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Wolfgang Kramer

HOLIDAYAG

Das Spiel um Reiseziele,
Aktien und Profite!
Fur 2-6 Spieler ab 10 Jahren.

Die Spielidee

Reisen! Reisen ans Meer, in die Ber-
ge, inferne Lander, zu Weltstadten.
Wer la3t da nicht seine Phantasie
spielen? Wer mdchte nicht am lieb-
sten gleich die Koffer packen? Rei-
sen ist aber auch ein knallhartes
Geschéft, ein tagtaglicher Konkur-
renzkampf vieler Reiseunterneh-
men. In diesem Wettbewerb stehen
Sie nun mittendrin!

Sie sind Inhaber eines Reisebiros
und verkaufen die Reisen von funf
Reiseunternehmen, die sich auf je
eines der folgenden Urlaubsgebie-
te spezialisiert haben: Alpen, Mit-
telmeer, Tropen, Weltstadte und

USA. Diese Reiseunternehmen sind
Aktiengesellschaften (AG), deren
Aktien um so mehr wert sind, je
mehr ihre Reiseziele ausgebucht
sind.

Als Unternehmer spekulieren Sie
auch gern, erwerben Aktien von
diesen funf AG's und wollen daraus
Kapital schlagen. Aber welche Ak-
tien werden bei Saisonende die
wertvollsten sein? Dies kénnen Sie
durch Uberlegung und Taktik mit
beeinflussen — ein biRchen Gliick
gehort natirlich auch dazu!

Spielziel

Ziel des Spieles ist es, moglichst vie-
le Aktien der erfolgreichsten AG's
zu erwerben. Die Aktien einer Ge-
sellschaft werden um so wertvoller,
je langer die Kette direkt nebenein-
anderliegender ausgebuchter Rei-

seziele ist. Es gilt also vorauszuse-
hen und zu spekulieren, wo die
langsten Ketten entstehen werden:
diese Aktien sollte man erwerben.
Der Wert einer Aktie und der er-
folgreiche Verkauf von Reisen steht
in unmittelbarem Zusammenhang.
So versucht jeder Reiseburoinha-
ber, die AG's zu forcieren, von de-
nen er viele Aktien besitzt und an-
dere AG's zu blockieren. Sieger
wird der Spieler, dessen Aktien bei
Spielende am meisten wert sind.




100 Reisezielen auf dem Spiel-
plan. Unter den Holidaykarten
befinden sich noch 4 Spezialkar-
ten mit besonderen Aktionen.

e Die Spielvor-

» Das Spielzubehor
bereitung

o 7 Spielplan mit finf beliebten

I i - . . .
Urlaubsgebieten und 100 traum . Die 6 Optionskarten sind an

haften Reisezielen. Jedem Ur-
laubsgebiet ist ein Reiseunterneh-
men als Aktiengesellschaft (AG)
zugeordnet. Pro Urlaubsgebiet
gibt es 20 Reiseziele; diese sind
jeweils von 1-20 numeriert.

704 Holidaykarten signalisie-
ren den erfolgreichen Verkauf al-
ler Reisen zu den dazugehorigen

* 6 Optionskarten bringen zu-

satzliche Aktienpakete.

700 Gepécksticke markieren
auf dem Spielplan jedes ausver-
kaufte Reiseziel.

ihrem Streifenmuster gut erkenn-
bar und werden von den Holi-
daykarten getrennt. Bei 4, 5 und
6 Spielern erhalt jeder eine Op-
tionskarte; bei 2 und 3 Spielern
erhalt jeder zwei Optionskarten.
Ubrige Optionskarten werden
aus dem Spiel genommen.

Die Holidaykarten werden ge-
mischt. Jeder Spieler erhalt 10
Karten auf die Hand und sortiert
sie nach Farben und Zahlen so-
wie nach Spezialkarten. Die Far-
be bestimmt die Gesellschaft
(AG) und damit das entsprechen-
de Urlaubsgebiet. Jede Zahl
steht fiir eines der jeweils 20 Rei-
seziele pro Gebiet und Gesell-
schaft.



Beispiel
Ausgangssituation

* Die Ausgangssitua-

tion zu Spielbeginn

» Die nicht ausgeteilten Holiday-

karten kommen als verdeckter
Stapel neben den Spielplan. Von
diesem Stapel werden bei Spiel-
beginn 8 Karten aufgedeckt;
Ausnahme: bei 5 Spielern sind es
nur 4 Karten!

Das ist die Ausgangssituation
zu Spielbeginn. Diese Reiseziele
sind bereits ausgebucht und wer-
den sofort auf dem Spielplan mit
Gepacksticken markiert. Wer-
den Spezialkarten dabei aufge-
deckt, bleibt dies ohne Folgen.

