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Nombre de joueurs : 2–5     Durée : 1 heure     Âge : 10–100

Vous vivez sur la côte d‘une petite île idyllique, récemment découverte par l‘industrie touristique. 
Chaque semaine, de nouveaux touristes arrivent au port pour profi ter de la mer ou de la plage, se détendre ou faire du sport. 

Mais l‘île n‘a pas encore beaucoup d‘hôtels et d‘aménagements, donc…
Avec votre famille, vous commencez à bâtir des bungalows pour accueillir les touristes, et des attractions pour les inciter à rester 

plus longtemps. Ces touristes vous rapportent de l‘argent que vous pouvez réinvestir dans votre propriété.
Faites de votre centre de vacances le plus impressionnant pour obtenir 5 étoiles dans le prochain catalogue de vacances !

CONTENU & PRÉPARATION

1.  Chaque joueur 
prend un plateau 
d‘hôtelier.

13.  Choisissez un 
premier joueur 
et donnez-lui le 
coquillage.

2.  Placez le plateau 
du temps.

12. Placez la tuile d’aide 
de jeu à portée de main.

4. Placez les marqueurs d‘argent 
aux couleurs des joueurs sur la 
case 13 de la piste d‘argent.

3.  Chaque joueur prend les 5 
membres de la famille (MF) 
de sa couleur. Il en place 2 dans 
la case de temps 1, et les trois 
autres à la maison, sur son pla-
teau d’hôtelier.

7. Mélangez les 32 bateaux de touristes. 
Placez-en 8 aléatoirement sur les 
emplacements numérotés de 1 à 8. Ils 
indiquent les touristes arrivant sur l’île 
au cours des semaines 1 à 8.

9.  Entre deux joueurs voisins, 
placez une tuile de plage (au 
total, autant de tuiles de plage 
que de joueurs).

10.  Placez le plateau des 
aménagements. À 5 
joueurs, placez-le à côté 
des 8 bateaux de touristes ; 
à 4 joueurs (comme sur 
l’image), placez-le sur 
les 8 bateaux, à côté du 
nombre 4 ; à 3 joueurs, 
masquez un peu plus les 
bateaux, jusqu’au nombre 
3 ; et à 2 joueurs, jusqu’au 
nombre 2.

11. Placez les 12 types d’aménagements sur ce plateau :
À 5 joueurs : les 4 de chaque sorte. 
À 4 joueurs : 3 de chaque sorte. 
À 3 joueurs : 2 de chaque sorte
À 2 joueurs : 1 de chaque sorte 
Exception : à 2, 3 ou 4 joueurs, placez 
autant de bars qu’il y a de joueurs.

5.  Placez les panneaux sur 
leurs emplacements 
(5 «Welcome», 4 «Open», 
3 «Hotel» et 2 bleus).

6. Placez les bungalows 
près du plateau.

8. Placez les 4x18 touristes en réserve à côté 
des bateaux. La réserve de touristes et 
de bungalows est illimitée, improvisez si 
nécessaire.



ARGENT & TEMPS
À chaque tour, un de vos 
membres de la famille 
entreprend une action. 
Trois icônes différentes in-
diquent combien d’argent 
et de temps coûte l’action, 
et combien elle améliore 
votre centre de vacances 
(points de victoire).

TOURISTES
Les 8 bateaux de touristes indiquent la demande en bungalows au 
cours des semaines 1 à 8 (le verso n’a pas d’importance). Dans chaque 
case, le nombre de personnes représentées est le nombre de bunga-
lows nécessaires pour loger le groupe de touristes. Les couleurs indi-
quent s’ils aiment la mer (bleu), la plage (jaune), la détente (rouge) 
ou les activités sportives (vert).

SAISON TOURISTIQUE La saison touristique sur votre île dure 8 semaines.

SEMAINES
Chaque semaine est constituée des phases suivantes, dans cet ordre :

A. TRAVAIL B. ROUTARD C. REVENUS D. TEMPS
Choisissez une action pour chaque MF à la maison.  Les routards se déplacent. Vos touristes paient. Le temps passe à la semaine suivante.

A. TRAVAIL
Pour chaque MF à la maison, vous choisissez une des 4 actions possibles. La première semaine, chaque joueur fait donc 3 actions. Chaque 

action choisie est résolue immédiatement ! Le premier joueur choisit d’abord une action pour un des membres de sa famille, puis on joue à 
tour de rôle dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce que tous les MF aient été utilisés.

Exemple :  Au cours de la semaine 5 d’une partie à 3 joueurs, Tim a 3 MF à la maison, Fred en a 1, et Laura en a 4. Tim est le premier joueur cette 
semaine, et Fred est son voisin de gauche. L’ordre de choix des actions est donc : Tim–Fred–Laura–Tim–Laura–Tim–Laura–Laura.

