LIVRET DE REGLES

« Bien siir Monsieur, je vous envoie Le groom ! »
Pas toujours simple, la vie de groom dans les somplueux couloirs feutrés du Hellton
Palace. Des décisions cruciales doivent élre prises a chaque muule. Refuser de servir
un client, Cest évidemment risquer de Uirriter ef nuire a la répulation de Lhotel.
Oui mais voila : répondre a ses attentes, cest ouvrir la porie a son exces d'enthousiasme
el Uencourager, implicilement, a toul saccager dans Uhitel... Et quand les clients sont
des diviniés et créatures Légendaires de tout poil, cela peut faire de nombreux dégals.

Quelque part, dans les tréfonds du monde, non Lo du Styx et des champs Elysées,
un Groom sappréte a frapper a la porte dune chambre. Et il a peur.




APERCU E1 >

UL

Chague plateau représente un Hotel. 668 : |
découpé en 3 colonnes et 5 élages :

-3 étages de chambres

chague W (‘,OMpn’/ 3 chambres,
foutes numérotées delal
servant 2 \a Tournée du

plon (GirooM.

1 Hall aw rez-de-chaussée :
icl se Trouve wit coMPTD“,

3 jetons Sonnette.

.1 Sous-soL: & setrouywt
les emplacements des jetons

Pilier, séparés en ;

! ST

<C POUR GAGNER, IL FAUT

QUE VOTRE ADVERSAIRE PERDE 111 ??

Rien que Lévocation de cette condition de victoire vous enchande,
avouez-Le ! Accueillez des hates infernaux et engagez des grooms pour les
servir. Choisissez de ne pas safisfaire vos clients (et d'en accepter les effels

négatifs) ou de les satisfaire (et d’en accepter également les effels, négatifs,
wais différents). Quand les hotes auront saccagé les Lieux avec méthode
et application, le dernier hotel encore debout remportera la partie.
Simple, vous voyez ? Quest-ce qui pourrait mal tourner ?

FLEMENTS D JEU

— ] plateaux HQE&L

= 36 cartes Hote
Chaque carte représente Le ou
les occupants d'une chambre. Au
centre se trouve une ilustration,
ainsi que s@Sur la droite
est représentée une porte ouverte :
@de la chambre y est
symbplisé par un certain nombre
de pwces A'la poignée pend un accroche-porte
défuuss‘ant les conséquences (néfastes) de votre service.
Certaines cartes sont recto verso. Elles pourront étre
placées sur la face de votre choix.
Les cartes prévues pour les parties d'initiation se

remarquent a Lastérisque affiché au-dessus du prix
de la chambre.




- 18 jetons lrruation - 0 jetons Sonneite  —
Les jetons Irritation permettent d'indiquer siun Les jetons Sonnette refletent le miveau de safisfaction
général de vos Hotes. 1L est important d’ent conserver

Hote est satisfail ow non.
U MaxiMuM.

- 7 puons Groom

Chague pion Groom permet de suivre la progression de la Tournée
des chambres, qui commence dans le Hall. |1 se déplace de chambre

en chambre, dans Uordre, delalala 9.

- 10 tuiles Groom
Chague joueur possede un set identique de 5 tuiles Groom. Au recto.
le Groom attend a son bureaw : un panneau y indiguedle pruopour Uengager
ainsi. que sofC effel)Au verso, on peut le voir a Loeuvre.

- 36 jetons Prece G
Les jetons Pidce, gagnés en servant les Htes, sont la Monnaie du jew et permetient d'engager des
Grooms. L existe des pidces dune valeur de 1 et de 3. Vous pouvez faire de la monnaie a tout moment.

Ve 24 jetons Pilier
Les jetons Pilier représentent Létat de votre Hotel.
s se placent sur les emplacements Pilier, au Sous-sol de

chaque Hotel. s sont répartis en 3 groupes de 4 Piliers,
correspondant aux 3 colonnes de chambres de UHotel.
—



MISE
m PLACE 1

Prenez chacun un plateau Hotel,
ef dépliez-le face a vous.

