Grand Austria Hotel - Zatariczmy walca! (dodatek)
Wstep

W Wiedniu trwa sezon balowy i cate miasto zyje tancem. Nigdzie jednak nie zobaczysz
nowoczesnych tancow, takich jak boogie-woogie czy charleston. Nie! Ludzie pragna dobrego,
starego walca - krélowej tancéw!

To przycigga do miasta (i do Twojego hotelu) wielu nowych, znamienitych gosci. Jednak
wiekszos¢ z nich nie marzy o wygodnym t6zku — chca przetanczy¢ cata noc!

Czas, aby Twéj hotel znéw zabtysnat jako numer 1 w Wiedniu: spetniaj zyczenia gosci,
odprowadzaj ich do sal balowych, przyciggaj pracowity personel i buduj swojg reputacije
najlepszego hotelarza. Zatanczmy walcal

Przeglad

Ten dodatek zawiera 5 modutow:
1. Wiedenskie sale balowe
2. Celebryci
3. Unikalne hotele
4. Gracz rozpoczynajacy
5. »,Chcesz wiecej?”

Mozesz dodac do gry podstawowej dowolng liczbe modutow, ale zalecamy najpierw

przetestowac je osobno, zanim zaczniesz je tagczy¢. Im wiecej modutéw, tym bardziej ztozona
rozgrywka.

Komponenty uniwersalne

Dodatek zawiera 4 nowe znaczniki punktéw zwyciestwa do uzycia po przekroczeniu progdéw 225 i
300 punktéw. Po prostu dotdz je do odpowiednich znacznikéw z gry podstawowe;.

Zmiany wzgledem wersji ,poprawione;”

Informacje przydatne, jesli masz starszy egzemplarz gry i nie czytate$ poprawionej instrukcji:

. »Karty polityki” nazywajg sie teraz kartami celow.

. Rzedy pokoi na planszy hotelu to teraz pietra.

. Liczbe dostepnych gosci na planszy nazywa sie rzedem.

. Zaptacenie 1 korony, by dodac¢ ,,wirtualng ko$¢” do akcji, to wzmocnienie akcji

gtéwne;j.

Modut 1: Wiedenskie sale balowe
»,Juz chcesz i$¢ spaé? Nie zartuj — powinienes tanczyc!”

W tym module 10 tancerzy ¢wiczy w salach prob Twojego hotelu. Gdy spetniasz zamowienie
goscia, zamiast odprowadzaé go do pokoju, mozesz wysta¢ go jako tancerza do jednej z trzech
sal balowych. Wstep jest drogi — ptacisz szampanem. W zamian otrzymujesz cenne bonusy i
dodatkowe punkty przy punktowaniu sal balowych, ktére odbywa sie po punktowaniu na Torze
Cesarza.



Wozniescie toast, napijcie sie szampana i na parkiet!

Wazne zmiany w akcjach

Dwa pola akcji zmieniajg sie, by uwzgledni¢ nowy zasdb: szampan. Pozostate pola bez zmian.
Uwaga: mimo ze szampan to ,,napdj”, w grze nie jest traktowany ani jako jedzenie, ani jako napd;.
Jednoczesnie wszystkie zasady dotyczgce jedzenia i napojow stosujg sie réwniez do szampana
(np. mozna ktas¢ go na gosciach w kawiarni lub do kuchni).

Nowa akcja dodatkowa: wystanie goscia do sali balowe;j

Gdy spetnisz zamowienie goscia, zamiast przenosi¢ go do wolnego pokoju, mozesz wysta¢ go do
sali balowej:

1. Wybierz rzad (gorny/srodkowy/dolny) w wybranej sali balowej, gdzie jest wolne
miejsce, i zapta¢ wskazang liczbe szampanow z kuchni.

2. Zabierz zeton tancerza ze swojej planszy prob i umies¢ go w wybranym rzedzie, od
lewej na pierwszym wolnym polu.

3. Jesli umieszczasz tancerza w rzedzie gérnym lub srodkowym, natychmiast
otrzymujesz bonus rzedu (dolny rzad nie daje bonusu).

4. Odrzu¢ karte goscia i otrzymaj normalnie nagrode oraz punkty z karty.

5. Jesli zdejmiesz ostatniego tancerza z jednego z obszaréw planszy préb,

natychmiast otrzymujesz wskazany bonus pokoju.

Balkon

Gorny rzad prawej (skrajnej) sali balowej traktuje sie jako majgcy nieograniczona liczbe pdl. Jesli
wszystkie pola w tym rzed2|e sg zajete, przy kolejnym Wys’fanlu tancerza mozesz zaptacic 3
szampany, aby umiesci¢ tancerza na planszy balkonu i otrzymac bonus gornego rzedu sgsiedniej
sali. Tancerze na balkonie liczg sie jak tancerze w gérnym rzedzie prawej sali.

Punktowanie sal balowych i koniec gry

Punktowanie sal balowych zawsze odbywa sie po punktowaniu Cesarza:

. lewa sala: po 1. punktowaniu (koniec 3. rundy)
. sSrodkowa: po 2. punktowaniu (koniec 5. rundy)
. prawa: po 3. punktowaniu (koniec 7. rundy)

Gra konczy sie po 7. rundzie, po ostatnim punktowaniu sal balowych, a nastepnie wykonuije sie
punktowanie koncowe jak w podstawce. Kazdy szampan pozostaty w kuchni to 1 punkt.

Modut 2: Celebryci — zasady gry (ciag dalszy)
Przebieg rundy

Gracie jak w podstawce, z tym ze na poczatku kazdej rundy gracz rozpoczynajacy rzuca kosémi
biatymi i kolorowymi, a nastepnie rozktadacie je na planszy akcji jak zwykle.

