ein anderer Spieler das Ende ansagt.) Nachdem ein Spieler das Ende des
Spiels angesagt hat, kann er noch bis zu drei Aktien kaufen.

Fir alle Hotelketten auf dem Plan werden nun die Pramien fiir die Mehr-
heitsaktionare ausgezahit.

Danach verkaufen alle Spieler ihre Aktien an die Borse. (Aktien von Hotel-
ketien, die nicht auf dem Plan sind, sind wertlos.)

Der Spieler mit dem gréBten Vermdgen ist der Gewinner des Spiels.

6. Sonderregel fiir zwei Spiefer

Bei zwei Spielern gelten die gleichen Regeln fiir Hotel-Kénig, bis eine
Fusion stattfindet. Dann tritt auch die Borse als Aktionar der aufgelGsten
Kette auf. Ein Spielstein wird gezogen, um die Anzahl der Aktien zu be-
stimmen, die die Borse besitzt. (Wenn 9 F gezogen wird, dann wird voraus-
gesetzt, daf die Borse neun Aktien der aufgeidsten Kette besitzt.)

Die Pramien fir Mehrheitsaktionare werden ausgezahli, wobei die Aktien,
die die Borse besitzt, mit berlicksichtigt werden, (Wenn ein Spieler elf
Aktien hat, der andere fiinf und die Bérse neun, dann erhait der Spieler mit
den elf Aktien die Pramie fir den groBten Aktiondr und die Borse die
Pramie fiir den zweitgroBten Aktionar.) Nachdem die Préamien ausgezahit
wurden, und die Aktien der aufgeldsten Kette gekauft, behalten ocder um-
getauscht wurden, wird der Stein, der fiir die Borse gezogen wurde, auf
den Spielplan gelegt. Danach kann der Spieler Aktien kaufen. Das Spiel
geht dann normal weiter, bis eine Fusion stattfindet.

Die Borse erhalt die Aktien nicht wirklich, kann auch nicht verkaufen,
tauschen oder behalten.

Verursacht der fiir die Borse gezogene und auf den Plan gelegte Stein
gine Fusion, mubB ein neuer Stein fiir die Bérse gezogen werden, um die
Anzahl der Aktien der Boirse zu bestimmen. Auch dieser Stein wird, nach-
dem alle Geschafte abgeschlossen wurden, auf den Spielplan gelegt.

ist der Stein der Borse nicht spielbar, wird er zur Seite gelegt und ist aus
dem Spiel.

Wird mit dem Stein der Borse eine neue Kette gegrindet, wird er zwar ge-
spielt, aber die Kette gilt erst als gegriindet, wenn einer der beiden Spieler
einen dritten Stein hinzuftigt. (Dieser Spieler erhélt dann die kostenlose
Aktie als Griinderpramie.)

Am Ende des Spiels werden fiir die Bérse fir jede aktive Kette Steine ge-
zogen, so daB die Borse bei der Auszahlung der Préamien flir Mehrheits-
aktiondre mit beriicksichtigt werden kann. Diese Steine werden danach
natiirlich nicht mehr auf den Spielplan gelegt, da das Spiel beendet ist.
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Hotel-Konig

Hotel-Konig ist ein aufregendes Spiel aus der Welt der Hochfinanz.
Ziel des Spiels ist es, am Ende der wohlhabendste Spieler zu sein -
und zwar durch Bilden von Hoielketten (um kostenlos Aktien zu
bekommen), durch geschickien Kauf von giinstigen Aktien zur
rechien Zeit sowie durch Fusion von Hotelketten, von denen ein
Spieler ein maglichst groBes Aklienpaket besitzt (um den Wert der
Aktien zu erhéhen).

Hotel-Kénig biit auch nach Jahren nichis von seiner Spannung ein,
da keine Partie der anderen gieicht und die Mischung aus Geschick,
Bluff und Gliick jedem Spieler die gieiche Chance einriumt.