Pour une premiere partie, nous vous
conseillons vivement de jouer avec les
18 cartes marquées d'un astérisque.
Méme une fois mises en place, vous pouvez
consulter Vautre face des cartes recto verso,
Le dernier joueur a avoir séjourné dans un
hotel devient le Premier joueur.

Placez les jetons lrritation
“ ot les jetons Piece enfre
vous deux. ‘

3

Prenez les b tuiles Groom de la
couleur de votre Hotel ef placez-les,
face non engagé visible, a coté
de votre Hotel.

)
Mélangez les 36 cartes Hote.
Remettez-en 18 dans la boite. Placez
les 18 restantes face visible a proximité
des plateaux, en 3 lignes de 6 cartes.
Pour les cartes recto verso, la face
choisie nwa pas d’importance.

Placez le pion Groom de la couleur de

. — 5 votre Hotel dans votre Hall, ainsi que
Hatie|es )] jetoes VA0 3 jetons Sonnette sur le comptoir.

de votre Hotel sur les emplacements

de votre Sous-sol.



DEROULEMENT
pE 1A PARTAE

Jouez chacun votre four jusqu'a ce qu'une des
conditions de défaite survienne. A votre tour, effectuez
Les étapes suivantes dans Lordre :

(1) ACCUEVLLIR UN NOUVEL KOTE
2 CONGEDIER VOS GROOMS

m—

[ 3] ENGAGER V0S GRoOMS

b FAIRE LA TOURNEE
DES CHAMBRES

<2 PERCEVOIR LES LOYERS OU
-7~ RECUPERER UNE SONNETTE

(i) ACCUEILLIR UN NOUVEL HOTE |

| Choisissez une carte Hote parmi les cartes disponibles
| aproximité des plateaux. Prenez cefle carte et placez-la
| dans une chambre libre a Uétage, en fonction de la
ligne doi elle provient :
| g il — Les Hotes pris dans la igne
la plus haute doivent dlre placés
au 3* étage de L'Hotel.
" > Les Hotes pris dans la ligne
infermédiaire doivent etre placés
| au2étage de 'Hotel.
) > Les Hotes pris dans la ligne la
plus basse dowvent &tre placés
au1* étage de L'Hotel.

Si vous wavez plus de chambres libres a un élage
" donné, vous ne pouvez pas prendre d’Hote de la ligne
" correspondante. St vous prenez un Hote recto verso,
" placez-le sur la face de votre choix.
Si les 18 cartes Hote ont été prises, passez cefte élape.

| - EXEMPLE - | ———




1 CONGEDIER VOS GROOMS

Récupérez vos 5 tuiles Groom et placez-les,
face non engagé visible, a coté de votre Hotel.

Le Faux
Placeur

La Fausse
Réservation

Le Diplomate

[ 3] ENGAGER v0S GRoowS

Vous pouvez engager autant de Grooms que vous
le souhaitez, dans Uordre de votre choix. Cependant,
chaque Groom ne peut étre engagé quune seule fois par
tour. Pour engager un Groom, procédez ainsi :
1 Payez le coilt indiqué sur la tuile choisie
en remeitant les pieces nécessaires dans la
réserve. Sivous ne pouvez pas payer le coii
en entier, vous ne pouvez pas engager ce Groom.

+ Retournez la tuile Groom sur sa face

engagé, et appliquez son effet. La
description des effels se trouve

en page 1.

0—

Vous décidez d'engager le
M;u;on'pour récupérer un Pilier
et le Diplomate pour retirer un
Jeton Irntation d'un client de
votre Hotel. Cela vous coiite

5 pidces au total.

Vous pourriez engager un des trois autres Grooms,

mats vous préférez conserver votre « fortune » en
préviston du prochain tour.