Wykonanie akcji — biata vs kolorowa kos$é

. Biata ko$¢: robisz standardowo przypisang akcje gtéwna.

. Kolorowa kos$¢: wykonujesz ponizsze kroki (kolejno):

1. Zaptac 1 korone za kazdg inng ko$¢ pozostajgcg na tym samym polu akcji (czyli za
wszystkie oprécz wybranej) — niezaleznie od koloru.

2. Wez z salonu celebryte odpowiadajgcego kolorowi wybranej kosci i potéz go
odkrytego przed soba.

3. Natychmiast zdobadz 1/ 2 / 4 PZ zgodnie z wartoscig na zetonie celebryty lub na

natozonym na niego krazku PZ (jesli jest).



4. Wykonaj normalnie akcje gtéwna z tego pola (sita akciji to liczba wszystkich kosci
na polu, tgcznie z wybrang — kolor nie ma znaczenia).

Uzywanie efektu celebryty

Efekt celebryty mozesz wykorzystywac w swojej turze, zawsze gdy to mozliwe — réwniez w
pozostatej czesci biezacej rundy, jesli zdobytes go w tej rundzie.

Pasowanie i ,kosz” (przerzut kosci)

Gdy kosc¢ trafia na ,kosz”, w miare mozliwosci wybiera sie biata kos¢. Kolorowg mozna wrzuci¢
tylko w mato prawdopodobnej sytuacji, gdy zostaty juz wytgcznie kolorowe kosci; wtedy gracz
wykonujacy przerzut (ten z najmniejszym numerem na kafelku kolejnosci) decyduije, ktora
kolorowa kos¢ przerzucic.

Koniec rundy (przed punktowaniem Cesarza)

Zanim nastgpi punktowanie Cesarza (jesli wypada), wykonaijcie:

1. Zbierzcie wszystkich celebrytéw od graczy i utworzcie z nich stos kart/zetonow
odrzuconych.

2. Rozwdéj celebrytow w salonie:

. jesli celebryta nie ma krgzka PZ — potdz krazek strong ,,2 PZ”, zastaniajgc nadruk
»1 PZ”;

. jeslima ,2 PZ” = odwrdé¢ na ,4 PZ”;

. jesli ma ,,4 PZ” — zdejmij celebryte z salonu (na stos odrzuconych) i oddaj krgzek
do puli.

3. Uzupetij salon, dobierajgc nowych celebrytéw z zakrytego stosu i uktadajac od

lewej do prawej. Gdy stos sie skonczy, potasuj odrzucone i zréb nowy zakryty stos.

Modut 3: Unikalne hotele (wejScia do hotelu)

W Wiedniu hoteli jest mnéstwo — sama dobra obstuga nie wystarczy. W tym module na poczatku
licytujecie unikalne ,wejscia do hotelu”, ktére zmieniajg warunki startowe i dajg specjalne
zdolnosci na catg gre.

Przygotowanie (skrét najwazniejszych zmian)

. Nie ktadziesz startowych jedzern/napojéw do kuchni (pomijasz odpowiedni krok
przygotowania).
. Jesli grasz jednoczesnie z modutem 1 (bale), zaczynasz z 1 szampanem, ale nadal

bez pozostatych startowych jedzer/napojow.

Licytacja wej$¢ do hoteli (aukcja)

. Gracze po kolei wystawiajg do licytacji wejscia do hoteli; kto wygra dane wejscie,
nie bierze udziatu w kolejnych aukcjach.
. Jesli gracz rozpoczynajacy aukcje nie wygra, rozpoczyna kolejng aukcje. Jesli

wygra, nastepng aukcje rozpoczyna kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ktéry
jeszcze nie zdobyt wejscia.

. Proces trwa az zostanie jedno wejscie — ostatni gracz dostaje je za darmo.

. (W instrukciji jest przyktad aukcji na 3 graczy — zasada jest doktadnie taka jak
powyzej).
Rozgrywka

Zasady podstawowe pozostajg bez zmian, poza wyjgtkami wynikajgcymi z konkretnego wejscia.
Zdolnosci uzywa tylko witasciciel wejscia. Szczegotowe efekty wszystkich wejsé sg w aneksie.



Modut 4: Gracz rozpoczynajacy — ,fatszywy klucz”

Ten modut dodaje mechanike ,,fatszywego klucza”, ktéry wptywa na to, kto i jak dostaje kafelki
kolejnosci rundy.

Najwazniejsze zasady

. ~Fatszywy klucz” mozna wzig¢ (jesli jest dostepny) w 1. albo 2. turze rundy.

. Nie mozesz wzig¢ klucza, gdy juz spasowates ani po spasowaniu — nawet jesli po
przerzucie kosci nadal bytby dostepny.

. Na koniec rundy kafelki kolejnosci rozdajecie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
zaczynajgc od gracza, ktéry ma fatszywy klucz. Potem klucz wraca na naktadke planszy akcji.

. Jesli nikt nie wziat klucza, przekazujecie kafelki kolejnosci standardowo w lewo, jak

w podstawce.

Modut 5: ,,Chcesz wiecej?” (wiecej kart bez zmiany zasad)

Ten modut po prostu dodaje nowe tresci do podstawki:

. nowe karty personelu,
. nowe karty celow,
. nowe kafelki Cesarza.

Zasady gry sie nie zmieniajg, a komponenty miesza sie do odpowiednich talii z podstawki.
Komponenty sg oznaczone symbolem, zeby tatwo je rozdzieli¢ po grze.

Nowy typ kart personelu (symbol dzwonka)

Karty personelu z symbolem dzwonka nie aktywujg sie od razu po zagraniu, tylko dopiero wtedy,
gdy w tej lub pdzniejszej rundzie spetnisz warunek pokazany po lewej stronie od dwukropka.



