LIVRET DE REGLES

« Bien sir Mousieur, je vous envote le groom ! »
Pas toujours simple, la vie de groom dans les somplueux couloirs feutrés du Hellton
Palace. Des décisions cruciales doivent étre prises a chague muwle. Refuser de servir
wu client, cest évidemment risquer de Uirriter el nuire a la répulation de U'hotel.
Oui mais voila : répondre a ses atlentes, cest ouvrir la porle a son exces d'enthousiasme
el Lencourager, impliciiement, a toul saccager dans Uhiotel... Et quand les clients sont
des divinilés et créatures Légendaires de tout poil, cela peut faure de nombreux dégals.

Quelgque part, dans les tréfonds du monde, von Lourt du Styx el des champs Elysées,
un Groom sappréte a frapper a la porte dune chambre. Et il a peur.




>~ «
M)ERCU El QUEITRE ADVERSAIRE PERDE 1
T v “ )E“ Rien que Vévocation de cette condifion de victore vous enchante.,
6“ | avouez-le ! Accueillez des hotes infernaux et engagez des grooms pour les

servir. Choisissez de ne pas satisfaire vos clients (et d’en accepter les effets
négatifs) ou de les satisfaire (el d'en accepter également les effels, négatifs,
wais différents). Quand les hotes auront saccagé les lieux avec méthode
of application, le dernier htel encore debout remportera la partie.
Simple, vous voyez ? Qulest-ce qui pourrait mal tourner ?

FLEMENTS DE JEU

> 7 plateaux |~ 3bcartes Hote

Chague plateau représwxe’un Hﬁ@' 1] Chaque carte représente le ou
découpé en 3 colonnes et D étages : les occupants d'une chambre. Au
3 étages de chambres : 5 u_mtre se trouve une llustration,
L vl c(fMptd ch;M res, awnst que soft nom)Sur la droite
toules nuMér;tees dﬂ Iuitl ; &gzwa une porte ouverte :
servant a la lournee pruode la chambre y est
pion Groom. 4 SyMbPlisé par un certain nombre ANUBIS
-1 Hall aw rel-d@'cha"‘;f:e ; dt pieces. A la poignée pend un accroche-porte
ich se trouve wt coMp i ‘M"“”W Les conséquences (néfastes) de votre service.
pouyant ;cwmllu jusq Certaines cartes sont recto verso. Elles pourront étre
3 jetons Sonnette. placées sur la face de votre choix.
.1 Sous-soL : La se trowvent Les cartes prévues pour les parties d'inifiation se
les emplacements des Jefons ;zmlzrmlt a Lastérisque affiché au-dessus du prix
Pilier, sépareés en bre.

o I\s sont alignés avec Les colonnes de chambres.



> 18 jetons lrrifation - 0 jetons Sonnette  —

Les jetons Irrifation permettent d'indiguer siun Les jetons Sonnette refletent le niveau de safisfaction
portant den conserver

Hate est satisfait ou non. geueral de vos Hotes. ILest
~ A = A WL MaxIMuM. 7~ N\ Z N

- 7 pwons Groom

Chague pion Groom permet de suivre la progression de la Tournée
des chambres, qui commence dans le Hall. ILse déplace de chambre
en chambre, dans Vordre, delalalad.

- 10 tuiles Groom
. . . . /
Chaque joueur posséde un set identique de 5 Tuiles Groom. Au rec‘md‘_*j
le Groom attend & son bureaw : un panneaw y indique(le prigpour lengager
ainsi que soff effef)Au verso, on peut le vour a Loeuvre.

Les jetons Pidce, gagnés en servant les Hotes, sont la Monnaie du jew et permettent dengager des
Grooms. 1L existe des pieces dune valeur de 1 et de 3. Vous pouvez faire de la monnaie a tout moment.

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

chagque Hotel. s sont répartis en 3 groupes de 4 Piliers,
correspondant aux 3 colonnes de chambres de U'Hotel.
p—



MISE
m PLACE |

Prenez chacun un plateau Hatel,
el dépliez-le face a vous.

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

2 Placez les jetons lrritation
“ et Les jetons Piece entre
vous deux.

3

Prenez Les 5 tuiles Groom de la
couleur de votre Hotel et 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
chotste n'a pas d'importance.

5 Placez le pion Groom de la couleur de
votre Hotel dans votre Hall, anst que

Placez les 12 jetons Pilier 3 jetons Sonnette sur le comptoir.

de votre Hotel sur les emplacements

de votre Sous-sol.



