bestellung eines roten Gastes erfiillst, der mindestens 3 Waren bestellt
hat, kannst du anschlieBend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel)
3 Wein und 3 Kaffee zu erhalten.

169

Zapfer 4+

Wenn du die Bestellung eines gelben Gastes erfillst, der mindestens 3 Waren bestellt
hat, kannst du anschlieBend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel)
6 Kronen zu erhalten.

170

Kutscherin <=

Einmal pro Spielrunde kannst du genau 1 Kaffee aus deiner Kiiche abgeben. Wenn
du das tust, bekommst du 3 SP und kannst dir einen Gast aus der Reihe kostenfrei
nehmen.

171

Buchhalter 4=

Einmal pro Spielrunde kannst du genau 1 Torte aus deiner Kiiche abgeben. Wenn
du das tust, kannst du ein Zimmer vorbereiten, fiir das du bis zu 2 Kronen weniger
bezahlen kannst.

172

Chef de
Rang 4=

Wenn du im Rahmen einer Aktion mindestens 3 Getranke (Wein und/oder Kaffee)
erhaltst, kannst du anschlieRend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im
Spiel) 5 Schritte auf der Kaiserleiste vorzuriicken.

173

Dolmetscherin

+

Einmal pro Spielrunde kannst du genau 2 Strudel aus deiner Kiiche abgeben, um
2 Kronen und 2 SP zu erhalten.



174 | Buffetier 4= Wenn du im Rahmen einer Aktion mindestens 3 Speisen (Strudel und/oder Torte)
erhaltst, kannst du anschlieRend diese Karte umdrehen, um dir sofort (und einmalig im
Spiel) einen Gast aus der Reihe kostenfrei zu nehmen und seine Bestellung sofort mit
Waren aus dem Vorrat zu fillen.
175 | Wagenmeister | Einmal pro Spielrunde kannst du genau 2 Speisen und/oder Getranke (keinen
-+ Champagner) aus deiner Kiiche abgeben, um 2 andere Speisen und/oder Getranke
(keinen Champagner) sowie 2 SP zu erhalten.
176 | Gassigeherin Einmal pro Spielrunde kannst du genau 2 Wein aus deiner Kiiche abgeben, um
e 2 Schritte auf der Kaiserleiste und 2 SP zu erhalten.
177 | coiffeuse = Einmal pro Spielrunde kannst du genau 2 Schritte auf der Kaiserleiste zurtickgehen, um
dafiir eine Personalkarte von deiner Hand fir bis zu 3 Kronen weniger zu spielen.
178 | Hausmeister Wenn du eine Zimmergruppe vollstandig beziehst, die mindestens 3 Zimmer umfasst,
+ kannst du anschlieRend diese Karte umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel) bis zu
2 Personalkarten von deiner Hand kostenfrei zu spielen.
179 | Animateurin Wenn du einen Marker auf eine Politikkarte legst, kannst du anschlieRend diese Karte
-+ umdrehen, um sofort (und einmalig im Spiel) die Bestellungen von bis zu zwei deiner
Gaste mit Waren aus dem Vorrat zu fillen.
183* | Sohn des Chefs | Immer wenn du im Rahmen einer Aktion mindestens 1 Champagner abgibst,
e erhéltst du 1 Krone dazu.
*Exklusive Kickstarter-Promokarte
Giastekarten s

Die folgende Tabelle erklart alle Gastekarten dieser Erweiterung im Detail, aufsteigend nach Kartennummer
sortiert. Darin sind auch die zusatzlichen sowie exklusiven Karten der Kickstarter-Kampagne aufgefiihrt.

