E|n Splel von Joseph Huber
fur 2 Spieler. Spieldauer: 30 Minuten

Spielmaterial

—— w:
60 Wurfel in verschiedenen Farben (SIe stehen fur unterschled-
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liche Arten von Lebensmitteln)
1 Beutel fur die Wurfel
1 Tafel »Imbiss-Imperium« fiir den Burger-Spieler
1 Tafel »Imbiss-Imperium« fiir den Pizza-Spieler
1 Ablagetafel fur die Verteilung und Lagerung der Wirfel
30 Markierungsplattchen (15 Burger- und 15 Pizza-Plattchen)
2 Plattchen »Fernseher« als Anzeiger fur die Werbung
(1 Burger, 1Pizza)
2 Plattchen »Plakataufsteller« als Anzeiger fur die Siegpunkte
(1 Burger, 1Pizza)
Diese Spielregel
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Es gewinnt der Spieler, der als erster 12 Siegpunkte hat.

Besctreibung der Tateln |
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Das Imbiss-Imperium des Splelers
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Jedes Imbiss-Imperium ist in vier Spalten eingeteilt. In der obers-
ten Zeile (=>) jeder Spalte sind die Wurfel abgebildet, die als Kauf-
preis bezahlt werden mussen.

@ Die erste Spalte zeigt an, wie viel Werbung der
Spieler gemacht hat. Wenn der Spieler zum ersten

Mal Werbung macht, legt er den »Fernseher« auf das
oberste Feld in dieser Spalte. Wenn er spater mehr Werbung
macht, schiebt er den »Fernseher« immer weiter nach unten.

@ Die zweite Spalte zeigt die Stehimbiss-Buden
des Spielers. Die Anzahl der Stehimbiss-Buden des
Spielers andert sich wahrend des Spiels standig.

Auf jeden Stehimbiss, den der Spieler besitzt, wird
ein Markierungsplattchen gelegt. Fur den dritten, fanften und

sechsten Stehimbiss erhalt der Spieler so viele Siegpunkte, wie
neben dem Imbiss angegeben ist.

@® Die dritte Spalte zeigt die Spezialitaten-
»Restaurants« des Spielers.

Auf jedes »Restaurant«, das der Spieler be-
sitzt, wird ein Markierungsplattchen gelegt.

Der Spieler kann ein Spezialitaten-»Restau-
rant« nur kaufen, indem er einen Stehimbiss zu ei-
nem »Restaurant« aufwertet. Spezialitaten-»Restaurants« sind
jeweils einen Siegpunkt wert und sie versorgen den Besitzer in
der Phase »1. Produktion« mit Wurfeln. AuBerdem reser-

viert jedes »Restaurant« fur seinen Besitzer die Wurfel ﬁ
in der abgebildeten Farbe.

@ Die vierte Spalte zeigt die Bistros des Spie-
lers. Auf jedes Bistro, das der Spieler besitzt,
wird ein Markierungsplattchen gelegt.

Der Spieler kann ein Bistro nur erwer-
ben, wenn er ein Spezialitaten-»Res-
taurant« zu einem Bistro aufwertet.
Das Schild auf dem Dach zeigt an, wie
viele Siegpunkte (0-3) das Bistro wert
ist. AuBerdem versorgt jedes Bistro den
Besitzer in der Phase »1. Produktion« mit

Waiirfeln, und er darf die Sonder- @

aktion des Bistros benutzen.




Die Ablagetafel
Die Ablagetafel wird
von beiden Spielern

| |

gemeinsam genutzt.
Auf ihr werden die
Wairfel verteilt und ge- [
lagert. AuBerdem dient | /
sie zur Anzeige der
Siegpunkte. Die Abla-
getafel ist in mehrer Be-
reiche unterteilt: .
@ In den drei Gebie- |, N ] =
ten in der Mitte werden die Wurfel verteilt. Aus dem mittleren,
gemeinsamen Gebiet durfen beide Spieler Wurfel nehmen. Aus
dem Burger- und aus dem Pizza-Gebiet darf nur der jeweilige
Spieler Wurfel nehmen.