DEROULEMENT
DE LA PARTl[

Jouez chacun votre four jusqu'a ce quune des
conditions de défaite survienne. A votre tour, effectuez
les étapes suivantes dans Uordre :

(i) ACCUEILLIR UN NOUVEL KOTE
7 CONGEDIER VOS GROOMS

[ 3 ] ENGAGER VOS GRooMS

> FAIRE LA TOURNEE
DES CHAMBRES

PERCEVOIR LES LOYERS OU
RECUPERER UNE SONNETTE
Fm&r;mm‘
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(i) ACCUEILLIR UN NOUVEL HOTE

| Choisissez une carte Hote parmi les cartes disporubles
a proximité des plateaux. Prenez cetle carte et placez-la
| dans une chambre lLibre a Uétage, en fonction de la
ligne doir elle provient :
. oh:| BET| > Les Hotes pris dans la ligne
' la plus haute dotvent étre placés
au 3¢ étage de 'Hotel.
~> Les Hotes pris dans la ligne
untermédiaire dotvent étre placés
au 7¢ étage de U'Hotel.
~> Les Hotes pris dans la igne la
plus basse dowvent &tre placés
au 1 étage de L Hotel.

Si vous ravez plus de chambres libres a un élage

" donné, vous ne pouvez pas prendre d’Hote de la ligne

" correspondante. Si vous prenez un Hote recto verso,

~ placez-le sur Iafawdevotredwtx

Si Les 18 cartes Hote ont été prises, passez cefte étape.

| - EXEMPLE - | ——

—




1 CONGEDIER VOS GROOMS

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

La Fausse
Réservation

Le Magon

[ 3] ENGAGER v0S GRooMS

Vous pouvez engager aufant de Grooms que vous
le souhattez, dans Uordre de votre choix. Cependant,
chaque Groom ne peut étre engagé quune seule fois par
tour. Pour engager un Groom, procédez ainst :
1 Payez le coiit indiqué sur la tuile choisie
en remettant les pieces nécessaires dans la
réserve. Si.vous ne pouvez pas payer le codl
en entier, vous ne pouvez pas engager ce Groom.

t Retournez la tuile Groom sur sa face

engagé, et appliquez son effel. la
description des effels se trouve

en page 11.

Vous avez 8 pidces.

Vous décidez d’engager le
Magon pour récupérer un Pilier
et le Diplomate pour retirer un
Jeton Irnitation d'un client de
votre Hotel. Cela vous coiite

D pidces au total.

NS &
Ny

Vous pourriez engager un des trois autres Grooms,
mais vous préférez conserver votre « forfune » en

préviston du prochain tour.




>4 FAIRE LA TOURNEE DES CHAMBRES

Lors de cette étape, déplacez votre pion Groom de chambre en chambre, en commengant par la chambre n°1, jusqua la n9.
Lorsque voire Groom atfeint une chambre vide, ignorez-la (apres avour tout de méme vérifié que le chocolat sur Loreiller

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

<) Servir L'Hote @ Ne pas servir UHote

Sivous servez un Hate, retirez d’abord son jeton Si vous ne servez pas un Hote, plusieurs cas de figure
Irritation — sil en a un — et remettez-le dans la réserve. ; !
LU G RGAS, - by peuvent se présenter :
Ensuite, que vous ayez refiré un jeton lrritation ou X
non, appliquez dans Lordre, de haut en bas, les effets ~ SiV'Hote na pas de jeton Irritation, ajoutez-lu un
indigqués sur son aceroche-porte. La description des jeton lrritation pris dans la réserve.
effets basthwas se trouve en page 10, et celle des effets - SiI'Hote a déja un jeton hrritation, appliquez les
plus spécifiques en page 12. étapes décrites dans Uencadré Jetons lrritation ci-contre.

Cet Hote est peut-2ire satisfait désormais, mais son
manque de savour-vivre infernal a sans doufe eu des
conséquences sur le reste de U'Hotel.

N Jetons lrmtation. ~——— @

A tout moment durant la partie, si vous devez ajouter un second jefon Irritation a un Hote,
ne le faites pas. Refirez a la place celui quiil a déja, et remetlez-le dans la réserve de jetons.
(Apres avoir pigué une grosse colere, UHote sapaise enfin .) Ensuife, refirez un jeton Sonnette
de votre Hall, et placez-le a cdté de votre Hotel. Sivous refirez awnst votre dermiere Sonnette,
passez a Fin de la partie en page 9.