Nr. Name Beschreibung
134 | Debiitantin Du erhaltst 1 Champagner.
135 | Gesellschafterin | Du erhéltst 1 Schritt auf der Kaiserleiste. AuBRerdem kannst du eine Personalkarte von der
Hand kostenfrei spielen.
136 | Gouvernante Du erhaltst 1 Champagner.
137 | Primaballerina | Du erhaltst 2 Kronen. AulRerdem kannst du bis zu zwei Tanzer in denselben oder in
unterschiedliche Ballsdle kostenpflichtig entsenden.
Die Primaballerina kann ein Zisimer beziehen oder danzen
3@/73/7. Thre Bbeiden Frewundinnen 33/73/7 aafl/'eden Fall tanzen.
138 | Mannequin Du erhaltst 1 Champagner. AuRerdem kannst du eine Personalkarte von der Hand
spielen, fiir die du bis zu 3 Kronen weniger bezahlen kannst.
139 | Diva Du erhaltst 2 Champagner.
140 | Walzerkonigin Ohne Funktion.
g Aber sie é/‘/.ngf satte 1s SP! b
141 | Khan Du erhaltst 1 Champagner.
142 | Tenno Du erhaltst 1 Champagner. AuBerdem kannst du ein Zimmer vorbereiten, wofiir du
1 Krone weniger bezahlen kannst.
143 | Laird Du erhiltst 2 Speisen und/oder Getrdnke deiner Wahl (keinen Champagner).
Sie kSnnen awuch risSchen wund sich ée/\s//e/Swe/Se ein Stick
Torte wund dazu einen Kaffee gsnnen.
144 | Maharani Du erhaltst 1 Champagner.
145 | Marquis Du erhaltst 2 Champagner.
146 | Contessa Ohne Funktion.

|: Aber sie 5r/n3? Satte 15 SP!
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147

Zarin

Du kannst einen Tanzer in einen Ballsaal entsenden und zahlst daftir 1 Champagner
weniger.

Die Zarin kann ein Zimmer beziehen oder tanzen 38/]8h.
Thr Gatte geht auf” jeden Fall tanzen.

148

Botschafterin

Du kannst einen Tanzer in einen Ballsaal kostenpflichtig entsenden.

Die Botschatterin kann ein Zimmer beziehen oder danzen
3&/7&17. Thre Assistentin 38/75 aa/l/‘ea/en Fall tanzen.

149

Abtissin

Du erhaltst 5 Kronen.

150

Consigliere

Du erhaltst 1 Champagner sowie 2 Kronen.

151

Admiral
Winterbottom

Du erhaltst 2 Schritte auf der Kaiserleiste. AuRerdem kannst du einen Tanzer in einen
Ballsaal kostenpflichtig entsenden.

Der Adriral kann ein Zimmer beziehen oder danzen 3&/]&/7.
Sein Lewtnant 3e/ZZ‘ dafd'eden Fall tanzen.

152

Impresario

Du erhaltst 1 Champagner.

153

Kardinal

Ohne Funktion.

|:4éer er bringt satte 14 SP!

154

Buirgermeister

Du erhaltst 2 Champagner. AuRerdem kannst du einen Tanzer in einen Ballsaal
kostenpflichtig entsenden.

Der Bdrgerme/SZ‘er kann ein Zimmer beziehen oder danzen
3e/7en. Seine Sekretdrin 38/7# daf’d‘eo/en Fall Zanzen.

155

Das Biest

Du erhaltst 1 Champagner. AuBerdem kannst du ein Zimmer kostenpflichtig vorbereiten. m

|:BeaC/7€en Sie, dass das Biest einen Minuspunkt Ar/nﬁf.

156

Kapellmeister
Palfy

Du erhaltst 2 Champagner.

157

C. Inderella

Du kannst einen Tanzer in einen Ballsaal kostenpflichtig entsenden. AuRerdem kannst du
ein Zimmer beziehen, indem du es auf die Riickseite drehst.

C. Inderella kann ein Zimmer beziehen oder tanzen qgehen.
Eine 1hrer Frewundinnen geht aut’ jeden Fall Zanzen, die
andere 3e/7z‘ schlafen.

158

Das Phantom

Du erhaltst 1 Champagner. AuRerdem kannst du einen Gast aus der Reihe
kostenfrei nehmen. I:

Beac hten Sie, dass das Phantorr zeoer
Minuspenkte ér/ngf.

159

Die Schone

Du kannst einen Tanzer in einen Ballsaal kostenpflichtig entsenden.