Fiir 2 - 6 Spieler.
Durchschnittliche Spieldauer: 1 Stunde 30 Minuten.

1. Begriffe

Plan — Spielplan

Hotel — blauer Spielstein

Kette — 2 oder mehrere Hotelsteine auf zusammenhangenden Feldern

(nicht diagonat)

Aufgeloste Kette — Kette, die mit einer groBeren fusioniert wurde

Aktive Kette — selbsténdige Kette auf dem Plan

Oifene Kette — Keite aus 10 oder weniger Hotels

Sichere Kette — Kette mit 11 oder mehr Steinen

Markierungs-Steine — farbige Steine, die zur Kennzeichnung auf ein Hotel

einer Kette gelegt werden. Die Farben der Markie-
rungssteine entsprechen den Farben der zuge-
hérigen Aktien.

Griinder-Prémie — eine kostenlose Aktie einer neu gegriindeten Kette, die

der Griinder der Kette erhéit.

Aktionar — ein Spieler, der Aktien besitzt.

Aktien ~ pro Hotelkette gibt es 25 Aktien.

Unspielbarer Stein - ein Stein, mit dem eine achte Hotelkette gegriindet
wiirde, oder mit dem 2 sichere Ketten fusioniert
wiirden.

Fusion — die Verbindung zweier oder mehrerer Hotelketten durch das

Setzen eines Steines.

Ablbsepramie (Entschadigung fur die Mehrheitsaktiondre) —

Betrag, der den Spielern mit den meisten Aktien einer Hotelkette ausge-

zahlt wird, wenn diese von einer groBeren bernommen wird — oder am

Ende des Spieles.

2. Die Informationskarte

Jeder Spieler erhdlt eine Informationskarte, auf der er wéhrend des gan-
zen Spieles den jeweiligen Wert der Aktien (abhéngig von der GroBe der
Ketten) sowie die zu zahlenden Pramien bei Fusionen ablesen kann.
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Die Aktionadre kénnen mit allen Aktien oder einem Teil der Aktien der auf-
gelosten Kette folgendes tun:

1. Behalten: Die Aktien kénnen behalten werden in Erwartung der Neu-
grundung der aufgeldsten Kette.

2. Verkauferi: Die Akiien kénnen an die Bérse zuriickverkauit werden.
Der Preis wird bestimmt von der Anzahl der Hotels der aufgeldsten
Kette vor der Fusion. Die Aktien werden von der Boérse zuriickge-
nommen.

3. Umtauschen: Die Aktien kdnnen im Verhiltnis 2 ; 1 umgetauscht wer-
den, und zwar in Aktien der Ketie, die die aufgeldste ibernommen hat.
Also 2 Aktien der aufgeldsten Kette in 1 neue Aktie. (Wenn die Bérse
vonder iibernehmenden Ketie keine Aktien mehr hat, kénnendie Aktien
der aufgeldsien Kette nicht umgetauscht werden.)

4.5. Fusionen mehrerer Ketten

Wenn Fusionen von mehr als zwei Ketten sich ereignen, Gbernimmt die
grofiere Kette alle Kleineren. Eine Fusion mehrerer Ketten wird abgewik-
kelt wie eine normale Fusion.

Zuerst werden die Pramien fir Mehrheitsaktionare an die Hauptakiionare
der kleinsten der bernommensn Ketten ausbezahlt und die Spieler
wickein ihre Geschaite mit den Aktien dieser Kette ab. Dann wird die Fu-
sion mit der groBeren der Ubernommenen Ketten in glgicher Weise ab-
gewickelt. Sind die (bernommenen Ketten gleichgroB, so bestimmt der
fusionierende Spieler, welche Geschafie zuerst abgewickelt werden.
Die Prémien und die Preise der Aktien werden bestimmt von der Anzahi
der Hotels in den aufgeldsten Ketten vor der Fusion.

