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Anzahl Spieler:2-5 Dauer: 1Stunde  Alter:10-100
Du lebst an der Kiiste einer kleinen idyllischen Insel, die pl6tzlich von der Tourismusindustrie entdeckt wird.
Jede Woche kommen Touristen am Hafen an, auf der Suche nach Meer, Strand, Komfort oder Sportangeboten.
Aber bisher hat die Insel noch nicht viele Hotels und Attraktionen. Also ...
fédngst Du zusammen mit deiner Familie an Bungalows und Attraktionen zu bauen, damit die Touristen
mdglichst lange bleiben. So kommt Geld herein, das Du wieder in dein Resort investieren kannst.
Damit Du die besten Bewertungen in den Reise-Katalogen bekommst, machst Du dein Resort zum tollsten auf der ganzen Insel!

SPIELMATERIAL & VORBEREITUNG
7. Mischt die 32 Touristen-Boote. Legt 8 davon in zu-
Touristen-Boote. Die Menge der Touristen falliger Reihenfolge neben die Ziffern 1 bis 8. Diese

und Bungalows ist unbegrenzt. (Improvisie- zeigen die Touristen, die in den Wochen
ren, falls der Vorrat nicht reicht.) m 1bis 8 auf der Insel ankommen.

6. Legt die Bungalows
in die Nahe des Spiel-
bretts.

8. Legt die 4x18 Touristen als Vorrat neben die

9. Legt zwischen 2 benachbarte
Spieler je 1 Strandplattchen.

- (< |
‘ 10. Legt das Attraktionen-Brett

} aus. Bei 5 Spielern wird

iz St il e el 3. Jeder Spieler erhilt 5 Familien-
die 8 Touristen-Boote gelegt. : : . mitglieder (FM) seiner Farbe.
Bei 4 Spielern (wie in der Ab- : = | Stelle 2 FM auf die Zeitzone 1,
bildung) wird das Spielbrett = Q * _' - /und die verbleibenden 3 FM

Uber die 8 Boote gelegt, bis auf das Heimatgebiet deines
zur Ziffer 4 auf den Booten.

Bei 3 Spielern wird es weiter-
geschoben zur Ziffer 3, bei
2 Spielern bis zur Ziffer 2.

5. Legt die 5 >Welcomeg,
4>0peng, 3>Hotelc und
2 blauen Schilder auf
ihre Platze.

4. stellt die Geldmarker in den
Spielerfarben auf die 13 der
Geldleiste.
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Hotelier-Spielplans.

N

12. Le‘gt das" « Legt das Zeitzonen-
Hilfe-Plattchen aus.
Brett aus. ’

T1.Legt die 12 verschiedenen Attraktionen auf
ihre Plitze: @ 1. Jeder Spieler
Bei 5 Spielern: alle 4 jeder Attraktion. nimmt sich einen
Bei 4 Spielern: 3 von jeder Attraktion. Hotelier-Plan.
Bei 3 Spielern: 2 von jeder Attraktion.
Bei 2 Spielern: 1von jeder Attraktion. 13. Legt einen
Ausnahme bei 2, 3 oder 4 Spielern: w Startspieler fest.
legt so viele Bars aus, wie Spieler e Er bekommt die
teilnehmen. Muschel.
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GELD & ZEIT - HOTELIER-SPIELPLAN
In jedem Zug fiihrt eines O Jeder Spieler hat ein Stiick Land an der

deiner Familienmitglie- ~ Geld: der Preis fir eine Aktion.| Kiiste. Deine Landschaft ist zu Beginn leer.
der eine Aktion aus. @ Zu Hause: wihrend des Spiels
3 verschiedene Symbole stehen deine verfiigharen FM == I
zeigen, wieviel Geld und  zejt: wie lange dein Familien- immer auf diesem Platz! _
Zeit eine Aktion kostet  mitglied (FM) beschidiftigt ist. _ A | Strand =
und um wie viel dein o
Resort verbessert wird 5, Platze fUr.reserviereride
(Siegpunkte). S:eg;)u‘n kte Touristen spdterer Wochen.