Die Schene kann ein Zimmer beziehen oder tanzen 38/]8/).
Thre Schewester ge/t auf’ jeden Fall 2anzen.

Ziehe auBerdem 3 Personalkarten vom Stapel und spiele eine davon sofort aus, indem du
bis zu 3 Kronen weniger bezahlst. Lege die anderen beiden Karten in einer Reihenfolge
deiner Wahl zurtlick unter den Stapel.

Sind Thnen alle drei Karden trotz Kabatd zu dewer, dann
rmiissen Sie leider alle drei wieder wnter den Sigpe/ /egen.

160
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Medium

Du erhaltst 2 Speisen und/oder Getrdanke deiner Wahl (keinen Champagner). AuRerdem
erhaltst du 1 Champagner.

Sie kSnnen auch »ischen wund sich éei&pie/éwe/Se ein Stick
Torte wund dazu einen Kaffee gsnnen. Und obendrein 3/5Z‘l\5
Schampus!
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Partyléwe

Du kannst einen Tanzer in einen Ballsaal entsenden und zahlst dafir bis zu 2 Champagner
weniger.

Der parfy/é’we kann ein Zimmer beziehen oder tanzen 38/]8/7.
Seine Beﬂ/e/z‘anﬂ 3&/75 aafd‘eden Fall 2anzen.

162

Papst

Der Papst muss ein Zimmer beziehen — er kann nicht als Tanzer entsendet werden. o
Dafiir kannst du ein weiteres Zimmer beziehen, indem du es auf die Riickseite drehst.

|:Der Papst brévchte noch ein Zimmer £Lir Sein éefo/ge.

184*

E. Doolittle

Eliza muss als Tanzerin entsendet werden — sie kann kein Zimmer beziehen. Daflir kannst
du einen weiteren Tanzer entsenden, den du auf dasselbe Feld stellen musst wie Eliza.
Dabei musst du die Kosten des Feldes insgesamt nur einmal bezahlen (nur fiir Eliza)
und erhaltst auch den Reihenbonus insgesamt nur einmal.

I:Ic/l Addt getanzt hewut Nacht, die ganze Nacht, heut Nacht!

Danach bekommst du 1 SP pro eigene Tanzerfigur, die sich in einem Ballsaal befindet,
einschlieBlich Eliza und der ggf. zweiten Tanzerfigur auf dem Feld.

185*

M. Antionette

Marie muss ein Zimmer beziehen. AuBerdem kannst du einen Tanzer in einen Ballsaal
entsenden und zahlst dafiir bis zu so viel Champagner weniger, wie andere Spieler am
Spiel teilnehmen. Dafiir erhalten alle deine Mitspieler 1 Speise oder 1 Getrank ihrer
Wabhl (keinen Champagner).

|:/V/arie bezieht ein Zimmer wnd 33/71‘ dann Crotzderr danzen.

Je nachdem, wann du Marie einquartierst, erhaltst du 8 SP in den Runden 1-3, 5 SP in
den Runden 4-5 bzw. 2 SP in den Runden 6-7.

186*

Oberbiirger-
meister von
London

Wertet sofort den aktuellen Ballsaal. Dieser wird nach der nachsten Kaiserwertung ein
weiteres Mal reguldr gewertet.

An dieser zwsédzlichen ﬂ)erz‘anﬂ nehmen Selbstverstindlich
alle Spieler Zeil.

187*

J. Gatsby und
D. Buchanan

Jay und Daisy missen ein Zimmer beziehen — sie konnen nicht als Tanzer entsendet
werden. Dafiir kannst du ein weiteres Zimmer beziehen, indem du es auf die Riickseite
drehst. Riicke auRerdem 4 Schritte auf der Kaiserleiste vor. Beachte, dass die Kosten
der Karte zwei von jeder abgebildeten Sorte betragen.

|:§fe \/e/-ér/ngen die Nacht lieber aut ihren Zirimern.

188*

Fraulein Hilde-
gard

Fraulein Hildegard muss ein Zimmer beziehen — sie kann nicht als Tanzerin entsendet
werden.