* Die
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Die aufgedeckten Karten werden
nun offen zusammengelegt und
bilden den Ablegestapel.

Gepacksticke und Ak-
tienchips werden bereitgelegt.
Fir die Aktien wird ein Bankhal-
ter bestimmt. Die Aktienchips sind
so bereitzulegen, dal} jeder Spie-
ler sehen kann, wieviele Aktien
jeweils noch zu erwerben sind.

Das Spiel

Es beginnt der Spieler, der die
meisten der 100 Reiseziele be-
reits besucht hat.

* Jeder Spieler, der an der Reihe ist,

mu3  folgende  Aktionen
durchfuhren:

1. Zwei Aktien erwerben
2. Zwei Holidaykarten

ausspielen,, auf die ent-
sprechenden Reiseziele

je ein Gepackstick stel-
len und zwei Karten
vom verdeckten Stapel
™ aufnehmen.

Danach ist im Uhrzeigersinn der
nachste Spieler an der Reihe.

Aktien erwerben

» Sagen Sie einfach, welche zwei

Aktien Sie wollen. Sie kdnnen
zwei Aktien von einer AG oder je
eine Aktie von zwei verschiede-
nen AG's erwerben.

» Die Aktienchips legen Sie bitte

offen vor sich auf den Tisch. So
kdnnen alle sehen, mit welchen
Gesellschaften Sie spekulieren.

Mit einer Optionskarte kdnnen
Sie zwei zusatzliche Aktien
erwerben, wenn Sie an der Reihe
sind. Das ist besonders dann in-
teressant, wenn Aktien einer er-
folgreichen AG knapp werden.



Die Optionskarte spielen Sie zu
einem beliebigen Zeitpunkt zu-
sétzlich aus, wenn Sie an der Rei-
he sind.

» Tip: Konzentrieren Sie sich beim
Aktienerwerb auf drei oder maxi-
mal vier AG's. Die Ubrigen AG's
sollten Sie eher versuchen zu
blocken. Wie, das erfahren Sie im
Abschnitt ,Ketten von Reisezielen
bilden".

» Gibt es von einem Reiseunterneh-
men keine Aktienchips mehr, kon-
nen nur noch Aktien von anderen
AG's erworben werden.

 Holidaykarten
ausspielen

Das Ausspielen einer Holidaykarte
mit einem Reiseziel bedeutet, dal’
dieser Ort restlos ausgebucht ist.
Diese Karten kommen auf den Ab-
legestapel.

» Sie konnen zwei Karten von einer
AG ausspielen oder je eine Karte
von zwei verschiedenen AG's.

* Fir jede ausgespielte Karte mar-
kieren Sie das entsprechende Rei-
seziel mit einem Gepéackstlck.

* Nach dem Ausspielen erganzen
Sie lhre Karten auf der Hand wie-
der auf 10 Karten. Ist der Abhe-
bestapel zu Ende, wird ohne Er-
ganzen weitergespielt.

e Die Spezialkarten werden an-

stelle von normalen Holidaykar-
ten ausgespielt. Je nach Darstel-
lung auf der Karte kdnnen Sie ei-
ne der beiden Aktionen durch-
fihren:

- Tausch einer beliebigen Aktie
aus dem eigenen Besitz gegen
eine beliebige andere Aktie
aus der Bank. Die Karte wird
danach abgelegt.

- Werterhdéhung einer der flnf
AG's. Der Spieler wahlt eine

AG aus und legt die Karte ne-
ben das Feld der betreffenden
AG. Bei der Endabrechnung
steigt der Wert dieser AG um

» Ketten von Reise-
ziele bilden

* Ein Gepéackstick markiert ein
ausgebuchtes Reiseziel. Mehrere
Gepackstiicke in ununterbroche-
ner Folge bilden eine Kette.
Beispiel: Sind in einem Urlaubs-

gebiet die Reiseziele @ ,
@, und ® mit einem Ge-

packstick belegt, gibt es hier eine
5-er-Kette.



» Je langer eine Kette ist, desto
wertvoller sind die Aktien dieser
AG. Das Unternehmen hat dann
sehr gut verkauft und kann die
Reiseziele sehr rationell anfah-
ren, bzw. anfliegen.

Die Lange einer Kette be-
stimmt den Wert der Aktien
der jeweiligen AG.

Beispiel: Im ,roten” Urlaubsge-
biet steht eine Kette von 6 Ge-
packstucken. Die Aktien der ,ro-
ten" AG haben damit den Wert 6.
Im ,grinen" Urlaubsgebiet steht
eine 9-er-Kette. Die Aktien der
.,grinen” AG haben damit den
Wert 9.

