
RącƝƨi cƄłuję, paƑƌ / dƝiƈń doƅƯy ƓƄƫƲ. NazƜƴƄm ƖƦę LeƒpƬƏơ i jƈśli ƓƒƷwƬƏiưz,
zoƖƱƄnę tƚoƌƪ wƦƕƱuƄlƑƶm ƓƯzeƆƌƴnƦƎiƈƪ. Będę roƝƤrƜƴƄł sƚoƧƈ tƲƕƶ na
poƇưtƄƚƦe ƭrƒƖƱyƆƥ zaƖƄơ, kƗórƜƠh oƅưługƄ ƑƦe ƭƒwƦƑƫa bƜć dƏa CƌƢƟiƈ
ucƌążliƚƄ.

Jeśli ƊƯƄsƝ ƫƞ poƝƌƬƪiƈ ŁAT»×M,
możesƝ ƭƒmƦƑąć osƗƄƱnƦ ƎƯok.

Komponenty

Przygotowanie gry
Przygotuj w standardowy sposób grę dwuosobową z poniższymi wyjątkami dla Leopolda:
- nie otrzymuje startowych 4 kostek zasobów,
- nie potrzebuje znacznika pieniędzy,
- nie otwiera pierwszych 3 pokoi,
- nie bierze startowego gościa.

Potasuj talię automy i połóż ją niedaleko hotelu Leopolda.
Wybierz losowo pierwszego gracza.Wybierz losowo pierwszego gracza.

Poziom trudnosci,

Możesz rozegrać ten wariant na trzech poziomach trudności:

- ŁATWY: ignoruj wszystkie ikony w nawiasach kwadratowych na kartach automy oraz ikony
  personelu.

- NORMALNY: ignoruj wszystkie ikony w nawiasach kwadratowych na kartach automy.

- TRUDNY: stosuj się do wszystkich ikon na kartach automy.

Daj Leopoldowi 5 losowych kart personelu 
z efektem na koniec gry. Nie podglądaj ich, 
tylko połóż obok jego hotelu w osobnym 
stosie.
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Cechy A utomy

Karty A utomy

- Leopold nie potrzebuje pieniędzy do zdobywania gości i otwierania nowych pokoi.
- Leopold spełnia natychmiast wszystkie wymagania gości bez używania dań i napojów.
- Leopold nie musi otwierać nowego pokoju, aby wpuścić gościa do środka.
- Leopold nigdy nie pasuje.
- Efekty z toru Cesarza nie dotyczą Leopolda.

Na każdej karcie automy przedstawione są wszystkie akcje, które będzie wykonywać. Co rundę 
będziesz dociągać 2 karty (po 1 na początku każdej tury Leopolda) i stosować efekty na nich przed-
stawione. 

Jeśli talia automy się wyczerpie, przetasuj ją.

Pierwsza ikona określa jaki kolor gościa weźmie Leopold. 
Remisy rozstrzygane są na podstawie punktów zwycięstwa 
na karcie gościa. Dalszy remis rozstrzygany jest przez ikonę 
ręki na karcie automy, która wskazuje stronę, po której leży 
karta posiadająca priorytet.

Jeśli  na karcie wskazane są 2 stoliki to Leopold bierze 
dwóch gości.

Druga ikona wskazuje kość, którą weźmie Leopold. Jeśli Druga ikona wskazuje kość, którą weźmie Leopold. Jeśli 
narysowane są dwie kości, weźmie kość z pola, na którym 
jest ich więcej. Remisy rozstrzygane są za pomocą ikony 
ręki, analogicznie jak w przypadku gości.

Specjalny przypadek:
- napis MAX oznacza, że Leopold weźmie kość z pola, na 
którym jest ich najwięcej.
- napis MIN oznacza, że Leopold weźmie kość z pola, na - napis MIN oznacza, że Leopold weźmie kość z pola, na 
którym jest ich najmniej.