189%*

Dr. Hagedorn

Dr. Hagedorn kann nicht als Tanzer entsendet werden und muss zwei waagerecht
benachbarte Zimmer (gleicher oder unterschiedlicher Farbe) beziehen.

Dr. %ageo/orn AL(C/R‘ Immer elne Do/)pe/\saffe, >4/az‘ Zhr >//oz‘e/
(e/‘ne, blelbt er einfach sitzen cnd wartet, bis Sie ihirr elne
e/'ngeric/ﬂei haben.

190**

Herr Schulze

Herr Schulze kann weder als Tanzer entsendet werden, noch ein Zimmer beziehen — er
bleibt immer an seinem Tisch sitzen (deswegen weist er keine Kosten auf). Stattdessen
fungiert er als Personalkarte (zdhlt aber nicht als solche) und erlaubt dir, einmal pro
Durchgang eine beliebige Ware (Speise, Getrdink oder Champagner) abzugeben. Wenn du
das tust, kannst du sofort eine Personalkarte von der Hand kostenpflichtig spielen und
bekommst auBerdem 1 SP sowie 1 Schritt auf der Kaiserleiste. Bei der Schlusswertung
bekommst du fiir Herrn Schulze keine 5 Minuspunkte, obwohl er noch in deinem Café
sitzt.

191

J. Kesselhut

Fille sofort die Weinbestellungen aller deiner Gaste mit Wein aus dem Vorrat.

192%*

Frau Kunkel

Frau Kunkel kann nicht als Tanzerin entsendet werden und kann nur ein Zimmer in der
untersten Etage beziehen.

Waben Sie in der wuntersten €age keine freien Zisimer mehr,
miissen Sie £ur den Kest des Sp/e/S it einens Tisch wen/\ger
aa\s,éommen wund ée,éommen bei Sp/e/eha/e éea/daer//c/]era)e/\Se

s Minuspunkte #2ir Frau Kunfel.

*Exklusive Kickstarter-Promokarte ~ **Promokarte
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Politikkarten

Nachstehend werden die Bedingungen der sechs Politikkarten dieser Erweiterung beschrieben. Die drei
Karten mit dem Symbol § gehéren zu Modul 1; die anderen drei mit dem Symbol 4 gehéren zu Modul 5.

Du hast mindestens

7 Champagner in deiner Kiiche.

Du hast insgesamt mindestens
7 Tanzer in einem oder
mehreren Ballsdlen
(einschliefSlich Balkon).

Du hast die Bestellungen von
mindestens 4 griinen Gasten
erfillt.*

+

Du hast mindestens 3 Strudel,
mindestens 3 Torten,
mindestens 3 Wein und
mindestens 3 Kaffee in deiner
Kiche.

B
3 Gimiati
Eumh?uzh"?@‘

+

Mindestens 3 Zimmer
(beliebiger Farben) in der
obersten Etage deines Hotels
sind bezogen.

4
Du hast die Bestellungen von
mindestens 5 Gasten erfillt,
deren Bestellung aus jeweils
3 oder mehr Waren bestand.*

*Sammle, um dies nachzuhalten, die entsprechenden Gaste verdeckt in einem persénlichen Stapel. Erst, wenn du die Politikkarte erftllt und mit deinem Marker
belegt hast, kommen diese Gaste auf den Ablagestapel. Spielt ihr mit Modul 3, musst du beim Hotel Kaufman zwei separate Stapel bilden: einen fir die Gaste,
deren Bestellung du diese Spielrunde erfiillt hast, und einen, der die entsprechenden Gaste fiir diese Politikkarte sammelt. Am Ende einer Spielrunde bekommst
du nur SP fir die Gaste im ersten Stapel und fligst danach von dort die entsprechenden Gaste dem zweiten Stapel hinzu. Erst dann kommt der Rest auf den

Ablagestapel.

Yaiserplatichen o

Nachfolgend werden die Boni und Strafen der sechs Kaiserplattchen dieser Erweiterung erklart.
Die drei Plattchen mit dem Symbol §* gehéren zu Modul 1; die drei Plattchen mit dem Symbol 4 gehéren

zu Modul 5.

