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«Motel Life» – редизайн «Hotel Life», настольной игры Урса Хостеттлера и Германа
Виланда, выпущенной в 1989 году. Поскольку игра изначально была на немецком, 
англоязычный вариант редизайна сделан на основе перевода Дэна Блюма.
Геймплей полностью совпадает с оригинальным, изменено лишь оформление,
тексты и место действия игры. Все изображения в данном документе защищены 
копирайтом Кванчая Мории. Этот PDF нельзя перезаливать, продавать или
использовать иным образом, за исключением использования в личных целях.

Русская версия была тщательно сверена с немецким оригиналом, все ошибки
редизайна были исправлены. Полный список исправленных ошибок можно най-
ти здесь: boardgamegeek.com/thread/1069767.

Вы становитесь владельцем небольшого отеля, расположенного на са-
мой солнечной окраине города, недалеко от федерального шоссе. Но ваш
отель не единственный в городе – три других отеля будут соревноваться
с вами за право получить переходящий вымпел «За выдающиеся успехи
в областном развитии отельного дела». Вам придется очень постараться,
ведь туристы – народ капризный, а именно от их настроения зависит и
ваша прибыль, и репутация отеля.

СОСТАВ ИГРЫ
4 поля отелей, 131 карта оборудования, 16 карт персонала, 46 карт по-
стояльцев, 80 карт действий, 1 автобусная остановка.
Вам также понадобятся: 2 кубика, 4 разноцветных жетона для отслеживания
очков репутации и что-то, что будет заменять деньги.

ЦЕЛЬ ИГРЫ
Цель игры – стать первым отелем, который наберет 40 очков репута-
ции. Самый простой способ заработать очки – размещать постояльцев
в своем отеле, но есть и другие способы: принимать постояльцев, съе-
хавших из других отелей, нанимать менеджеров, стараться заполнить
все номера к концу раунда, приобретать определенные виды обору-
дования и стремиться к очередному уровню «звездности».

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1. Каждый игрок кладет перед собой поле своего отеля и получает 2000$
из банка.

2. В центре стола кладется трек репутации, игроки выставляют жетоны
репутации на нулевые отметки.

3. Перемешайте карты погоды, положите одну из них на соответствующее
место автобусной остановки (в открытую). После этого перемешайте остав-
шиеся карты погоды с другими картами действий (картами активаций и
событий) – это будет колода действий. Раздайте всем игрокам по 3 карты из
получившейся колоды.

4. Перемешайте все карты постояльцев, из получившейся колоды возь-
мите 12 карт и положите их рядом с автобусной остановкой.

5. Сформируйте общий резерв из карточек персонала и оборудования и
положите его лицом вверх.

ФАЗЫ ИГРЫ
Ход игры состоит из пяти фаз. Перед началом следующей фазы все иг-
роки заканчивают предыдущую.

Фаза 1. Прибытие постояльцев
В первом раунде в город прибывают 12 постояльцев, в последующих ра-
ундах число прибывающих постояльцев определяется броском двух
кубиков. Прибывающие постояльцы размещаются рядом с автобусной
остановкой в порядке прибытия.

После размещения постояльцев у остановки у всех игроков есть возмож-
ность посмотреть их требования. Оборудование и персонал можно получить
в любое время. Не забудьте, что за покупку оборудования вы получаете
очки репутации.

4+ когда солнечно

Ходит во сне. Чтобы определить, в какой
номер она пришла - бросьте кубик. Если этот
номер занят, то его хозяин >РАЗДРАЖАЕТСЯ

Если дождь или гроза >АКТИВИРУЙТЕ эту
карту.

Мужчиной, >СЪЕЗЖАЕТ.
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Требования: перечень условий, необходимых
для того, чтобы постоялец въехал в отель. 

Имя

Профессия

Очки репутации: число очков репутации,
которое получает отель в конце каждого раунда.

Тип

Активация: этот раздел зачитывается и
исполняется, когда постоялец по каким-
либо причинам активируется.