4.6. Der Kauf von Akiien

Jeder Spieler kann nach Setzen eines Steines bis zu maximal drei Aktien
kaufen. Es kdnnen von ein, zwei oder drei verschiedenen Ketten Aktien
gekauft werden, allerdings nur von aktiven Ketten. Der Preis der Aktien
héangt ab von der Anzahl der Hotsls pro Kette (siehe Informationskarte).
Ein Spieler der kein Geld mehr hat, kann zwar keine Aktiert mehr kaufen,
muB aber einen Stein spielen. Er kann keine Aktien verkaufen, um zu Geld
zu kommen, auBer im Zeitraum nach einer Fusion. Ein Spieler, der keinen
seiner Steine spielen kann {weil er z. B. nur sichere Ketten fusionieren
oder eine achte Kette griinden kann), darf Aktien kaufen.

Kauf und Verkauf von Aktien zwischen zwei Spielern sind nicht gestattet,
alle Geschafte missen mit der Borse abgewickelt werden. Hat die Borse
alle Aktien einer Kette verkauft, so kénnen nur noch andere vorratige
Aktien gekauft werden.

Jeder Spieler kann jederzeit bei der Borse nachfragen, wieviele Aktien
einer beliebigen Kette noch vorratig sind.

5. Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler, nach Setzen seines Steines an-
kiindigt, daB entweder alle 7 Ketten auf dem Plan sind und mehr als 10 Ho-
tels umfassen, oder aber eine Kette 41 oder mehr Hotels besitzt. (Der
Spieler muB dies nicht ankiindigen, wenn es zu seinem Vorteil ist,
daB das Spiel weitergeht. Das Spiel geht dann solange weiter, bis
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HOTEL-KUNIG Informationskarte

Anzahl der Hotels pro Kette Eiﬁgﬁfg " Mgg?&'f;a%oc::gm
Arport | TR | Bontnan. | ek | Gueder | ZUSC

Oriental tal pro Stuick Aktionar

2 - - 200 2000 1000

3 2 - 300 3000 1500

4 3 2 400 4000 2000

5 4 3 500 5000 2500

6-10 5 4 600 6000 3000

11-20 6-10 5 700 7000 3500

21-30 11-20 6-10 800 8000 4000

31-40 21-30 11-20 800 9000 4500

41 & mehr 31-40 21-30 1000 10000 5000

- 41 & mehr 31-40 1100 11000 5500

- = 41 & mehr 1200 12000 6000

3. Vorbereitungen zum Spiel

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt und die Spielsteine mit
der Schrift nach unten um den Plan verteilt. Ein Spieler {ibernimmt die
Borse. Er gibt wahrend des Spiels die Aktien aus und wickelt alle Bdrsen-
geschafte ab. Jeder Spieler erhilt eine Informationskarte und 6000.— in
folgenden Scheinen:

4 x 1000.—, 3 x 500.~, 5 x 100.—

Nun zieht jeder Spieler einen Stein und legt ihn auf den Plan. (Wenn zwei
oder mehr Steine nebeneinander zu liegen kammen, bilden sie in diesem
Falle keine Kette. Eine Kette entsteht erst, wenn wahrend des Spiels ein
dritter Stein angelegt wird.)

Der Spieler, der die niedrigste Zahl gezogen hat, beginnt. Wenn zwei
oder mehr Spieler die gleiche niedrige Zahl gezogen haben, beginnt der-
jenige, dessen Buchstabe dem A am néachsten ist. (z. B. 2 B beginnt vor
2Eund3A).

Jeder Spieler nimmt sich jetzt 6 Hotelsteine vom Tisch und stellt sie in
eine Reihe vor sich auf.

4. Das Spiel

Jeder Spieler tut dreieflei, wenn er an der Reihe ist:

1. Er legt einen seiner 6 Hotelsteine auf das entsprechende Quadrat auf
den Plan. (Wird mit diesem Stein eine Kette gegriindet oder eine Fusion
volizogen, missen alle damit zusammenhangenden Aktionen beendet
sein, bevor der Spieler fortfahrt.)