Belohnung: Du erhaltst
2 Champagner.

Strafe: Entferne 2 Champagner
aus deiner Kiiche und lege sie
zurtick in den Vorrat. Hast du
weniger als 2 Champagner

in deiner Kiiche, verlierst du
stattdessen 5 SP.

Belohnung: Du erhaltst

2 Kronen und 1 Speise oder

1 Getrank deiner Wahl (keinen
Champagner).

Strafe: Du verlierst 2 Kronen
sowie 1 Speise oder 1 Getrank
deiner Wahl (keinen Champagner)
in deiner Kiiche. Hast du weniger
als 2 Kronen oder weder Speisen
noch Getranke in deiner Kiiche,
verlierst du stattdessen 5 SP.




(B

Belohnung: Du kannst einen
Tanzer in einen Ballsaal
entsenden, ohne dafir
Champagner zahlen zu mussen.
Du erhaltst dabei die tblichen
Boni, soweit es welche gibt.

Strafe: Entferne einen deiner
Tanzer aus dem mittleren Ballsaal
und lege ihn zurick in die
Spielschachtel.’ Hast du keinen
Tanzer im mittleren Ballsaal,
verlierst du stattdessen 7 SP.

Belohnung: Ziehe

3 Personalkarten vom Stapel und
nimm sie auf die Hand. AuRerdem
bekommest du 4 SP.

Strafe: Lege 3 Personalkarten
von deiner Hand unter den
Stapel. Hast du weniger als

3 Personalkarten auf der Hand,
verlierst du stattdessen 7 SP.

Belohnung: Du bekommst 2 SP
pro Tanzer. Zéhle dazu alle Tanzer
zusammen, die du in den drei
Ballsdlen hast.?

Strafe: Entferne zwei deiner
Tanzer aus dem Ballsaal ganz
rechts und lege sie in die
Spielschachtel zuriick. Wenn du
keinen oder nur einen Tanzer im
Ballsaal ganz rechts hast, verlierst
du stattdessen 10 SP.3

Belohnung: Erhalte 5 SP fir jeden
deiner Marker auf Politikkarten.?

Strafe: Du verlierst all dein
Geld sowie alle Waren (Speisen,
Getrdnke und Champagner) in
deiner Kiche.

1 Dies betrifft den Ballsaal, der gleich nach dieser Kaiserwertung gewertet werden soll.
2 Wenn ihr Modul 3 spielt, gilt dies nicht fiir die persénlichen Politikkarten von Ninas Melange.
3 Beachtet, dass die Tanzer auf dem Balkon zur oberen Reihe vom Ballsaal ganz rechts zdhlen.

ankeschon! %

&

Wir mochten allen Unterstitzern ganz herzlich danken. Danke fiir all den Zuspruch, das Feedback und die
Anregungen, die uns wahrend der Kampagne erreicht haben. Ohne euch hatte dieses Projekt nie das Licht

der Welt erblickt!

Ein besonderes ,, Dankeschon” geht an:

Austin Levi Vaughn
Danny Hilton
Marisya Stam
Steffen Kroon
Jeffrey Kornberg
Familie van den Burg
Benoit Gourdin

Xu Wang

Maxx Cho

Julie Pequignot
Philipp Schmidt
Imanol Mugica

Jonathon and Maria Godfrey

Edward Ong
Carlos Martinez
Ashley Berger

Luigi ‘Bove’ De Feo
Jeremy D Salinas

The Oksienik family
Daniel Winkelmann
Tomomi Otsuka
Michael Ribnik

Tobias Andersson
Becca & Henrik Stréfer
Lesley Arnold

Familie Konerding
Karen & Frank Sarro
Brittany & Mike Came
Kyle & Becky
@BrettspielamBodensee
Emily Felker