* Eine Kette mufld aus mindestens 5

Gepéackstiicken bestehen; sind es
weniger, ist der Aktienwert gleich
null. Gibt es im Urlaubsgebiet ei-
ner Gesellschaft mehrere Ketten,
gilt nur die jeweils langste.

Beispiel: Im Urlaubsgebiet ei-

ner AG bestehen die Ketten

@; @ @ @ @ (=5) und
@, ®. @, 1. . @. @,
(=8).

Gewertet wird nur die 8-er-
Kette.

* Tip: Achten Sie beim Ausspielen

von Holidaykarten darauf, wel-
cher Gesellschaft Sie dabei nut-
zen! Verkaufe fir eine Gesell-

» Der Saison-Coup

» Sie kénnen den grof3en Saison-

Coup landen, wenn Sie durch das
Ausspielen einer Holidaykarte ei-
ne Kette von 10 oder mehr Ge-
packstiicken bilden.

schaft, von der Sie selbst keine
Aktien besitzen, bringen nur den
Konkurrenten Profit.

» Tip: Sie konnen einzelne AG's

auch b/oc/cen, wenn Sie be-
stimmte Karten nicht ausspielen.
Wer z. B. die Holidaykarten 5,10
und 15 einer AG besitzt, kann
diese total blocken. Hier kann
sich hochstens eine 5-er-Kette
(16-20) bilden. T

Durch das Ausspielen der Karte 8
kénnten Sie im unteren Beispiel
eine 12-er-Kette bilden.

» Wer den Saison-Coup landet, er-

halt bei der Endabrechnung 10
Extrapunkte.

@.@--.-----------



* Das Spielende

* Nach dem Saison-Coup neh-
men sich alle Spieler, die in dieser
Runde noch nicht an der Reihe
waren, noch zwei Aktien und 16-
sen ggf. zusatzlich ihre Options-
karten ein. Jetzt muften alle
Spieler gleichviel Aktien besit-
zen. Holidaykarten durfen diese
Spieler in diesem Zug nicht aus-
spielen. Spieler, die ihre Options-
karte(n) nicht ausspielen, haben
entsprechend weniger Aktien.
Nicht ausgespielte Optionskar-
ten haben bei der Abrechnung
keinen Wert.

e SchluBrunde: Alle Spieler
durfen (missen aber nicht) noch
eine Holidaykarte ausspielen
und ein Gepackstlck auf das ent-
sprechende Reiseziel stellen.
Werden dadurch noch weitere
Ketten mit 10 oder mehr Gepack-
stlicken gebildet, gibt es daflr

keine Extrapunkte. In der Schluf3-
runde dirfen keine Aktien
mehr erworben werden.

 Tip: Uberlegen Sie sich genau,

ob und wo Sie diese letzte Holi-
daykarte ausspielen! Wer hat wo
wieviele Aktien? Blitzschnell et-
was Kopfrechnen kann nicht scha-
den, wenn Sie Ihren Mitspielern
keine Punkte schenken wollen.

e Achtung: Haben alle Spieler

nur noch vier Karten auf der
Hand, ohne dafl bis dahin ein
Saison-Coup gelandet wurde,
endet das Spiel sofort.

* Die Abrechnung

* Von jeder Gesellschaft wird nur

die langste Kette gewertet. Ei-
ne Kette mit 1 -4 Gepackstiicken
hat den Wert null. Ansonsten ent-
spricht der Wert einer Kette ihrer
Anzahl an Gepéackstltcken. Hinzu
kommt ggf. noch eine Werter-
héhung von + 7 oder sogar +2
durch die Spezialkarten. So er-
mitteln Sie die Werte von allen
funf AG's.

Alle Spieler multiplizieren nun
den Wert jeder AG mit ihren Ak-
tien von dieser AG.

e Der Spieler, der den Saison-

Coup landen konnte, erhalt 70
Extrapunkte.

* All diese Punkte werden pro

Spieler zusammengezahlt und
weisen dann mit der hdchsten
Punktzahl den Sieger aus.



Beispiel - Hier gewinnt der 2. Spieler

Wert 1. Spieler 2. Spieler 3. Spieler
AG pro Aktien /Punkte Aktien /Punkte Aktien /Punkte
Aktie
Gelb 1/— 0/— 2/—
Rot 8 5/40 0/— 8/64
Blau 12 2/24 10/J20 3/36
Grin 6 6/36 5/30 4/24
Pink 9+1 5/50 3/30 3/30
Saisoncoup 70
150 790 754
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