TOURISTEN Ein Aufbau fiir 2 Spieler. Dabei SIS =W g Woche 1
Die 8 Touristen-Boote zeigen den Bedarf an Bungalows in den Wo- werden nur 5 Felder pro Boot ni

chen1bis 8 an. (Die verdeckten Seiten spielen keine Rolle.) Auf jedem verwendet (inkl. das vorderste
Feld zeigt die Anzahl der dargestellten Personen die Zahl der Bun- Feld mit Rucksacktouristen). Bei
galows an, die benétigt wird, um die Touristengruppe zu beherber- 3 Spielern verwendet man
gen. Die Farben zeigen, ob sie Attraktionen mit Meer (blau), Strand 7 Felder, bei 4 Spielern 9 und bei
(gelb), Komfort (rot) oder Sport (griin) bevorzugen. SRl aulleristen/elder

URLAUBS-SAISON Die Urlaubs-Saison auf deiner Insel dauert 8 Wochen.

E DIE WOCHEN {@’5"  ' '@'@@

In jeder Woche werden die folgenden Phasen in dieser Reihenfolge durchlaufen:
A.ARBEITEN B. RUCKSACKTOURIST C. EINKOMMEN D. ZEIT
Wihle eine Aktion fiir jedes FM zu Hause.  Rucksacktouristen reisen herum.  Deine Touristen bezahlen. Die Zeit schreitet eine Woche voran.

i Jedes Feld

= Zzeigt den
Bedarf an
Bunga-
lows einer
Touristen-

gruppe.

I
Woche 8 ‘l
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’%i A. ARBEITEN
’- Fur jedes FM, welches zu Hause ist, wahlst du 1 von 4 moglichen Aktionen. In der ersten Woche fiihrt jeder Spieler also 3 Aktionen aus. |
Du fiihrst jede gewédhlte Aktion sofort aus! Der Startspieler wahlt zuerst eine Aktion fiir 1 FM. Die Zlige werden im Uhrzeigersinn fortge-
setzt, bis alle FM genutzt wurden.
Beispiel: In Woche 5 eines 3-er Spieles hat Susi 3, Tom 1 und Dirk 4 FM zu Hause. Susi ist die Startspielerin dieser Woche, und Tom ist ihr linker
Nachbar. Dann ist die Reihenfolge, in der Aktionen ausgewdhlt werden wie folgt: Susi—-Tom—-Dirk-Susi—Dirk-Susi—Dirk-Dirk.
Die moglichen Aktionen sind mit einer Palme markiert:

: [ Touristen abholen 8 . . -
g : m Bungalows bauen ﬁ\m oder buchen - Eine Attraktion errrichten [l Ein Schild aufstellen

Jede Aktion kostet Zeit: stelle dein FM in die richtige Zeitzone. Einige Aktionen kosten Geld: verschiebe deinen Geldmarker entsprechend.

BUNGALOWS BAUEN
Du kannst 1, 2, 3 oder 4 neue Bungalows bauen, die du in die Ecke deines Hotelier- ""ﬁ @
Spielplans legst.
Kosten: Zeit: 2 Wochen, stelle dein FM in Zeitzone 2.
Die Bungalows beschaftigen dein FM fiir 2 Wochen, sind aber gleich verfiigbar.

Geld: $$$1,- fiir 1 Bungalow, $$$3 fuir 2, $$$6 fiir 3 oder $$$10 fiir 4 Bungalows
Spieler Lila entscheidet sich, 3 Bungalows zu bauen. Die Bungalows
werden aus dem Vorrat genommen und in die freie Ecke des Spielplans gestellt.
Lilas FM geht zur Zeitzone 2 und der Geldmarker geht um $$$6 zurtick.