Mihail Lungarov

Ryosuke.O

Ruairi Paul Gough
Nekoasi3

Ralf Kohlhaas

Jonathan Robitaille

Maria & Jakob Battermann
Chi Yip

Dr. NAKAGAWA Kozi
Margit und Stephan Raulf
Torsten Grompe

Aylmer Or

Board Game Revolution [BGR]
Ivo martienus

Tibor Bognar

Tiinde Bognar

Lady Denislava Antonova

Alan Domagala
Andrea Moisello

Matt, Crystal, Tyyna,
and Clara Hall

Matthias Kahl
Andres Sommerhoff
Varga Edit

Kevin Brantley

Ren LimYR

Sven Breisacher
Frispel

Randal Lloyd
Caroline Pavey
Marco Boschetto
Luis ‘Txalen’ Grijalba
Nicola Liquori & Elisa Mandelli

Christian & Raquel Orozco
Mily Nguyen & David Pham
Andrea Vassallo

Robert Purdon

Zak Guimaraes

Greta Astrid Zilliken
fielfras

Reanna & Todd Stroup
Yohei Kichiraku

Die Meusels

Viticulturist & Preefectforthewine

Geoff Kaufman
David Marchal
COROGARI3MAI
Antonio Barra
Alexander Glaus

Chrystal & Chris Van Doren
Ciska & Ronald

Bart & Kelly Quicho
Thanasis Patsios



28

Paulina Vega Cabezas
Dr. Kanai Zoltdn
Stefano Morfea

Our Family Plays Games
- Fitch Family

Lisa “Dreamrib” Hilchey

Van Hiijden - Christoph &
Anne & Jonas & Moritz

Shawn Bowen
loannis lliopoulos
Steven Sites
Mark Lucas

- 7N

KohiiCheahRaeVonKenGoh
TengNan

Josh & Chelsea Williams
Carol and Tim Alderson
TNEEER DR B

Hervé & Frédérique Mestdagt
Chris Gritt

Sascha Fellner

Willy Tardel

Pete Maccaroni

Scott och Sofia Trapp
Steven Louie

Paulwei Wang

Tim Voetmann

Tony Lawhorne
Andrew Roberts
@Travelingmeeples
David J Carter
Kirilloid

Joe Phillips

James K. Tinsley, Jr.
Frank Scholtz

Faber Edwards

Justin Kellogg

Karine Lane Levesque
B

WH F=E

Sean & Renée Spence
Nobuwo Katayama
Noemi Cozad

Jens Giehl

Terumi Okano
Damon Zuidema
Robin Mayenfels
Travis Bernier

Takao Nakano

Georg Varlamis
Karsten Krone

Noétia

Mitch Harding

Steffi & Pit Oberkircher
Carsten Anders
Nicodemo M. Peloso
Oliver Kénig

Silvia “Micia” Pedagna
Naty Hoffman

Henrik Augustsson
Rocky & Carina
Maya Luise Teichert
Stephen Cheatwood
Johannes Lerm

Tony Hooker

MavAog Noutkog
Marco Dingjan
Carsten Arnt
Christian van Dijk
Blanche Sabbati

Joseph M. Louis
Chris Wray
Bernd Teschemacher
Oberamtsarzt Dietz
Stanislaw Andrzej Mela
Oren Douek
Tanja Martina Menhart
Jeremy Pequignot
Mandela Ferndndez-Grandon
Brendan J. O’Brien
Yujin Song

hosting Moon House in Seoul
Gordon Hart
Robson Vettori Ferezin
Cesare RIVALTA
Tony and Stephanie Park
Richard Evans
David Hernandez
Philippe Nauny
Zora
Breen Young
David Rydin
Jeremy & Kayla Virgin
Frangois Duchatelet
Michael L. Nguyen
Thetis Gouliou
Lone Graversen
David Raatz
Cassie & Dani
egoyan
Johan Pianoman Thaens
Cupcake Chaos
Yoogun Lee
Oliver Janson
Qstrike
Drs. Matt and Ria Betush
HONGMIN MINHEE
Amanda VanZwaluwenburg
Daniel E. Baker
Cesar Sanchez
Sascha Kéhn (Herr Wiener)
Jakli “Nyunyuka” Fruzsina
JuanMa Povedano Casado
Sarah Azevedo
Rich Resnick
Roland Gregor
Hase und Teddy
DAVID MANGANO
Brandon Bales
David Diaz Pardo de Vera
otz
Jeffery Stroup
Fabrizio di Bona
Trevor Remple
Dennis Horn
JoshTheRouser
Matthew Haake
Nicola Maugeri
Susanna Uppman
Agata Kokot-Szreter
El Watawatudo
Marvin Kunze
Joey Cheng
Christine Grosse Hansen
Rodrigo Campos
Nersi Nikakhtar
Charlott & Marc
Vicki & John
Doc Ryan Wohlman