2. Er kauft Aktien von einer oder mehreren Ketten, die bereits auf dem
Spielplan existieren. (Siehe: 4.6. Der Kauf von Aktien).

3. Er nimmt einen neuen Stein vom Tisch.
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

4.1. Das Bilden von Ketten

Wenn sin Spieler einen Siein spielt, der senkrecht oder waagerecht direkt
neben einem anderen Stein liegt (nicht diagonal), dann griindet er eine
Kette. Z. B.: Stein 1 Aund 2 B sind auf dem Plan. Sie bilden keine Kette, da
sie diagonal aneinanderstoBen. Wird nun der Stein 2 C oder 3 B gespielt,
entsteht eine Kette aus 2 Hotels, wahrend die Steine 1 B oder 2 A eine
Kette mit 3 Hotels griinden wiirden. Wird zuerst eine Kette aus 2 Hotels
gebildet, so erweitert der Stein 1 B oder 2 A die Kette auf 4 Hotels.

Der Spieler, der eine Kette bildet, wahli aus den 7 méglichen Namen einen
fir seine Kette aus, nimmt den enisprechenden Markierungsstein und legt
ihn oben auf einen beliebigen Stein der neuen Kette.

Der Griinder der Kette erhalt eine kostenlose Aktie der neuen Kette von
der Borse. .

Es kénnen zur selben Zeit hdchstens sieben Ketten auf dem Spielplan
sein. Ein Stein, der eine achte Kette grinden wiirde, darf nicht gespielt
werden.

4.2. Fusionen von Hotelkeiten

Wenn ein Spieler einen Stein spielt, der zur gleichen Zeit zwei (oder mehr)
Ketten berlihrt, so findet eine Fusion dieser beiden Ketten statt. Dabei
Gbernimmit die groBere Kette die kieinere. Waren beide Keiten gleichgroB3,
bevor der fusionierende Stein gespielt wurde, entscheidet der Spieler,
welche Kettedie andere (ibernimmt. DerMarkierungsstein deraufgeidsten
Kette wird weggenommen und an die Borse zuriickgegeben,

Eine Kette ist sicher, wenn sie elf oder mehr Steine umfaBt; sie kanndann
nicht mehr von einer anderen Kette (ibernommen werden. Ein Stein, der
zwei sichere Ketten fusionieren wiirde, darf nicht gespielt werden. Eine
sichere Kette kann aber offene Ketten weiterhin Gbemehmen.

4.3. Pramien fiir Mehrheitsaktionére

Nach einer Fusion zahlt die Borse Entschadigungen an die beiden gréBien
Aktiondre der aufgeldsten Kette (siehe Infoemationskarte: Prémien fir
Mehrheitsaktionére, groBter Aktionar, zweitgriBter Aktionar). Haben die
beiden groBten Aktionare die gleiche Anzah! Aktien der auigeldsten Kette,
so werden die beiden Pramien zusammengenommen und zu gleichen
Teilen an die beiden groBten Aktiondre ausgegeben; lassen sich die
Pramien dabei nicht in glatte 100.— aufteiien, erhalten die Aktionére die
nachst hohere Summe. Gibt es mehrere zweitgréBte Aktionare, so wird
die Pramie fiir den zweitgroBten Akticnar zu gleichen Teilen unter diesen
aufgeteilt. Besitzt nur ein Spieler Aktien der aufgeldsten Ketle, so erhalt
er beide Prémien.

Die Hohe der Pramien wird bestimmt von der Anzahl der Hotels der auf-
geldsten Kette vor der Fusiuon.

4.4. Handel! mit Aktien bei Fusionen

Wenn die Pramien fiir die Mehrheitsaktiondre gezahit worden sind, kon-
nen alle Aktionare, die Aktien der aufgeldsten Kette besitzen, diese be-
halten, verkaufen oder umtauschen, Man beginnt mit dem Spieler, der die
Fusion verursacht hat und verfahrt im Uhrzeigersinn.
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