Les actions possibles sont marquées d’un palmier :

:  Construire des bungalows  
  
Aller chercher ou                

 
Construire un            Placer un panneau

réserver des touristes         aménagement
Chaque action demande du temps : placez votre MF dans la case de temps appropriée. 
Certaines actions coûtent de l’argent : déplacez votre marqueur d’argent en conséquence.

    

Construire des bungalows
Vous pouvez construire 1, 2, 3 ou 4 nouveaux bungalows, que vous placez dans le 
coin de votre plateau d’hôtelier.

Coûts : Temps : 2 semaines – placez votre MF dans la case de temps 2. Construire les 
bungalows occupe votre MF pendant 2 semaines, mais ils sont immédiatement dispo-
nibles pour la location.
Argent : Payez $$$ 1 pour 1 bungalow, $$$ 3 pour 2, $$$ 6 pour 3 ou $$$ 10 pour 4 bungalows. 

Le joueur violet choisit de construire 3 bungalows. Il les prend de la réserve et les place dans le coin libre de 
son plateau. Le MF violet va dans la case de temps 2 et le marqueur d’argent violet descend de 6 cases.

Aller chercher ou réserver des touristes
• Les touristes indiqués par le bateau de la semaine en 

cours (au début de la partie, semaine 1) arrivent au port. Vous pouvez 
aller les chercher en plaçant votre MF sur un groupe de touristes. Pre-
nez ces touristes de la réserve et placez-les dans vos bungalows. Vous 
devez avoir assez de bungalows libres pour tous les touristes ! 
• Plutôt que d’aller chercher des touristes, votre MF peut passer son 
temps à faire une réservation. Placez votre MF sur un groupe d’un ba-
teau de touristes d’une semaine future. Si vous réservez des touristes 
de la semaine suivante, placez-les directement dans la case 2 de votre 
plateau ; s’il s’agit de la semaine encore après, placez-les dans la case 
3, etc.
Le routard (dans la case du bateau avec le sac-à-dos) ne peut pas être 
pris, ni réservé (cf. section B. ROUTARD).
Coûts : Temps : Plutôt que d’être placé dans une case de temps, votre 

MF reste sur la tuile de bateau. Voyez en phase D. TEMPS 
combien de temps il reste occupé.
Argent : $$$ 0.

PLATEAU D’HÔTELIER
Chaque joueur dispose d’un terrain le long de 
la côte, qui est vide au début de la partie.

Argent, le prix 
pour une action

Temps, combien de 
temps elle occupe 
votre membre de la 
famille (MF)

Points de victoire

Chaque joueur dispose d’un terrain le long de 
la côte, qui est vide au début de la partie.

Espaces de réservations 
pour les touristes des 

semaines à venir.

Un exemple de mise en place à 
2 joueurs. On utilise seulement 

5 cases de chaque bateau, dont la 
case du routard (avec le sac-à-dos). 

À 3 joueurs, on utilise 7 cases, 
à 4 joueurs 9 cases, et à 

5 joueurs les 11 cases de touristes.

Maison : Pendant la partie, 
laissez vos MF disponibles 

dans cette zone.

prairie

boulevard

plage

mer

Semaine 1

Chaque case 
contient un 
groupe de 
touristes 
et leur 
demande de 
bungalows.

Semaine 8

Après que tous les joueurs ont joué une fois, c’est à nou-
veau le tour de Violet. Il place un MF sur une case du 
bateau de touristes de la semaine en cours : 2 touristes 
jaunes (plage) et 1 bleu (mer). Il prend ces touristes de la 
réserve et les place dans ses bungalows. Comme Violet 

n’avait que 3 bungalows vides, il ne pouvait pas prendre le groupe de 4 touristes.

Marron place ensuite un MF sur une case du bateau de la semaine suivante. Il 
pose donc ces touristes dans sa case 2. Ces touristes sont maintenant réservés et 
arriveront dans les bungalows la semaine suivante.



 
Construire un aménagement
 Choisissez celui des 12 aménagements que vous vou-

lez construire. Placez-le dans la zone de votre plateau d’hôte-
lier dont la couleur de fond correspond ; vous devez le placer 
tout à fait à gauche, ou connecté par un côté ou un coin à un 
aménagement déjà placé. Chaque aménagement ne peut être 
construit qu’une seule fois par joueur !
Après la construction, décalez la pile de ces aménagements de 
manière à ce que le nouveau prix soit plus élevé de $$$ 1.
Coûts :  Temps : 3 semaines – placez votre MF dans la case de 

temps 3. Construire un aménagement occupe votre 
MF pendant 2 semaines, mais il est immédiatement 
disponible.
Argent : Le prix est indiqué sur le plateau des aménagements.

Violet contstruit une terrasse, il doit la 
construire tout à gauche de son boulevard.