ﬁ‘l TOURISTEN ABHOLEN ODER BUCHEN

[ « Die Touristen, die auf dem aktuellen Touristen-Boot
(Woche 1 zu Spielbeginn) dargestellt sind, kommen im Hafen an
und kénnen abgeholt werden. Stelle dazu dein FM auf eine Gruppe. E — 5 ,
Nimm die entsprechenden Touristen aus dem Vorrat und stelle sie e Il Nachdem a/le Sple/er einen Zug hatten, ist Lila

in deine Bungalows. Du musst geniigend freie Bungalows fiir alle 8 wieder am Zug. Lila stellt ein FM auf ein Boots-Feld
diese Touristen haben! "B der aktuellen Woche: 2 gelb (Strand-Touristen) und

« Anstatt Touristen abzuholen, kann dein FM Zeit investieren, um 1blqu (Meer-Tounsten) ’ Q’ese Toumtef' e
A : ) . vom Vorrat genommen und in die Bungalows von Lila gestellt. Lila hatte nur
Buchungen einzuholen. Stelle dazu dein FM auf ein Bootsfeld einer 3 leere Bungalows und konnte somit keine 4-er Gruppe auswahlen
spateren Woche. Falls die Buchung fir die nachsten Woche ist, wer- B - 3
den die Touristen auf das Feld 2 deines Spielbretts gestellt. Falls die
Buchung Touristen der tiberndchsten Woche betrifft, werden diese in
Feld 3 gestellt und so weiter.
Der Rucksacktourist (im Feld mit Rucksack) kann nicht abgeholt oder
gebucht werden, siehe Abschnitt B. RUCKSACKTOURIST. - _ _ :
Kosten: Zeit: Anstatt in einer Zeitzone, bleibt dein FM auf dem Boot. Braun legt ein M aufe,,, Bootsfeld e nachsten Woche und stellt

Bei D. ZEIT siehst Du, wie lange dein FM beschéftigt ist. diese Touristen auf das Feld 2. Diese Touristen haben bei ihm gebucht
Geld: $350. und kommen ndichste Woche in den Bungalows an.
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EINE ATTRAKTION ERRICHTEN Lila baut eine Terrasse und muss diese am  Die Terrasse kostet $$$6. Fiir den
Wihle eine der 12 Attraktionen aus. Lege die gewahl- linken Rand der Promenade errichten. ndchsten Kaufer kostet sie $357.
te Attraktion auf eine gleichfarbige Flache deines Hotelier-
Spielplans. Lege die Attraktion ganz nach links, oder Seite
an Seite oder Ecke an Ecke mit einer bereits gelegten At-
traktion.
Du kannst jede Attraktion nur einmal errichten!
Nach dem Kauf wird der verbleibende Stapel dieser Attrakti-
on so verschoben, dass der neue Preis um $$$1 erhoht wird.
Kosten: Zeit: 3 Wochen, stelle dein FM in Zeitzone 3.
Eine neue Attraktion beschdftigt dein FM fur 3

Wochen, steht aber sofort zur Nutzung bereit. s
Geld: Die Preise stehen auf dem Attraktionen- Falls Lilas néichste Attraktion eine Strandbar ist, wird Lila sie an einer dieser 2 Stel-
Brett. len aufbauen, links am Strand oder/und verbunden mit dem Terrassen-Pldttchen.

P EIN SCHILD AUFSTELLEN
Nimm das Schild Welcome und lege es an seinen Platz oberhalb deines Spielplans.
Falls Du dieses Schild in einem fritheren Zug bereits gelegt hast, nimm das Schild

Ein Spieler stellt

; @ ¢in neues Schild
ﬁi s auf. Mit Schildern

Open, als néchstes das Schild Hotel und zuletzt das blaue Schild. Falls ein Schild . . sind die Chancen

nicht verfiigbar ist, nimm das nichste Schild dieser Reihenfolge. g " grofser, dass Ruck-

Kosten: Zeit: 1 Woche, stelle dein FM in Zeitzone 1. et sacktouristen dein
Geld: 550 Resort finden.

' Falls du kein Schild aufstellen kannst, darfst du passen, also nur dein FM in Zeitzone 1 stellen.

@ | B. RUCKSACKTOURIST

Nachdem alle FM eingesetzt wurden, reisen Rucksack-
touristen auf der Insel herum. Nehmt den Rucksacktouris-
ten des aktuellen Bootes (im Feld mit dem Rucksack) aus
dem Vorrat. Stellt ihn auf das Strandplattchen links vom
darmsten-Spieler-mit-Geld (Spieler mit $$$0 werden nicht
berticksichtigt). Falls die Marker mehrerer Spieler auf der
niedrigsten Geldposition tiber O stehen, ist der mit dem
obersten Marker (der als letzter an diese Stelle kam) der
armste-Spieler-mit-Geld.