Штраф: число очков, которые теряются,
если постоялец съезжает из отеля.

Раздражение: этот раздел зачитыва-
ется и исполняется как реакция на что-
то раздражающее.

Громкий шум: этот раздел зачитыва-
ется и исполняется как реакция на гро-
мкий шум в отеле или в городе.

Состоятельность: количество денег, которое по-
стоялец тратит на номер, удобства и услуги в отеле.

Выписка: обстоятельства, при которых постоялец
покидает отель в конце раунда.

РЕДИЗАЙН НАСТОЛЬНОЙ ИГРЫ ОТ КВАНЧАЯ МОРИИ



ЗАКУПКА ОБОРУДОВАНИЯ
Телефоны, мини-бары и кондиционеры всегда находятся в номере, в который
их установили, в отличие от телевизоров и дополнительных кроватей,
которые можно свободно перемещать из номера в номер при необхо-
димости.

Кафе и бассейн строятся рядом с отелем, и их действие распространяется
на весь отель. Сейф вы получаете автоматически, когда нанимаете пор-
тье, «действие» сейфа тоже распространяется на весь отель.

Достопримечательности оплачиваются двумя соседними отелями и по-
мещаются на пустое место между ними. Достопримечательности счита-
ются принадлежащими обоим соседним отелям. Игроки самостоятельно
решают, как именно они будут делить расходы на их приобретение.

Покупка оборудования и наем персонала могут увеличить репутацию
отеля. Дополнительные очки можно получить и за уровень «звездности»
отеля. Если вы выполняете требования получения очередной звезды, то
сразу же получаете указанное в таблице «звездности» число очков.

НАЕМ ПЕРСОНАЛА
Карты персонала кладутся рядом с отелем, и их действие распространя-
ется на весь отель. Стоимость найма выплачивается только один раз. 

Консьерж в основном нужен для того, чтобы отель мог принимать посто-
яльцев, у которых в требованиях указано «Консьерж».

Портье позволяет переселять постояльцев из номера в номер при условии,
что все их требования выполняются. Это можно сделать в любое время.
Кроме того, при найме портье вы автоматически получаете сейф.

Горничная предотвращает разгромление отеля. Отель, в котором есть
горничная, игнорирует все результаты >РАЗГРОМ. 

Администратор отвечает за комфорт постояльцев и повышает репута-
цию отеля. Он также полезен для привлечения особых постояльцев. Кроме
того, отель, в котором есть администратор, каждый раунд получает до-
полнительные очки репутации.

Любой отель, в котором одновременно есть консьерж, горничная и пор-
тье, получает одну дополнительную карту действия во время фазы вы-
полнения действий.

Фаза 2. Регистрация постояльцев
Во время этой фазы каждый игрок может выбрать карту постояльца,
которого он хочет зарегистрировать в своем отеле. 

Возьмите первую карту постояльца и прочитайте вслух информацию на
его карте: тип, имя, профессию, очки репутации, состоятельность и требо-
вания. Сначала постоялец пытается въехать в отель с наибольшей репу-
тацией. Если владелец этого отеля хочет зарегистрировать постояльца (и
отель соответствует требованиям), то он это делает. Если нет, то посто-
ялец пытается въехать в отель со второй по величине репутацией и т. д.

После того как постоялец зарегистрировался в номере, его нельзя пере-
селять в другой номер, если у вас нет портье. Если отель отвечает требо-
ваниям постояльца, то это не значит, что отель обязан его регистрировать.

Если ни один отель не хочет регистрировать постояльца, то он покидает
город, а его карта кладется под низ колоды постояльцев.

Одновременно с регистрацией постояльца вы можете приобретать обо-
рудование или нанимать персонал. 

При размещении группы постояльцев имейте в виду, что в стандартном
номере находятся две кровати, и как максимум в номер можно поста-
вить одну дополнительную кровать.