Joshua G Balvin

Bjorn Wallstrém

Dave & Jen Gee

Vicci & Nick

Eric Cirelli

Jared McPherson
David Kennedy

Jamie & Gabrielle Epstein
David Hryciw

Dave and Erica
Amsterdice-Lies Spruit
Negmi Palleiro Navarro
Chris, Kris & Taylor
Michael T Carter
Daniel & Jenny Atorf
Gia Bao Huynh

Dice Cup Board Game
cafe akane: shuji.ayabe
Tomasz Kwiecinski

Dr. and Mrs. Jeffery L. and
Patricia H. Young

Robyn & David Tatu
Kari Vanhanen

Jennifer Wallace

Tanja & Christian Miiller
Steven Yit

Amanda Foster

Greg Lane

Tina & Tim McDuffie
IF6<F

Veronika Latzel-Otte
Matti Saarenketo

Steve & Beckey Sanchez
The Lifset Family

Minh Nhut Tran

Marko Lehikoinen
NOBUYUKI MATSUMOTO
Aisha Teunissen
Thomas Papadopoulos
GhostEgg

DAISUKE IIZUKA
Ahmed Elkholy

Yan Huard

Bryan, Dunia, and
Lucas Capdevila

sssplat

Jim Webb

Terry Chu

Aaron Strzelewicz

Haru

Tobias Mallock

Tomds Cassy Petru
Jean-Dominique Quinet
Derp and Derpette

The Liebersweeney Family
Masaru Katano

Markus Gegg

Mark “TIETS” Tietsort
York Cheung

Takashi Ueno

Martin Profanter

Melissa M. Peters, MSc.
Adrian Chew

Byron Kyle Raynz

Lacy Dove

Aleksandra and Amos Lee
Goran Edrovski - GORANIMUS
Madeleine & Zoe

Marko Aust

Mark Azzam

Jean Marc Ferland
Darren Reed
Gakubuchi

Jake Bless

Jiirgen Schuckenbrock
Christopher Jetelina
Tim Kelly

Remy

Pam & Tim Kelsey

Laia Luchelli Torres &
Daniela Torres Scianca

Guillaume Chalifour
Matthew James Smith
Richard Porter

A Swamp

Zaffar “nEoNgObY” Siddiqui
Rebecca & Chris Quintana
Giuseppe Lisacchi

David F Carnevale

Bilouti La Croquetti

Angela Marianne Kuga Thas
Jaakko Tusa

Christian Magnus
Strdmmen Fredheim

Chinh Le

Thomas Pfliiger

Corina & René

Sascha van Allen
Anfinogentoff Pidor
Mike Wilson

Donald & Sarah Pipkin
Tanya Dailey

Dorothy & Jerry

Karthik Sivam

Allen and Amy Sturgeon
Stefan Bomhard

Michio Sakata

George W. Rasmussen
Mark Kostrzewski

John Spiher

Bianca & Alex

Ingrid Quickert

Philipp Mike Crusoe
Peter Digruber

Isberg family

Inferno Artiste Eddie
greatmaster Feng
Yannick COLOMBIE
Sean ‘5 a day’ Wilkinson
Désirée Kelichhaus

Zach and Courtney Howell
Vienna Spagnuolo

Ton Schalks

Marion Kollender
tomomi shirayanagi
Rafael Zuzic

Pauliina Hyttinen
see_know

Daehyeon Choi
Margaret ZER5E Oakley Pi
Wakkin