Alle Rucksacktouristen auf Strandpldttchen wandern nun
im Uhrzeigersinn um die Insel (Spieltisch). Die Anzahl der
»Schrittec entspricht dem Geld, das der armste-Spieler-mit-
Geld besitzt. Als Schritte zdhlen: jeder Hotelier-Spielplan, je-
des Strandplattchen und jedes Schild. Falls der letzte Schritt

auf einem Strandplattchen endet, bleibt der Rucksacktourist in ) o a
Nachdem alle FM gearbeitet haben, steht Grau am niedrigsten auf der Geldleiste

dle.SGI’ Woehs dort.. Ellbearl il delnem. Hc.)telle.r- tiber $$30. Der Rucksacktourist wird also links vom Spieler Grau aufgestellt. Grau
Spielplan oder Schild endet, bucht der Rucksacktourist in dein besitzt $ss4, der Rucksacktourist bewegt sich also 4 >Schrittec, passiert das braune
Resort ein. Falls du aber keinen freien Bungalow hast, geht der  Resort, dann ein Strandpléttchen, dann das Resort von Lila und stoppt auf dem
Rucksacktourist weiter zum néchsten Strandplattchen. Schild. Der Rucksacktourist geht also in einen freien Bungalow im Resort von Lila.
Ausnahme: Falls alle Spieler $$$0 besitzen, stellt den neuen  Falls Grau $$s5 Geld, oder Lila keinen freien Bungalow hdtte, wiirde der Rucksack-
Rucksacktouristen auf das Strandplattchen links vom Spieler tourist seine Bewegung auf dem ndchsten Strandpldttchen beenden. Dann wiirde er
sich nédchste Woche weiterbewegen, mit der gleichen Anzahl an >Schritten< wie der

dessen Geldmarker im Stapel oben ist; alle Rucksacktouris- -
neue Rucksacktourist der ndchsten Woche.

ten bewegen sich nicht (O Schritte).

—| C. EINKOMMEN
[

Jeder vermietete Bungalow bringt $$$1 Einkommen. Zahle die Anzahl deiner Touristen, um dein Einkommen zu berechnen.

Zusatzeinkommen: Wenn du eine Bar auf der Promenade gebaut hast, bringt jeder Tourist an der Bar ein zusétzliches Einkommen von $$$1.
Der Geldmarker des Startspielers wird zuerst angepasst, danach die der anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Man kann hochstens $$$20
besitzen (Uberschissige Betrage verfallen).

" Braun hat 7 Touristen:
3 in den Bungalows
und 4 auf den Attrak-
tionen. Das bringt
$s$$ 7 Einkommen.
: 2 Touristen sind in
der Bar, somit erhdlt Braun $$$7 + $$$2 = $$$ 9 Einkommen.
Die drei gebuchten Touristen bringen ndchste Woche Einkommen.
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; E D. ZEIT

@@ Die Zeit schreitet 1 Woche voran:

1 - Entfernt das Boot dieser Woche. Alle FM auf
diesem Boot gehen zurtick nach Hause. Die FM, die
mit Buchungen beschaftigt sind, also auf den ande-
ren Booten stehen, bleiben auf ihren Plitzen.

2 - Nehmt alle FM von Zeitzone 1 zuriick nach
Hause. Schiebt die FM von Zeitzone 2 auf 1, und von
Zone 3 auf 2.

3A - Touristen in deinem Resort bleiben zunachst 1
Woche, dann aber 1 Woche langer fir jede Attraktion |
nach ihrem Geschmack (also hochstens 3 Wochen lan-
ger). Um das zu markieren, werden Touristen, die auf |
einer Attraktion stehen, auf die nichste Attraktion
ihrer Farbe geschoben, und zwar (immer) von links
nach rechts. Touristen in Bungalows werden auf die
am weitesten links liegende Attrakti-

on ihrer Farbe geschoben. Touristen, die

nicht auf eine Attraktion gehen kénnen,
verlassen dein Resort. Stelle sie zurlick zum
Touristen-Vorrat. Touristen auf den Attrak-
tionen brauchen weiterhin einen Bungalow.