/‘\/‘\./x"\./'\/'\/'\_,\/\./‘\/‘\/‘\/‘\/‘\_/\./"\/'\/"\/NN"\/"\/‘\/'\./\/W’\/'\,’\/\J

L W

Une fois votre choix faif et les conséquences appliquées, passez a la chambre suivante.
Une fois votre pion Groom déplacé a la chambre suvanfe, vous ne pouvez plus le fawre
revenir & la chambre précédente. Revenir sur une décision west pas professtonnel.
Lorsque la Tournée des chambres est terminée (apres la chambre v 9), replacez votre
pion Groom dans votre Hall. ~ o



[ EXEMPLE D'UN TOUR DEJEU — g

Nous en sommes aw 5 tour. m—

['Hotel tient toujours deboul. Seuls deux Piliers

manquent a Lappel, mats une Sonnette a été brisée et
les deux Hotes du 2 sont irrités.

['Hétel adverse a fail une fausse r_éservaﬁon, nous
obligeant & 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 2 piéces, nous

ns le Placeur : il va se

charger déchanger de chambre
notre nouvel Hote avec Lun
de ses voisins, & savoir Miss
Von Scream, que le Diplomate
va immédiatement apaiser
(woyennant 3 piéces).

S 1
MISS VON
SCREAM

. chambre @) peut fdﬁf e
Miss Von Scream, autant de bruif quil

heureuse quon la serve,  veut, il ny a personne
se met a chanter. Molo,  susceptible d@ire urité

juste, au-dessus sirrite ef dans sa colonne.

1 Pilier est détruit.

Non seulement le suyice commence avec un seul Hote urrité,
mais en plus, nous devrions pouvoir servir touf le monde m

. Anubis et ses chiens irritent  LHOteL... Ce sera Anubis et
Miss Von Scream.

leur voisin le Ronfleur et nous

Chambre &Y, Molo,
. La Duchesse fait retentir = ses blagues, irrite.cetles et ‘:zcx
les 2 Sonnettes que nous = déja imiés dans sa colonne ou sa
_ avons dans le Hall et igne. Cela ne concerne que Miss
urrite 7 clients au choiv de ~ Von Scream quu, furieuse, détruit

1 Sonnette. Du coup, elle se sent
beaucoup m'eux. Tout comme
Molo, puisquion La serv.

Miss VUN““
SCRE

A la fin du service, 3 clients sont satisfails :
Miss Von Scream, La Duchesse et Molo.

Nous avons maintenant le choix entre percevoir
leurs loyers (4 pisces) ou récupérer 1 Sonnette.
Je crois que nous allons faire le mauvais choix...




PERCEVOIR LES LOYERS OU
RECUPERER UNE SONNETTE

- td
=h=
Durant cette étape, choisissez une des options suivanfes :

Percevez les I};\/er’i\ <

Prerwz dans la réserve autant dﬁ}exonsl’wce St vous avez moins de 3 jetons Sonnette
quindiqué sur Les portes de vos Hotes salisfauts : dans votre Hall, récupérez-en 1 et placez-le
(c'est—i—dire ceux sans ‘jmm Irritation). dans votre Hall. ;

Les Hotes urrités ne patent pas leur loyer.

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

B e

i ‘N DE [A La fin de partie est déclenchée des Lors qu'une de ces conditions est affeinte : _

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

P AR“E ~ Un des 3 groupes de 4 Piliers ne contient plus de jetons Pulier.

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

Le tour du Premier joueur sarréte immédiatement. Laissez le pion Groom la oi il est,
devant la chambre du dernier Hote servi.
Le Second joueur effectue alors un dernier four, afin que chacun aif joué le méme nombre de tours.
St ce dernier parvient a faire enfibrement la Tournée des chambres sans atteindre de condition
de fin de partie, il remporte la victoire.
§'1l atteint une condition de fin de partie avant la fun de sa Tournée, comparez le numéro v 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 rewporte la victoire. Silya = i une de ces condifions survient
égalité, le joueur ayant le moins d’Hotes urités remporte la partie. $1ly a encore dans U'Hotel du Second joueur :
g . wis e L Le Premier joueur remporte la yicloire.




LES DVFFERENTS

DESCR\PT\O | ACCROCHE-PORTES

Les pictogrammes « Quoi.? » sont presque foujours combinés & un pictogramme
ES [ \ «Qui? girt? », permettant de savoir quel effet appliquer  quelle(s) cible(s).
D $il iy a pas assez de cibles pour appliquer enfirement un effet, appliquez-le
touf de Méme au Maximum.
o » — Satisfait : Un Hote est satisfait sl = |rrité : Un Hote est urrité sil a
ww /  napas dejeton Irrifation sur lui. wn jeton drritation sur lui.

QUOI ?
. % gjfn?él;:ﬁfg ::éhntatwn « [ > SiUHote concerné est safisfait, ajoutez-lu
p Y un jeton Irrifation. Snon, rien ne se passe.

