[ Spielmaterial

60 Wiirfel in verschiedenen Farben

(sie stehen fur unterschiedliche Gerichte)

1Beutel fir die Warfel

1Tafel ,,Imbiss-Imperium® fiir den Burger-Spieler

1Tafel ,,imbiss-Imperium* fir den Pizza-Spieler

1 Ablagetafel fur die Verteilung und Lagerung der Wiirfel
30 Markierungsplattchen (15 Burger- und 15 Pizza-Plattchen)
2 Plattchen ,Fernseher” als Anzeiger fiir die Werbung

{1 Burger, 1 Pizza) ; -
2 Plattchen , Aufsteller” als Anzeiger fur die Siegpunkte
(1 Burger, 1 Pizza) ‘

Spielregel

| spietziel |

Es gewinnt der Spieler, der als erster 12 Siegpunkte hat.

LBeschreibung der Tafeln ]

~ Spielers. Die Anzahl der Stehimbiss-Buden des Spie-

(@) Die vierte Spalte zeigt die Bistros des Spielers.

Jedes Imbiss-Imperium ist in vier Spalten eingeteilt. In der obers-
ten Zeile (Siehe Abbildung) jeder Spalte sind die Wiirfel abgebildet,
die als Kaufpreis bezahlt werden mussen.

(1) Die erste Spalte zeigt an, wie viel Werbung der Spie-
ler gemacht hat. Wenn der Spieler zum ersten Mal Wer-
bung macht, legt er den Fernseher auf das oberste Feld e
in dieser Spalte. Wenn er spiter mehr Werbung macht,
schiebt er den Fernseher immer weiter nach unten.

(@) Die zweite Spalte zeigt die Stehimbiss-BQden des

lers andert sich wahrend des Spiels standig. Auf je-
den Stehimbiss, den der Spieler besitzt, wird ein Mar-
kierungsplattchen gelegt. Fiir den dritten, fiinften und A%
sechsten Stehimbiss erhalt der Spieler je 1 Siegpunkt,
wie neben dem Imbiss angegeben ist.

@ Die dritte Spalte zeigt die Spezialitaten-
Restaurants des Spielers. Auf jedes Restau-
rant, das der Spieler besitzt, wird ein Markie-
rungsplattchen gelegt. Der Spieler kann ein
Spezialitaten-Restaurant nur kaufen, indem er
einen Stehimbiss zu einem Restaurant aufwertet. Spezia-
litaten-Restaurants sind jeweils einen Siegpunkt wert und
sie versorgen den Besitzer in der Phase ,1. Produktion” mit
Wirfeln. AuBerdem reserviert jedes Restaurant fiir sei-
nen Besitzer die Wirfel in der abgebildeten Farbe.

Auf jedes Bistro, das der Spieler besitzt, wird ein
Markierungsplattchen gelegt. Der Spieler kann ff
ein Bistro nur erwerben, wenn er ein Speziali- 5”";
taten-Restaurant zu einem Bistro aufwertet.
Das Schild auf dem Dach zeigt an, wie viele Sieg-
punkte (O - 3) das Bistro wert ist. AuBerdem versorgt
jedes Bistro den Besitzer in der Phase
,1. Produktion” mit Warfeln, und er darf
die Sonderaktion des Bistros benutzen.




{ Die Ablagetafel

Die Ablagetafel wird von
beiden Spielern gemeinsam
genutzt. Auf ihr werden die
Warfel verteilt und gelagert.
AuBerdem dient sie zur An-
zeige der Siegpunkte. Die
Ablagetafel ist in mehrere
Bereiche unterteilt:
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(D In den drei Gebieten in der Mitte werden die Wiirfel verteilt.
Aus dem mittleren, gemeinsamen Gebiet (a) durfen beide Spieler
Wiirfel nehmen. Aus dem Burger- (b) und aus dem Pizza-Gebiet (c)
darf nur der jeweilige Spieler Wiirfel nehmen.

@Jeder Spieler besitzt — jeweils rechts unten — sein eigenes Lager.
Es besteht aus zwei Feldern. Ein Feld (d) ist das Zwischenlager. Hier-
hin legt der Spieler alle Wiirfel, die er in der Produktionsphase der

~ laufenden Runde erhalten hat. Das andere Feld (e) ist sein Haupt-
_lager. Der Spieler kann héchstens sieben Wiirfel fiir den nachsten

Zug aufheben. Diese Wiirfel legt er in sein Hauptlager. Wahrend
eines Zuges gibt es jedoch keine Obergrenze fur die Anzahl Wiirfel,
die der Spieler in seinem Lager haben darf.