Die Anzahl deiner Bungalows muss also
gleich oder hoher als die Summe der Tou-

risten in Bungalows und Attraktionen sein.

3B - Die gebuchten Touristen werden

auch » Woche weiter« geschoben, von
Buchungsfeld 2 in die Bungalows, von Platz 3
auf 2, von 4 auf 3. Fiir die ankommenden Tou-
risten solltest du freie Bungalows haben. Jeder
Tourist, den du nicht aufnehmen kannst, kos-
tet dich $$$1. Stelle solche Touristen zuriick zum
Vorrat, bei freier Farbwahl.

4 - Die Muschel geht an den néchsten Spleler im Uhrzelgersmn, dieser W|rd der Startspieler der neuen Woche.

= Entfernt das aktuelle Boot. Die |
| 5 FM gehen zuriick nach Hause
auf die Hotelier-Pldne. Das
ndchste Boot, mit den grauen
und braunen FM, ist das Tou-
ristenboot der neuen Woche.
Die grauen und braunen FM |
£ bleiben auf diesem Boot.

Vor der Z%npassung
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Nach der Z @tanpassung

FM von Zeitzone 2 auf Zone 1, diese erhaltet ihr nichste Woche zuruck Die FM
auf Zone 3 (3 Wochen beschdiftigt) gehen zu Zone 2 (noch 2 Wochen beschdiftigt).

Braun hat 4 Touristen auf den Attraktionen, 3 in den Bungalows, 2 gebucht fiir die néichste und 4
gebucht fiir die tiberndchste Woche. Die 2 Komfort-Touristen an der Bar und der Sport-Tourist am
Pool bleiben 1 Woche ldnger, da es noch eine Attraktion nach ihrem Geschmack gibt. Der Strand-
tourist reist ab, da es keine weitere Strand-Attraktion gibt. Die blauen Touristen in den Bungalows
reisen auch ab, da es keine Meer-Attraktion gibt. Der rote Tourist im Bungalow geht zur Bar. Die
2 gelben gebuchten Touristen reisen an. Damit sind 6 der 8 Bungalows belegt und 2 sind frei. Die
weiteren 4 gebuchten Touristen werden um eine Woche vorgeschoben. ’
“ o
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< BESTES RESORT

7%~ In Woche 8 werden nur A. ARBEITEN und B. RUCKSACKTOURIST, nicht aber C. EINKOMMEN und D. ZEIT ausgefiihrt!
Wessen Resort macht am Ende der Saison den besten Eindruck?
- Jeder Tourist ist 1 Siegpunkt (SP). Wenn die Gesamtzahl an Siegpunkten gleich ist, gewinnt der Spieler mit den meisten Touristen.

« Jedes Schild ist 1 SP wert.

« Fur jede Attraktion sind die SP im Sonnen-Symbol dargestellt.

- Zdhle, wie viele getrennte Land- und/oder Meergebiete ohne Attraktionen dein Hotelier-Plan hat.
Jedes Gebiet ist 1 SP wert (fur die Integration der Landschaft zwischen den Attraktionen).

Geld bringt keine SP. Benutzt die Geldleiste, um die SP zu zdhlen. Falls 20 Punkte tiberschritten werden, platziert ein FM auf die Nummer 20 und setzt

die Zdhlung dann bei Nummer 1 fort.

Endstand fiir Braun:

9 Touristen: 9 Punkte. 2 Schilder: 2 Punkte.
Attraktionen: 2+1+0(Bar)+5+4+4 = 16 Punkte.

Die Landschaft enthdlt 5 getrennte Gebiete ohne At-
traktionen (in der Abbildung nummeriert), das bringt
also 5 Punkte.

TOTAL: 9+2+16+5 = 32 Siegpunkte.

Endstand von Lila:

Lila hat 10 Bungalows, 2 sind leer, 8 mit Touristen belegt:

8 Punkte.
0 Schilder: O Punkte.
Attraktionen: 6+3+3+4+5 = 21 Punkte.

Die Landschaft enthdlt vier getrennte Gebiete: 4 Punkte.

TOTAL: 8+0+21+4 = 33 Siegpunkte.
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