@ Jeder Spieler besitzt — jeweils rechts unten — sein eigenes La-
ger. Es besteht aus zwei Feldern. Ein Feld (a) ist das Zwischenlager.
Hierhin legt der Spieler alle Wiirfel, die er in der Produktions-
phase der laufenden Runde erhalten hat. Das andere Feld (b) ist sein
Hauptlager. Der Spieler kann héchstens sieben Warfel fur den
nachsten Zug aufheben. Diese Wiirfel legt er in sein Hauptlager.
Wahrend eines Zuges gibt es jedoch keine Obergrenze fur die An-
zahl Warfel, die der Spieler in seinem Lager haben darf.

€@ Auf der jeweils dem Spieler zugewandten Seite der Ablageta-
fel befindet sich die Zahlleiste des Spielers. Der Spieler aktualisiert
sie nur in seinem eigenen Zug.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt die Tafel fur sein Imbiss-Imperium, dihe'aazulf);s-

senden Markierungsplattchen und ein Fernseher-Plattchen. Der
Burger-Spieler nimmt drei Markierungsplattchen und legt je eines
auf seinen obersten Stehimbiss und auf die beiden auf Schwarz
und Gelb spezialisierten »Restau- ” '
rants«. Der Pizza-Spieler legt drei
Markierungsplattchen auf seinen
obersten Stehimbiss und auf die
beiden auf Grun und Rot speziali-
sierten »Restaurants«. |
Die Ablagetafel wird so in die Mitte

Start des Burger-Spielers

gelegt, dass die jeweils passende Seite zu den 7

Spielern zeigt. Jeder Spieler legt seinen Plakat- |
aufsteller auf das Feld 2 auf seiner Zahlleiste. |
Der Burger-Spieler beginnt. i

Spielvertaut

Die Spiel—’er_fuhr_en imnTer abw(echiselnd einm aus. Ein Zug

besteht aus den folgenden funf Phasen:

1. Produktion 4. Punktestand aktualisieren

2. Tauschen und Sonder- 5. Uberzahlige Wiirfel abgeben
aktionen

3. Kaufen

Nur der aktive Spieler darf Wurfel tauschen, Sonderaktionen aus-

fuhren und Kaufe machen. Beide Spieler erhalten aber in der Phase

»1. Produktion« Wiirfel und mussen in Phase 5 uberzahlige Wirfel

abgeben.

e

\ £ Produktion |/

Jeder Sp'ieler zieht fur jedes Spezialitétén-»Restaurant« und fir jedes
Bistro das er besitzt jeweils einen Wurfel aus dem Beutel. Jeder Spie-
ler darf aber héchstens vier Wiirfel ziehen. Alle Wurfel werden in
die Mitte der Ablagetafel gelegt. Falls darunter Warfel in einer oder
mehreren Farben sind, von denen nur ein Spieler das jeweils ent-
sprechende Spezialitaten-»Restaurant« besitzt, werden diese Wiir-
fel in das Gebiet des betreffenden Spielers gelegt. Die Wurfel von
allen anderen Farben werden in das gemeinsame Gebiet gelegt.
Beispiel: Bei Spielbeginn besitzt der Burger-Spieler das Spe-
zialitdten-»Restaurant« fiir schwarze Wiirfel und der Pizza-
Spieler nicht. Alle schwarzen Wiirfel werden daher in das
Burger-Gebiet gelegt
Nun nehmen beide Spieler einzeln nacheinander Wurfel. Der ak-
tive Spieler beginnt. Jeder Spieler darf den ersten Wiirfel, den er
in dieser Phase nimmt, nur aus dem gemeinsamen Gebiet oder aus
seinem eigenen Gebiet nehmen. Wenn ein Spieler einen Wiirfel ge-
nommen hat, legt er ihn sofort in sein Zwischenlager.
Beispiel: Wenn der Burger-Spie- |
ler schwarze Wiirfel in seinem
Gebiet hat, darf der Pizza-Spieler | -
keinen schwarzen Wiirfel als sei-
nen ersten Wiirfel nehmen.