Un joueur place un nouveau panneau. Les 
panneaux augmentent les chances que les 
routards trouvent votre centre de vacances.

Si le prochain aménagement de Violet est un bar de plage, il 
pourra le construire à l’un de ces deux emplacements : 
à gauche de la plage ou à côté de la terrasse.

La terrasse lui coûte $$$ 6. 
Elle coûtera $$$ 7 au pro-
chain acheteur.

  Placer un panneau
Prenez le panneau «Welcome» (Bienvenue) et placez-le à sa place au-dessus de votre 
plateau. Si vous l’avez déjà placé au cours d’un tour précédent, placez le panneau 
«Open» (Ouvert), puis plus tard le panneau «Hotel» (Hôtel) et enfi n le panneau bleu. 
Si un panneau n’est plus disponible, prenez le panneau suivant, dans cet ordre.
Coûts :  Temps : 1 semaine – placez votre MF dans la case de temps 1.

Money: $$$ 0.
Si vous ne pouvez pas placer de nouveau panneau, il est possible de passer. Placez 

simplement votre MF dans la case de temps 1.

1

2
3

4

B. ROUTARD
Une fois que tous les MF ont été utilisés, les routards 

voyagent autour de l’île. Prenez dans la réserve le routard 
du bateau de touristes de la semaine en cours (dans la 
case avec le sac-à-dos) et placez-le sur la tuile de plage à 
gauche du joueur le plus pauvre ayant au moins $$$ 1. En 
cas d’égalité, considérez celui dont le marqueur est sur le 
dessus de la pile sur cette case de la piste d’argent (c’est-à-
dire celui qui est arrivé le plus récemment sur la case).
Ensuite, tous les routards sur des tuiles de plage se dé-
placent dans le sens des aiguilles d’une montre autour de 
l’île, d’autant de ‹pas› que le joueur le plus pauvre (déter-
miné plus haut) a d’argent. Les pas autour de la table sont : 
chaque plateau d’hôtelier, chaque tuile de plage, et chaque 
panneau. Si le dernier pas permet au routard d’atteindre une 
plage, il y reste (il plante sa tente et se déplacera à nouveau la 
semaine suivante). Si le dernier pas du routard le fait arriver sur 
un plateau d’hôtelier ou sur un panneau, le routard s’installe dans 
le centre de vacances. Mais si ce joueur n’a pas de bungalow libre, 
le routard continue jusqu’à la plage suivante.
Exception : si aucun joueur n’a d’argent, placez le nouveau rou-
tard sur la tuile de plage à gauche du joueur dont le marqueur est 
sur le dessus de la pile ; les routards ne se déplacent pas.

C. REVENUS
Chaque bungalow occupé rapporte $$$ 1. Comptez votre nombre de touristes pour calculer vos revenus.

Revenus supplémentaires : chaque touriste au bar (une fois que vous l’avez construit sur votre boulevard) rapporte $$$ 1 supplémentaire.
Déplacez d’abord le marqueur d’argent du premier joueur, puis des autres joueurs dans le sens des aiguilles d’une montre. Il n’est pas possible 
de conserver plus de $$$ 20 (l’argent excédentaire est perdu).

Après que tous les MF ont été utilisés, Gris est le plus bas (mais au-dessus 
de $$$ 0) sur la piste d’argent. Le routard arrive donc sur la plage située à 
gauche de Gris. Comme Gris a $$$ 4, le routard se déplace de 4 pas, passant 
le centre marron, une tuile de plage, et le centre violet avant d’arriver au 
panneau. Le routard va donc dans un bungalow libre de Violet.
Si Gris avait eu $$$ 5, ou si Violet n’avait pas eu de bungalow libre, le 
routard aurait fi ni sur la plage à gauche de Violet, et en serait reparti la 
semaine suivante (du même nombre de pas que le routard arrivé la semaine 
suivante).

Violet a 3 touristes, et gagne donc $$$ 3 de revenus. Il avait $$$ 1. 
Déplacez le marqueur d’argent de Violet de $$$ 1 à $$$ 4.

Ici Marron a 7 
touristes : 3 dans leurs 
bungalows et 4 dans 
des aménagements. 
Ceci lui donne $$$ 7 de 
revenus de base, mais 
comme 2 touristes 

sont au bar, Marron obtient $$$ 7 + $$$ 2 = $$$ 9. Les 3 touristes 
réservés ne rapporteront de revenu que la semaine suivante.
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Jouez avec des joueurs du 
monde entier sur

www.mastermoves.eu

Enlevez le bateau de la 
semaine en cours. Les 5 
MF retournent dans leurs 
maisons, sur les plateaux 
d’hôtelier. Le bateau suivant, 
avec le MF gris et le MF 
marron, est le bateau de la 
semaine suivante ; ces deux 
MF restent sur ce bateau.