(3) Auf der jeweils dem Spieler zugewandten Seite der Ablagetafel
befindet sich die Zahlleiste des Spielers. Der Spieler aktualisiert
sie nur in seinem eigenen Zug.

[ Spielvorbereitung ]

Jeder Spieler erhalt die Tafel fir sein Imbiss-Imperium und die
dazu passenden Markierungsplattchen. Der Burger-Spieler nimmt
drei Markierungsplattchen und legt je eines auf seinen obersten
Stehimbiss und auf die beiden auf Schwarz und Gelb spezialisierten
Restaurants. Der Pizza-Spieler
legt drei Markierungsplattchen
auf seinen obersten Stehimbiss
und auf die beiden auf Griin
und Rot spezialisierten Restau-
rants. Das Fernseher-Plattchen
wird neben die Tafel gelegt,
bis der Spieler zum ersten Mal
Werbung kauft.
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 Die Ablagetafel ‘wir‘d‘soin die Mitte gelegt,

dass diejeweils passende Seite zu den Spie-
lern zeigt. Jeder Spieler legt seinen Plakat-
aufsteller auf das Feld 2 auf seiner Zahl-
leiste. Der Burger-Spieler beginnt.

Spielverlauf ]

Die Spieler fuhren immer abwechselnd einen Zug aus. Ein Zug be-
steht aus den folgenden finf Phasen:

1. Produktion 3. Kaufen

2. Tauschen und 4. Punktestand aktualisieren
Sonderaktionen 5. Uberzahlige Wiirfel abgeben

Nur der aktive Spieler darf Wiirfel tauschen, Sonderaktionen aus-
flhren und Kaufe tatigen. Beide Spieler erhalten aber in Phase 1
(Produktion) Wiirfel und mussen in Phase 5 tberzahlige Wiirfel ab-

- geben.

L. Produktion

Jeder Spieler zieht fir jedes Spezialitaten-Restaurant und fr je-
des Bistro, das er besitzt, jeweils einen Wiirfel aus dem Beutel. Je-
der Spieler darf aber héchstens vier Wiirfel ziehen. Alle Wiirfel
werden in die Mitte der Ablagetafel gelegt. Falls darunter Wiirfel
in einer oder mehreren Farben sind, von denen nur ein Spieler das
jeweils entsprechende Spezialitaten-Restaurant besitzt, werden
diese Wurfel in das Gebiet des betreffenden Spielers gelegt. Die
Wiirfel von allen anderen Farben werden in das gemeinsame Ge-
biet gelegt.

Beispiel: Bei Spielbeginn besitzt der Burger-Spieler das Spezialitd-
ten-Restaurant fur schwarze Wiirfel und der Pizza-Spieler nicht. Alle
schwarzen Wiirfel werden daher in das Burger-Gebiet gelegt .

Nun nehmen beide Spieler einzeln nacheinander Wiirfel. 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 Warfel
genommen hat, legt er ihn sofort in
sein Zwischenlager.

Beispiel: Wenn der Burger-Spieler
schwarze Wiirfel in seinem Gebiet
hat, darf der Pizza-Spieler keinen
schwarzen Wiirfel als seinen ersten
Wiirfel nehmen.




Ausnahme: Wenn der Spieler kei-
nen Wirfel entsprechend der Re-
geln nehmen kann, darf er einen be-
liebigen Wiirfel aus dem Gebiet des
anderen Spielers nehmen.

Beispiel: Der Pizza-Spieler darf einen schwarzen oder einen gelben
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 Wirfel 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 Spieler
darf hochstens so viele Wiirfel nehmen, wie er zu Beginn der Phase
gezogen hat. Die Wurfel legt er in sein Zwischenlager.

Beispiel: Der aktive Spieler besitzt 3 Spezialitiiten-Restaurants und
2 Bistros, also eine Produktionskapazitdt von 5. Sein Mitspieler be-
sitzt 1 Spezialitdten-Restaurant und 1 Bistro, also eine Produktions-
kapazitat von 2. Fur den aktiven Spieler werden aber nur 4 Wiirfel
gezogen, da dies das Produktionslimit ist. Insgesamt werden also 6
Wiirfel gezogen. Der aktive Spieler (A) und sein Mitspieler (M) diir-
fen wie folgt abwechselnd einen Wiirfel nehmen: A - M — A — M
— A — A. Der aktive Spieler erhdlt also 4 Wiirfel und sein Mitspieler
erhdlt 2 Warfel.