>} FAIRE LA TOURNEE DES CHAMBRES

Lors de cette étape, déplacez votre pion Groom de chambre en chambre, en commencant par la chambre n°1, jusqua la n’9.
Lorsque votre Groom atfeint une chambre vide, ignorez-la (aprés avour toul de meme vérifié que le chocolat sur Uoreiller

wétait pas fondu) et faites-le passer a la chambre suivante.
Lorsque votre Groom atfewnt une chambre occupée, choisissez de servir LHote ou non.

&) Servir UHote & Ne pas servir UHote

St vous servez un Hote, refirez d’abord son jefon Si o '
3L Y ' Lvous ne servez pas un Hote, plus de
Irritation - s'il en a un — ef remettez-le dans la réserve. ; p' pluieios eas B
e L S e R peuvent se présenter :

Ensuite, que vous ayez refiré un jeton lrntation ou :

non, appliquez dans Lordre, de bas en haut, les effets ~ Si UHote wa pas de jeton Irritation, ajoufez-lui un
indiqués sur son accroche-porte. La description des jeton Irritation pris dans la réserve.

effets basiques se trouve en page 10, et celle des effets - Si U'Hote a déja un jeton Irritation, appliquez les
plus spécifiques en page 12. étapes décrifes dans Uencadré Jetons Irriafion ei-contre.

Cet Hote est peut-gtre safisfail désormais, Mais son
manque de savoir-vivre infernal a sans doute eu des
conséquences sur le reste de U'Hotel.

Jetons Irritation

A tout moment durant \a partie, sivous devez ajouter un second jeton Irrifation a un Hate,
ne le faites pas. Refirez a la place celui quiil a déja, et remetlez-le dans la réserve de jetons.
(Aprés avoir piqué une grosse colere, 'Hote sapaise enfin ) Ensuite, retirez un jeton Sonnette
de votre Hall, et placez-le a cté de votre Hotel. Si vous refirez awnsi votre dernidre Sonnette,
passez a Fin de la partie en page 9.

Une fois votre choix faif et les conséquences appliquées, passez a la chambre suivante.
Une fois votre pion Groom déplacé a la chambre suivanfe, vous ne pouvez plus le fawre
revenir i la chambre précédente. Revenir sur une décision west pas professionnel.
Lorsque la Tournée des chambres est terminée (aprés la chambre n* 9), replacez votre o

pion Groom dans votre Hall. E



[ EXEMPLE D'UN TOUR DEJEU — meg

Nous en sommes aw 7 Tour. p—
['Hotel tient toujours debout. Seuls deux Piliers

manquent a Lappel, mats une Sonnette a été brisée el

les deux Hotes du 2 sont urrités. . »
['Hotel adverse a fait une fausse réservation, nous

obligeant a prendre Molo, le seul client restant dans

la ligne la plus basse, et a le placer au 1" élage.

BRIEFING MATINAL AVEC
TOUT LE PERSONNEL : RAS.

Pour 7 piéces, nous

ns le Placeur : il va se

charger déchanger de chambre
notre nouvel Hate avec Lun
de ses voisins, a savoir Miss
Von Scream, que le Diplomate

va immédiatement apaiser
(woyennant 3 pibces)
@ L2 Duchesse it reteu Chne @ s s
Non seulement le serv}ce commence avec un seul Hote irrité, les 2 Sonnetty uge'fe;ntlr d;; blagd‘zsfmdmwu e celles et ceux
mais en plus, nous devrions pouvoir servir tout le monde m avons dans lz‘l’-l all etus . mCelanecosd colonne %‘:‘d
neerne que Miss

urite 7 clients au choix e~ Von Scream qui, furieuse, détruit
@ s ot seschiens ritent  LHoteL. Cesera Anubis ot 1 Sonmette. Ducoup,elle sesent
leur voisin le Ronfleur et nous Miss Von Scream. beaucoup mieux. Tout comme
détruisent 1 Pilier. : Molo, puisqu'on La servi.