На номер, который занят группой постояльцев, но не накрыт их картой,
кладется карта «Номер занят».

Фаза 3. Выполнение действий
Каждый игрок берет карту действия из колоды. Если в отеле игрока есть
горничная, консьерж и портье, он может взять одну дополнительную
карту.

В порядке возрастания репутации каждый игрок может сыграть любое
число карт действий. В конце фазы у игрока может быть не более 6 карт
действий на руках. Сбрасывать карты действий «просто так» нельзя, если
на карте не сказано иного.

Карты действий бывают трех видов: активация, погода и событие.

Карты активации заставляют всех постояльцев определенного типа вы-
полнить то, что указано в их разделе «активация».

Карты погоды выкладываются посередине стола, заменяя текущую карту
погоды.

Карты событий влияют на различные аспекты жизни отелей и города.

ДЕЙСТВИЯ И РЕАКЦИИ
В большинстве случаев первым ходит владелец отеля с наибольшей ре-
путацией (ничья решается броском кубика), потом – владелец отеля со
второй по величине репутацией и т. д. 

Действия и реакции в отеле разбираются по порядку номеров – сначала
в номере 1, потом в номере 2 и т. д. 

Номера считаются соседними, если у них есть общая стена, пол или по-
толок (т. е. номера, соприкасающиеся углами, не являются соседними).

То, что происходит со «всеми ... в городе», затрагивает всех постояльцев
этого типа во всех отелях.

Если определенный эффект вызывает другой эффект, затрагивающий другую
карту постояльца, то первый эффект «ставится на паузу», пока не будет
разобран второй, новый эффект. Этот эффект, в свою очередь, тоже мо-
жет «встать на паузу», если вызовет третий эффект и т. д. После того как
будет разобрана одна такая цепочка эффектов, очередь возвращается к
предыдущим, «стоящим на паузе» эффектам. 

Если из-за действия более позднего эффекта постоялец съезжает, то более
ранние эффекты на него не действуют, но сама карта постояльца из игры
пока не выходит, и все эффекты с его карты продолжают учитываться до
конца фазы. 



Если эффект на карте постояльца срабатывает дважды, результат тоже
разбирается дважды. В большинстве случаев это не имеет значения,
но есть карты (например, с эффектами, требующими бросить кубик),
для которых это важно. 

СЪЕЗД ПОСТОЯЛЬЦА 
Постоялец может спешно покинуть отель из-за действия или реакции. Это
называется «съехать». Когда постоялец съезжает, уберите его карту из отеля и
положите ее посередине стола. Посмотрите на раздел «штраф», чтобы узнать,
сколько очков репутации потерял ваш отель. Некоторые особо конфликтные
постояльцы могут даже давать очки репутации, когда съезжают.

После того как все эффекты карты действия будут разобраны, другие
отели (которые не регистрировали этого постояльца в текущем раунде)
могут попытаться зарегистрировать съехавшего (по очереди, в порядке
убывания репутации). Отель, который это сделает, получит 10$ чаевых и
все очки репутации, которые потерял отель, из которого постоялец
съехал. Например, если у съехавшего постояльца штраф -2, то исходный
отель теряет 2 очка репутации, а новый отель получает 2 очка репутации.
Съехавшие постояльцы с положительным штрафом не отнимают очки у
отеля, в который заселяются.

УХОД ПЕРСОНАЛА 
В силу некоторых обстоятельств персонал может уволиться из отеля.
Любой сотрудник, уволившийся из отеля, выставляется на аукцион после
того, как будут разобраны все эффекты карты действия, вызвавшей
увольнение. Победитель аукциона выплачивает свою ставку бывшему
работодателю. Сотрудник, уволившийся из отеля, не может вернуться
в тот же отель в том же раунде. Если никто не хочет нанимать сотруд-
ника, он возвращается обратно в резерв.