Ausnahme: Wenn der Spieler keinen Wirfel entsprechend der Re-
geln nehmen kann, darf er einen beliebigen Wurfel aus dem Ge-
biet des anderen Spielers nehmen. =
Beispiel: Der Pizza-Spieler darf |
einen schwarzen oder einen gel- |
ben Wiirfel nehmen, da weder im ¥
Gemeinschafts-Gebiet noch in
seinem Gebiet ein Wiirfel liegt.

Nachdem jeder Spieler seinen ersten Wurfel genommen hat, wer-
den alle Wurfel aus den Gebieten der Spieler in das gemeinsame
Gebiet gelegt. Beim aktiven Spieler beginnend, nehmen sich die
Spieler nun abwechselnd immer jeweils einen Wiirfel. Jeder Spie-
ler darf hochstens so viele Wirfel nehmen, wie er zu Beginn der
Phase gezogen hat. Die Wurfel legt er in sein Zwischenlager.
Beispiel: Der aktive Spieler besitzt drei Spezialitiaten-
»Restaurants« und zwei Bistros, also eine Produktionskapa-
zitdt von 5. Sein Mitspieler besitzt ein Spezialitaten-
»Restaurant« und ein Bistro, also eine Produktionskapazitdt
von 2 Fur den aktiven Spieler werden aber nur 4 Wiirfel ge-
zogen, da dies das Produktionslimit ist. Insgesamt werden
also 6 Wiirfel gezogen. Der aktive Spieler (A) und sein Mit-
spieler (M) durfen wie folgt abwechselnd einen Wiirfel neh-
men: A—M —A — M — A — A. Der aktive Spieler erhdlt also

4 Wiirfel und sein Mitspieler erhdlt 2 Wiirfel.
\ 2 Tauschen & Sonderakfionen 7
Der aktive Spieler darf beliebig oft Wurfel 3-zu-1 tauschen: Er
legt 3 gleichfarbige Wurfel aus seinem Lager in den Beutel und

nimmt sich dafur einen Warfel der gewunschten Farbe aus dem
Beutel. Den Wurfel legt er in sein Zwischenlager.

Jedes Bistro — mit Ausnahme des Bistros, das 3 Siegpunkte wert ist
— erlaubt dem Spieler eine bestimmte Sonderaktion. Er darf in sei-
nem Zug die Sonderaktionen aller seiner Bistros nutzen, aber er
darf jede Sonderaktion nur einmal ausfuhren. Er darf in beliebiger
Reihenfolge 3-zu-1 tauschen und Sonderaktionen ausfuhren.

Sonderaktionen
.' steht fur einen zufallig aus dem Beutel gezogenen Wiirfel
ﬁ steht fur einen Wirfel in der Farbe nach Wahl des Spielers

Der Spieler darf einmal in seinem Zug:

Sf=—=tf== - beliebig viele eigene Wiirfel in den Beutel
Fill
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legen und anschlieBend dieselbe Anzahl zu-
falliger Wurfel aus dem Beutel ziehen.

— zwei beliebige eigene Wiirfel in den Beutel
legen, um einen Wurfel seiner Wahl aus dem
Beutel zu nehmen

— einen zufalligen Wurfel aus dem Beutel zie-
hen (das Produktionslimit des Spielers hat hier
keinen Einfluss)

— einen eigenen Wiurfel in den Beutel legen,
um einen Wirfel seiner Wahl aus dem Beutel
zu nehmen

— einen Wurfel seiner Wahl aus dem Beutel
nehmen (das Produktionslimit des Spielers hat
hier keinen Einfluss)

Sonderaktionen durfen nur im eigenen Zug ausgefihrt werden.

| 3. Kaufen |

Der aktive Spieler darf so viele Kaufe tatigen, wie er mit seinen

Waurfeln bezahlen kann. Der Spieler kann nicht mehr Gebaude oder

Werbung kaufen, als ihm auf seinem Spielplan zur Verfuigung ste-

hen. In der obersten Zeile jeder Spalte sind die Wurfel abgebildet,

die er als Kaufpreis abgeben muss. Die Wurfel kommen zuruck in

den Beutel. Der Spieler kann die folgenden vier Dinge kaufen:

Werbung

@g Beim ersten Kauf von Werbung in jedem Zug darf der
[J Spieler:

1. seinem Mitspieler einen Wiirfel stehlen und

2. sein Fernseher-Plattchen ein Feld weiter nach
unten schieben.