- Si l’HﬁE concerné est 'Lr.ri,té, ret@rez
0 son jeton Irritation ainst quun jeton ‘ —> Retirez un jeton Pilier de la colonne de cet Hote,

Sonnette de votre Hall. Sinon, rien ‘ sauf indicafion contraire.
ne se passe.
0 -> Refirez un jeton Sonnette
AR destiee Haj}fo i —> Retournez cette carte.

QUI ? QU ?
—> [effet concerne tous les autres Hotes dans

A A
- Veffet concerne les Hotes adjacents dans la « » - A D
< o > liane ef /ou la colonne de UHote concern. (V/) la ligne et/ou la colonne de UHote concerné.

- Leffet concerne un autre de vos Hotes (aw choix) = Leffet concerne un autre de vos Hﬁt’es choisi
ow un Pilier de la colonne de votre chowx dans par volre adversaure, ow un Pilier dune de
votre Hotel. vos colonnes choiste par votre adversawre.

0



LES DIFFERENTS
GROOMS

Le Placeur , Ve La Fausse Réservation
- Echangez de chambre UHate accueilly lors —> Placez cette tuile Groom en face de la ligne d’Hates

; Le Magon
A —> Replacez un jeton Pilier sur Lemplacement
Pilier vide de votre choix dans votre Sous-sol.

de ce Tour avec un des Hotes qui lui est disponibles de votre choix. Lors de son prochan tour,
orthogonalement adjacent. votre adversaire sera obligé d’accueillir un nouvel
Héte provenant de cette ligne. La ligne d'Hotes
Le RSt ctwu;ad:‘:t wyrespond{% et tl;!{t ;t;gk ayant au mouns
> Désignez un client irrité de UHatel adverse. e chatbrpgiietans O e
Ladversaire doit alors Uéchanger de chambre
avec un de ses Hotes orthogonalement Le Diplomate
adjacents. - Retirez un jeton Irritation de 'Hote
de votre choix dans votre Hotel.

s (REDWIST

Auteur : Jean-Baptiste Pigneur  Graphiste : Lenaig Bourgoin
#2 . Ilustrateur : Lorenzo Colangeli  Rédacteur : Xavier Taverne
Chef de projet : Plorent Baudry  Relecirice : Maéva Debieu Rosas

Remerciements : Lauteur tient a remercier Uenthousiasme
et la patience de ses ams lors des nombreuses pariies
test du jew. Sans eux, Hellton Palace wWexisteraif pas !




EFFETS SPECIAUX ' _

&
- Retirez un jeton Sonnette de votre Hall
sivous avez au Moins un Groom engagé.

)

colonne de votre chotx) pour chaque Groom
actuellement engagé par votre adversaire.

-‘9
{‘ —> Retirez un de vos jetons Pilier (dans la

()

()

NP
o
—> Retirez un de vos jetons Sonnette si UHote
S dans la chambre portant le meme numéro
= dans UHotel adverse est satisfail.

colonne de votre choix pour chaque jefon
Sonnette dans votre Hall.

<
%‘ — Refirez un de vos jetons Pilier dans la
-

N
& —> Refirez un de vos jefons Sonnette sily a
[ autant de jetons Sonnette dans votre Hall

s Quedans celui de votre adversaire.

-> (et Hote copie les effets de Laceroche-porte
de U'Hote situé dans la chambre portant le

5 méme numéro dans UHotel adverse. St cette
chambre est vide, rien ne se passe.

quil a d’Hotes adjacents irrités dans sa ligne

& B Ajoutez a cet Hote autant de jetons Irritation
@
< et/ow sa colonne.

./9 -> Ajoutez un jeton Irrifation aux auires
R Hates de votre chotx pour chagque Pilier
' présent dans cette colonne. Vous pouvez
l ajouter plusieurs jetons au meme Hote
B (retirant ainsi les Sonnettes échéantes).
{x( . —> Retirez un Pilier de cefte colonne
:»\f}. b pour chaque Hote adjacent safisfait.
(e

—> Retirez un Pilier de cette colonne

\ 4
X . gy s
| A pour chaque Hote adjacent unité.

B
=

o)~ Ajoutez un jeton Irritation aux autres
[. ' Hotes de votre choix pour chague jefon
& Sonnette dans votre Hall. Vous pouvez
k‘ ajouter plusieurs jefons au méme Hote
e (refirant ainsi les Sonnettes échéantes).

~
MEE > Retirez un de vos jefons Sonnette s la
[ valeur des jetons Piece de Ladversaire

»())5()  est strictevent supérieure a la votre.

“ —> Retirez un Pilier dans les colonnes
{.} 3 gauche et & droite de celle de UHote
concerné.
g L Ajoutez a cet Hote autant de jetons
%\.’% Irritation quil a d’Hotes irrités dans
Y sa ligne et/ou sa colonne.