РАЗГРОМЛЕННЫЕ НОМЕРА 
Если действие карты приводит к тому, что постоялец >ГРОМИТ номер, то
номер становится непригодным для заселения в текущем и следующем
раундах. Положите на номер карту «Номер разгромлен». Оборудование,
установленное в номере, не сбрасывается, если не сказано иного. Посто-
яльца, проживавшего в этом номере можно либо разместить в другом
подходящем номере (при наличии портье), либо он съезжает из отеля.
Горничная позволяет игнорировать любые результаты >РАЗГРОМА,
полученные в процессе игры.

Фаза 4. Получение дохода
Каждый постоялец, все еще находящийся в отеле, платит владельцу отеля
указанную в разделе «состоятельность» сумму. Отели подсчитывают общую
сумму дохода и получают ее из банка.

Фаза 5. Выписка постояльцев
Посмотрите на карты постояльцев, чтобы узнать, остаются ли они еще на
один день или выписываются (т. е. добровольно выселяются из отеля).
Выписка, как правило, зависит от погоды в городе. Например, «5+ во
время дождя» означает, что если в городе идет дождь, то владелец отеля
должен бросить кубик, и если выпало 5 или больше, то постоялец выпи-
сывается из отеля. Выписка постояльцев не влияет на репутацию. Карты
выписавшихся постояльцев кладутся под колоду постояльцев. Отменить
выписку нельзя.

Фаза 6. Зарабатывание репутации
Каждый постоялец, все еще находящийся в отеле, увеличивает репу-
тацию отеля. Посмотрите на карты постояльцев, чтобы узнать, сколько
репутации они дают (или отнимают), и отметьте соответствующее значе-
ние на треке репутации. Вы получаете дополнительные очки репутации,
если отель полностью занят или если в нем есть администратор.

ПОБЕДА В ИГРЕ
Победителем становится игрок, чей отель первым набирает 40 очков
репутации. Он радостно вопит и получает переходящий вымпел «За
выдающиеся успехи в областном развитии отельного дела» и удоста-
ивается бурных продолжительных аплодисментов.

МИНИ-FAQ
Семья Лыковых: Гаврюша начинает свой «поиск» с отеля, находяще-
гося справа от него, там он проверяет номера в порядке возрастания
цифр – от 1 до 6, если мини-баров нет, то он идет в следующий отель
справа и т. д.

Таракан Генри: если отелей без портье и с разгромленными номе-
рами несколько, то таракан ползет в отель, репутация котрого выше.
Если опять ничья – то туда, где выше цифра разгромленного номера.
Если же опять ничья... ну, придумайте что-нибудь сами.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА*
*Неофициальные правила (хоумрулы), появившиеся в результате мно-
гочисленных партий и одобренные русскоязычным коммюнити игроков.
Добавляются в игру по желанию.

Постояльцы прибывают на остановку по одному. 

Число прибывающих постояльцев не изменяется (в первом раунде – 12,
в последующих – по броску двух кубиков), но на остановку они прибы-
вают по одному. То есть из колоды втемную отсчитывается нужное число
карт, получившаяся стопка размещается рядом с автобусной остано-
вкой, после чего вскрывается и разбирается первая карта из стопки. Кар-
та следующего постояльца вскрывается только после того, как решится
судьба предыдущей карты.

Это правило сильно снижает «даунтайм» первой/второй фазы игры, но, с
другой стороны, уменьшает возможность просчитывать действия.

Горничная убирает номера в конце раунда. 

Горничная не отменяет эффект >ГРОМИТ полностью. То есть карта
«Номер разгромлен» кладется на номер в любом случае, но при наличии
горничной эта карта убирается сразу после фазы получения репутации.
Если же горничной нет, то карта кладется на номер вверх ногами и после
фазы получения репутации переворачивается, показывая тем самым,
что номер будет непригоден для заселения весь следующий раунд.

Это правило, по сути, возвращает в игру эффект >ГРОМИТ, что положительно
сказывается на «цепочках событий» и снижает практически абсолютную
необходимость горничной в любом отеле.  

Приятной игры!