Nl o
ANUBIS H

. Miss Von Scream,
heureuse quon la serve,  veut, il ny a personne
se wet a chanter. Moo, susceptible dtre imié A la fin du service, 3 clients sont safisfails :
juste, au-dessus sirrite et dans sa colonne. Miss Vi Seroar. La Duchosse of Mol ;
1 Pilier est détruit. Nous avons maintenant le choix entre percevoir

leurs loyers (4 piéces) ou récupérer 1 Sonneite.
Je crois que nous allons faire le mauvais choix..




PERCEVOIR LES LOYERS OU
RECUPERER UNE SONNETTE

- td
- -
/5\

Durant cette étape, choisissez une des options suivantes :

Percevez les l};\/u;s{@ OU Baa -

Prenez dans la réserve autant MWDM.PW Sivous avez moins de 3 jetons Sonnette
qu’indiqué sur les portes de vos Hotes safisfails dans votre Hall, récupérez-en 1 ef placez-le
(dest—i—dife ceux sans .je‘mn Irritation). dans votre Hall. 2
Les Hotes irrités ne paient pas leur Loyer.

(est ensuite au tour de votre adversaire, qui débute son tour a Uétape (D Accueillir un nouvel Hote.

i ‘N DE [A lafmdeparﬁeestdécluwhéedéslqumwdzcescondiﬁonsestal:teinte:

> Un joueur na plus de jetons Sonnette dans son Hall.

PAR“E > Un des 3 groupes de 4 Piliers ne confient plus de jetons Piier. // =

= Si une de ces conditions survient dans U'Hotel du Premier joueur :

Le tour du Premier joueur sarréte immédiatement. Laissez le pion. Groom laonilest,
devant la chambre du dernier Hote servi.
Le Second joueur effectue alors un derier tour, afin que chacun aif joug le méme nombre de tours.
St ce dernier parvient  faire entitrement la Tournée des chambres sans attendre de condition
de fin de partie, iL remporte la vicloure.
Sil atteint une condition de fin de partie avant la fin de sa Tournée, comparez le numéro ‘ b
de la dernibre chambre servie par les deux pions Groom. Le joueur dont le Groom i
se trouve devant le numéro de chambre Le plus élevé remporte la victoire. Sily a = Siune de ces condifions survient

égalité, Le joueur ayant le moins d'Hotes urités remporte la partie. Sily a encore A ' )
égalité, vous vous partagez la défaife. dans LHOMMSMMJOW
Le Premier joueur remporte la victoure.



DESCRIPTION MGt

Les pictogrammes « Quoi.? » sont presque toujours combinés a un pictogramme

S E - « Qui.? 0t ? », permettant de savoir quel effet appliquer & quelle(s) ciblels).
;. | §il nly a pas assez de cibles pour appligquer entierement un effet, appliquez-le
toul de Méme au MaxiMum. :
« ) > Satisfail : Un Hote est satisfait sl - |yrité : Un Hote est irritésila
- wa pas de jeton |rrifation sur lui. un jeton Irritation sur lui.

QuOI ?

B A‘wu{a i n’|rr|IaIer - $i I'Hote concerné est satisfait, ajoutez-lui
a UHéte concerné.

un jeton Irrifation. Sinon, rien ne se passe.

son jeton Irrifation ainsi quun jefon ‘ - Retirez un jeton Pilier de la colonne de cet Hote,

@ - $i I'Hote concerné est urrité, refirez

Sonnette de votre Hall. Sinon, rien ‘ sauf indication contraire.
ne se passe.
b4 -> Refirez un jeton Sonnette
g de votre Hall. > Retournez cette carte.
QuI ? OU
4 T, > Leffet concerne les Htes adjacents dans la <(A)> > Leffet concerne tous les Hates dans la ligne
v ligne et/ou la colonne de UHate concerné. 2 et/ou la colonne de LHote concerné.
— Leffet concerne un auire de vos Hotes (au choix) > Leffel concerne un autre de vos Hﬁt?‘ﬂ“ﬁl
ow un Pilier de la colonne de votre choix dans par vofre adversaire, ou un Pilier dune de
votre Hotel. vos colonnes choisie par votre adversaire.