Bei jedem weiteren Kauf von Werbung in demselben Zug

muss er sich jedes Mal neu entscheiden, ob er entwe-

der seinem Mitspieler einen Wurfel stehlen will oder ob

er sein Fernseher-Plattchen um ein Feld nach unten schie-

ben mochte. Er darf nicht beide Moglichkeiten nutzen.ﬂ



N Steht das Fernseher-Plattchen bereits auf dem untersten

Feld der Spalte, kann der Spieler keine Werbung mehr

kaufen.
(@ | Stehimbiss-Bude
Wenn der Spieler eine Stehimbiss-Bude kauft, gibt er
die Wurfel ab und legt ein Markierungsplattchen auf
den obersten noch freien Stehimbiss in dieser Spalte.

Spezialitaten-»Restaurant«
| Um ein Spezialitaten-»Restaurant« zu kaufen,
muss der Spieler die Wiirfel abgeben und einen
-im Stehimbiss aufwerten. Dazu entfernt er das Mar-
i kierungsplattchen von dem untersten belegten
Stehimbiss und versetzt das Plattchen auf ein
freies Spezialitaten-»Restaurant« seiner Wahl. Der
= Spieler kann fur jede der unterschiedlichen Spe-
© zialitaten nur ein »Restaurant« besitzen. Besitzt
- der Spieler keinen Stehimbiss, muss er zuerst ei-
® nen Stehimbiss kaufen, bevor er ein Spezialitaten-
»Restaurant« kaufen kann.

Bistro

"'_ Um ein Bistro zu kaufen, muss der Spieler die
| Warfel bezahlen und ein Spezialitaten-»Res-
taurant« aufwerten. Dazu entfernt er das Mar-
kierungsplattchen von einem beliebigen »Res-
taurant« und versetzt das Plattchen auf ein
freies Bistro seiner Wahl. Besitzt der Spieler
| kein »Restaurant«, muss er zuerst eines kaufen,
bevor er ein Bistro kaufen kann. Der Spieler
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kann jedes Bistro nur einmal kaufen.

\ 4. Punktestand aktualisieren |

Der Spieler zahlt die Punkte zusammen, die in seinem Fernseher-
Plattchen zu sehen sind und die Punkte, die neben allen Gebauden
angegeben sind, auf denen seine Markierungsplattchen liegen.
Die Summe markiert er auf seiner Zahlleiste auf der Ablagetafel.
Besitzt der aktive Spieler 12 oder mehr Punkte, hat er gewonnen!

Beispiel: Der Burger-Spieler erhdlt 1 Siegpunkt fur Werbung,

2 Siegpunkete fiir seine Stehimbiss-Buden, 2 Siegpunkte fuir
seine Spezialitdten-»Restaurants« und 2 Siegpunkte fir seine

Bistros, also insgesamt 7 Siegpunkte. Er legt seinen Plakat-
aufsteller auf das Feld 7 auf seiner Zdhlleiste.
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&l/éerza’%//ye Wiirfel abgeben ]
Nachdem der aktive Spieler seinen Punktestand aktualisiert hat,
zahlen beide Spieler ihre Wiirfel. Jeder Spieler darf jetzt hochstens
7 Wirfel in seinem Hauptlager behalten. Hat er mehr Wurfel,
muss er die Uberzahligen Wurfel abgeben. Er darf selbst entschei-
den, welche Wiirfel er abgibt.
Hinweis: Wahrend eines Zuges gibt es keine Obergrenze fir die An-
zahl Wurfel, die ein Spieler in seinem Lager haben darf!

Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler seinen Punktestand
aktualisiert und dabei 12 Siegpunkte oder mehr erreicht.

Der Verlag bedankt sich bei allen Testspielern und ganz besonders bei Dave
Andrews und Tom Lehmann.
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