D. TEMPS
Le temps avance d’une semaine.

1 – Enlevez le bateau de touristes de cette semaine. 
Tous les MF sur ce bateau retournent dans leurs mai-
sons. Les MF occupés à des réservations, sur d’autres 
bateaux de touristes, ne bougent pas.
2 – Prenez tous les MF de la zone de temps 1 et re-
placez-les dans leurs maisons. Décalez les MF de la 
zone de temps 2 vers la zone 1, puis ceux de la zone 
3 vers la zone 2.
3a – Les touristes restent 1 semaine dans votre centre 
de vacances, mais prolongent leur séjour d’une se-
maine pour chaque aménagement qui leur plaît (donc 
au maximum 3 semaines supplémentaires). Pour en 
tenir compte, déplacez les touristes sur une tuile 
d’aménagement jusqu’à la tuile d’aménagement 
suivante de la même couleur (toujours de gauche 
à droite). Les touristes dans les bungalows vont 
dans l’aménagement de leur couleur placé le 
plus à gauche. Les touristes qui ne trouvent plus 
d’aménagement à leur couleur quittent votre 
centre de vacances ; replacez-les dans la réserve. 
Les touristes dans vos aménagements continuent 
à louer leurs bungalows, donc votre nombre de 
bungalows doit être au moins égal au nombre 
total de touristes dans les bungalows et dans les 
aménagements.
3b – Les touristes réservés sont également décalés 
d‘une semaine, de la case 2 à vos bungalows, de la 
case 3 à la case 2, et ainsi de suite. Vous devez avoir 
suffi samment de bungalows libres pour les touristes 
qui arrivent maintenant. Chaque touriste que vous 
ne pouvez pas héberger vous coûte $$$ 1. Remettez-
le dans la réserve (vous pouvez en choisir la couleur).

Replacez les MF de la zone 1 dans leurs maisons sur les plateaux d’hôtelier. Décalez les MF 
de la zone 2 vers la zone 1 – ils ne seront disponibles qu’à la semaine suivante. Enfi n, les 
MF en zone 3 (occupés 3 semaines) sont décalés en zone 2 (encore occupés 2 semaines).

Marron a 4 touristes dans ses aménagements, 3 dans ses bungalows, 2 réservés pour la se-
maine prochaine et 4 pour celle d‘après. Les 2 touristes amateurs de détente, au bar, et le 
touriste sportif, à la piscine, restent une semaine de plus, parce qu‘il y a un autre aménage-
ment à leur convenance. Le touriste amateur de plage quitte le centre, parce qu‘il n‘y a pas 
d‘autre aménagement de plage. Les touristes bleus dans les bungalows s’en vont également, 
parce qu‘il n‘y a pas d‘aménagement en mer. Le touriste rouge dans un bungalow va au 
bar. Les 2 touristes jaunes réservés arrivent, donc 6 des 8 bungalows sont occupés et 2 sont 
libres. Les 4 autres touristes réservés sont décalés d‘une semaine.

4 – Passez le coquillage au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre, qui devient le premier joueur lors de la semaine suivante. 

MEILLEUR CENTRE DE VACANCES
Lors de la semaine 8, seules les phases A. TRAVAIL et B. ROUTARD ont lieu.
Quel centre de vacances est le plus impressionnant maintenant ?

• Chaque touriste rapporte 1 point de victoire (PV). En cas d’égalité, le joueur avec le plus de touristes l’emporte.
• Chaque panneau rapporte 1 PV.
• Chaque aménagement rapporte le nombre de PV indiqué dans l’icône de soleil.
•  Comptez le nombre de zones distinctes de terre et/ou de mer sans aménagements sur votre plateau d’hôtelier. 

Chacune rapporte 1 PV (pour l’intégration harmonieuse du paysage entre les aménagements de votre centre).
L’argent ne rapporte pas de PV. Vous pouvez utiliser la piste d’argent pour compter les PV 
(en plaçant un MF sur la case 20 quand vous dépassez 20 points).

 Avant AprèsAvant AprèsAvant Après
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Score fi nal de Marron :
9 touristes : 9 points,  2 panneaux : 2 points
Aménagements : 2+1+0 (bar)+5+4+4 = 16 points
Le plateau d’hôtelier est divisé en 5 zones distinctes (numé-
rotées sur l’image) sans aménagements, soit 5 points.
TOTAL : 9+2+16+5 = 32 points

Score fi nal de Violet :
Violet a 10 bungalows dont 8 sont occupés : 8 points
Aucun panneau : 0 point
Aménagements : 6+3+3+4+5 = 21 points
Le plateau est divisé en 4 zones sans aménagements : 4 points
TOTAL : 8+0+21+4 = 33 points

 rapporte 1 point de victoire (PV). En cas d’égalité, le joueur avec le plus de touristes l’emporte.

 Avant Après