0]



LES DIFFERENTS
GROOMS

Le Magon
— Replacez un jeton Pilier sur Uemplacement
Pilier vide de votre choix dans votre Sous-sol.

h Le Placeur j i La Fausse Réservation
. @ - Echangez de chambre UHote accueilly lors — Placez cette tuile Groom en face de la ligne d'Hotes
de ce tour avec un des Hates qui lwt est disponibles de votre choix. Lors de son prochain four,
orthogonalement adjacent. votre adversaire sera obligé d’accueillir un nouvel

Hote provenant de cette ligne. La ligne d’Hotes
Le Faux Placeur chotsie doit correspondre a un étage ayant au Mouns

- Désignez un client irrité de UHotel adverse. ne chabzle dans Lhoteladbierse
Vadversaire dott alors Uéchanger de chambre
avec un de ses Hotes orthogonalement L Le Diplomate
adjacents. / “g - Refirez un jeton Irrifation de UHote
de votre choix dans votre Hotel.
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EFFETS SPECIAUX | _

e %@ —> Ajoutez un jeton Irritation aux audres

&R ; ; ke

— ; ) Hates de cho chaque Pilier

~> Retirez un jefon Sonnette de votre Hall pr(')ésent d‘:)gieﬁelzoﬁzur;w \/ot:f pouvez
sivous avez au moins un Groom engagé. 5

ajouter plusieurs jetons au méme Hote
_ (refirant ainsi les Sonneites échéantes).

2 4

a - Re&rez “(;Led’&:rosc:r}el?“)‘ m‘wd(lg;"‘“ l(? ‘ —> Retirez un Pilier de cette colonne
colorne de votre choix) pour chaque Groom ™y Lo o 0
C} actuellement engagé par votre adversaire. <®> pour chaque Hote adiacent safisfail.
(K2 =
s\,
aa 4
—> Refirez un de vos jetons Sonnette si UHote ‘ -> Retirez un Pilier de cette colonne
dans la chambre portant le meme numéro N pour chaque Hote adjacent irrté.
dans UHotel adverse est satisfait. 49}
=
“9 ‘ : 5 %~ Ajoutez un jeton Irritation aux autres
‘ -> Retirez un de vos jetons Pilier dans la 9 Hotes de votre choix pour chaque jefon
colonne de votre choix pour chaque jeton Sonnette dans votre Hall. Vous pouvez
‘ Sonnette dans votre Hall. ‘ ajouter plusieurs jetons au méme Hote
A— (retirant ainsi les Sonnettes échéantes).

\', . . . \',
MR > Retire: un de vos jelons Sonnette sily a ME& > Retirez un de vos jetons Sonnette sila
aufant dz}em‘ru Sonnette dx‘ms.votre Hall £ valeur des jetons Piece de Uadversaire
e Guedans celw devolre adversaire. >© st strictement supérieure a la vatre.

= (et Hote copie les effets de Laccroche-porte ) LS
ks de U'Hote situé dzms’la chambre portant le 4 b i !(ettrez un;dxg; ??mdzlecselcllwm“t
" wéme numéro dans UHotel adverse. Su cette l :om G e

chambre est vide, rien ne se passe.
V\é’v = Ajoutez a cet Hote autant de jefons Irritation “ > Ajoutez 2 cet Hote autant de jetons
quil a ¢ Hotes adjacents irrités dans sa ligne @9% Irritation quil a d’Hotes irrités dans
3 et/ou sa colonne. * sa ligne et/ou sa colonne. X