2. Tauschen & Sonderaktionen

Der aktive Spieler darf beliebig oft Wiirfel 3-zu-1 tauschen: Er legt
3 gleichfarbige Wiirfel aus seinem Lager in den Beutel und nimmt
sich dafur einen Wiirfel der gewiinschten Farbe aus dem Beutel.
Den Wiirfel 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
seinem Zug die Sonderaktionen aller seiner Bistros nutzen, aber er
darf jede Sonderaktion nur einmal ausfihren. Er darf in beliebiger
Reihenfolge 3-zu-1 tauschen und Sonderaktionen ausfiihren.

Sonderaktionen

f* steht fur einen zufallig aus dem Beutel gezogenen Wiirfel
f;f% 8 gezog
7y

K steht fur einen Wurfel in der Farbe nach Wahl des Spielers

Der Spieler darf einmal in seinem Zug:

* beliebig viele eigene Wiirfel in den Beutel legen
%’i\‘}{g und anschlieBend dieselbe Anzahl zufalliger Wiirfel
TP

aus dem Beutel ziehen.

* zwei beliebige eigene Wiirfel in den Beutel legen,
um einen Wirfel seiner Wahl aus dem Beutel zu neh-
men.

» einen zufalligen Wiirfel aus dem Beutel ziehen (das
Produktionslimit des Spielers hat hier keinen Ein-
fluss).

« einen eigenen Wiirfel in den Beutel legen, um einen
Wiirfel seiner Wahl aus dem Beutel zu nehmen.

Sl

¢ einen Wiurfel seiner Wahl aus dem Beutel nehmen

B o o8

f? (das Produktionslimit des Spielers hat hier keinen
>

e

Einfluss).

Sonderaktionen dirfen nur im eigenen Zug ausgefihrt werden.

3. Kaufen

Der aktive Spieler darf so viele Kaufe tatigen, wie er mit seinen
Wiirfeln bezahlen kann. Der Spieler kann nicht mehr Gebaude oder
Werbung kaufen, als ihm auf seinem Spielplan zur Verfugung ste-
hen. In der obersten Zeile jeder Spalte sind die Wiirfel abgebildet,
die er als Kaufpreis abgeben muss. Die Wiurfel kommen zuriick in
den Beutel. Der Spieler kann die folgenden vier Dinge kaufen:

Werbung

Beim ersten Kauf von Werbung in jedem Zug darf der
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
entweder seinem Mitspieler einen Wiirfel stehlen will
oder ob er sein Fernseher-Plattchen um ein Feld nach
unten schieben méchte. Er darf nicht beide Moglich-
keiten nutzen.

Steht das Fernseher-Plattchen bereits auf dem unters-
I 4 ten Feld der Spalte, kann der Spieler keine Werbung

mehr kaufen.



Stehimbiss-Bude

Wenn der Spieler eine Stehimbiss-Bude kauft, gibt er die
Warfel 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
Stehimbiss aufwerten. Dazu entfernt er das
Markierungsplattchen von dem untersten be-
legten Stehimbiss und versetzt das Plattchen
auf ein freies Spezialitaten-Restaurant seiner
Wahl. Der Spieler kann fur jede der unter-
schiedlichen Spezialitaten nur ein Restaurant
besitzen. Besitzt der Spieler keinen Stehimbiss,
muss er zuerst einen Stehimbiss kaufen, bevor
er ein Spezialitaten-Restaurant kaufen kann.

Bistro

Um ein Bistro zu kaufen, muss der Spie-
ler die Wurfel abgeben und ein Spezi-
alitaten-Restaurant aufwerten. Dazu
entfernt er das Markierungsplattchen
von einem beliebigen Restaurant und
versetzt das Plattchen auf ein freies Bis-
tro seiner Wahl. Besitzt der Spieler kein
Restaurant, muss er zuerst eines kaufen,
bevor er ein Bistro kaufen kann. Der Spie-
ler 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. Be-
sitzt der aktive Spieler 12 oder mehr Punkte, hat er gewonnen!

Beispiel: Der Burger-Spieler erhdlt 1 Siegpunkt fur Werbung, 2 Sieg-
punkte fir seine Stehimbiss-Buden, 2 Siegpunkte fur seine Spezia-
litaten-Restaurants und 2 Siegpunkte fir seine Bistros, also insge-
samt 7 Siegpunkte. Er legt seinen Plakataufsteller auf das Feld 7 auf
seiner Zahlleiste. :
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5. Uberzihlige 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 Wiirfel, muss
er die uberzahligen Wirfel abgeben. Er darf selbst entscheiden,
welche Wiirfel er abgibt.

Hinweis: Wahrend eines Zuges gibt es keine Obergrenze fiir die An-
zahl Waurfel, die ein Spieler in seinem Lager haben darf!

( Spielende ]

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

Der Verlag bedankt sich bej allen Testspielern und ganz besonders

bei Dave Andrews und Tom Lehmann.
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