W ybór pokoju dla gosci Leopolda,

- szara ikona gościa oznacza, że Leopold wybierze kartę z największą liczbą punktów, niezależnie 
od koloru.
- jeśli nie ma gościa i/lub kości wskazanych na karcie, odrzuć ją i dobierz nową.
- jeśli hotel Leopolda nie posiada wolnego miejsca na gościa w kolorze z karty automy, odrzuć ją 
i dobierz nową.

Od razu po tym, jak Leopold zdobędzie gościa, zdobywa za niego punkty nadrukowane na karcie, Od razu po tym, jak Leopold zdobędzie gościa, zdobywa za niego punkty nadrukowane na karcie, 
następnie umieszcza go w hotelu kładąc żeton zamkniętego pokoju w odpowiednim kolorze. Po-
zostałe korzyści z karty gościa nigdy nie są aktywowane.

- Leopold nie płaci za przygotowanie pokoju.
- Leopold nie przestrzega zasad sąsiadowania i nie ma obowiązku umieszczania pierwszego 
pokoju w lewym dolnym rogu.
- Jeśli gość jest niebieski/czerwony/żółty, Leopold umieści żeton zamkniętego pokoju, próbując 
uzupełnić rzędy hotelu od dołu do góry i od lewej do prawej.
- Jeśli pozyskany gość jest zielony, Leopold umieści żeton zamkniętego pokoju, próbując uzupełnić - Jeśli pozyskany gość jest zielony, Leopold umieści żeton zamkniętego pokoju, próbując uzupełnić 
kolumny hotelu od prawej do lewej i od dołu do góry.



Dalsze informacje na karcie A utomy

- Gdy Leopold umieszcza żeton zamkniętego pokoju na polach dających punkty, natychmiast je 
zdobywa.

Przykład: Leopold zdobywa 
gości w następującej kole-
jności: 1 żółty, 2 niebieski, 3 
żółty, 4 zielony, 5 czerwony, 6 
zielony. Hotel będzie wy-
glądał jak na obrazku.

Faza Cesarza
,

Na drugiej połowie karty automy przedstawione zostały poniższe informacje:

- Jak dużo punktów na torze cesarza zdobędzie Leopold? – jest to określone obok numeru 
aktualnie rozgrywanej rundy.

- Czy Leopold spełnił warunek karty polityki? – jeśli obok numeru aktualnej rundy znajduje się 
ikona karty polityki, umieść znacznik Leopolda na wskazanej karcie (A, B lub C) i przydziel mu 
odpowiednio punkty. Jeśli Leopold już wcześniej położył znacznik na danej karcie, zignoruj. 
Jeśli wydaje ci się, że Leopold zbyt szybko zdobywa punkty za karty polityki, za pierwszym razem po Jeśli wydaje ci się, że Leopold zbyt szybko zdobywa punkty za karty polityki, za pierwszym razem po 
prostu połóż znacznik na karcie polityki, a dopiero gdy karta polityki z daną literą pojawi się drugi raz 
na karcie automy, to przyznaj najwyższe dostępne punkty.

- Czy Leopold zatrudnia personel? – niezależnie od aktualnej rundy, jeśli karta automy przedsta-
wia personel, dobierz kartę ze wspólnej talii i daj ją Leopoldowi. Jeśli ikona na karcie automy przed-
stawia personel z efektem na koniec gry, weź kartę z prywatnej talii Leopolda przygotowanej na 
początku gry.

PRZYKŁAD: rozgrywasz 6. Rundę i Leopold dobrał kartę z poprzedniej strony. Przesuwa się o jedno pole 
na torze cesarza. Kładzie znacznik na karcie polityki A (jeśli wcześniej tego nie zrobił) i  otrzymuje za nią 
punkty. Na koniec zatrudnia personel dobierając kartę ze wspólnej talii.

W fazie Cesarza Leopold zdobywa punkty zwycięstwa w zależności od swojej pozycji na torze, po 
czym cofa swój znacznik o odpowiednią liczbę pól. Nie dotyczą go nagrody ani kary.

Koniec gry
Leopold zdobywa punkty podczas gry, punkty za zajęte pokoje oraz punkty za personel z efektem 
na koniec gry. Jeśli zdobędziesz więcej punktów niż Leopold, wygrywasz!










