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Aantal spelers: 2–5     Speelduur: 1 uur     Leeftijd: 10–100
Je woont aan de kust van een klein idyllisch eiland, plotseling ontdekt door de toeristenindustrie. 

Elke week arriveren nieuwe toeristen in de haven, op zoek naar zee, strand, comfort en sportieve attracties. 
Maar het eiland heeft nog niet veel hotels en faciliteiten. Dus …

Met je familie begin je met de bouw van bungalows om toeristen te herbergen, en faciliteiten om ze lang te laten verblijven. 
Deze toeristen leveren inkomsten op, welke je weer in je resort kan investeren.

Bouw het mooiste vakantieoord!

INHOUD & VOORBEREIDING

1. Elke speler 
neemt een 
hotelier-bord.

13.  Bepaal wie start-
speler is. Plaats 
de schelp bij de 
startspeler.

2. Plaats het 
tijdzones-bord.

12. Plaats de help-tegel.

4.  Plaats de geldmarkeerders in 
de spelerkleuren op 13 op het 
geldspoor.

3.  Geef elke speler 5 familie-
leden (FL) in de spelerkleur. 
Plaats 2 van je FL op tijdzone 
1, en je overige 3 FL thuis op je 
hotelier-bord.

7. Schud de 32 toeristenboten. Plaats 8 
daarvan willekeurig bij nummer 1 tot 
8. Zo zie je welke toeristen naar het 
eiland komen in week 1 tot 8.

8. Plaats de 4x18 toeristen als voorraad naast 
de toeristenboten. De voorraad toeristen 
en bungalows is ongelimiteerd, dus impro-
viseer als de voorraad niet voldoet.

9. Plaats tussen elke 2 naburige 
spelers 1 strandtegel.

10.  Plaats het attractiesbord. 
In geval van 5 spelers 
plaats je dit bord tegen de 
8 toeristenboten. In geval 
van 4 spelers schuif je dit 
bord over deze 8 boten, tot 
aan het nummer 4 op deze 
boten (zoals in dit plaatje). 
In geval van 3 spelers, schuif 
je het bord verder tot het 
nummer 3 en in geval van 
2 spelers tot nummer 2.

11. Plaats de 12 verschillende attracties op hun 
vakken.
In geval van 5 spelers: alle 4 van elke attractie.
In geval van 4 spelers: 3 van elke attractie. 
In geval van 3 spelers: 2 van elke attractie. 
In geval van 2 spelers: 1 van elke attractie.
Uitzondering in geval van 2, 3 of 4 spelers: 
Plaats een aantal bars gelijk aan het aantal 
spelers.

5.  Plaats de 5 >Welcome<, 
4 >Open<, 3 >Hotel< en 
2 blauwe bordjes op 
hun plek.

6. Plaats de bungalows 
naast het bord.



GELD & TIJD
Elke speelbeurt 
onderneemt 1 van je 
familieleden een actie. 
3 verschillende iconen 
geven aan hoeveel 
geld en tijd een actie 
kost en hoeveel het 
je resort verbetert 
(winstpunten).

TOERISTEN
De 8 toeristenboten laten de vraag naar bungalows in week 1 
tot 8 zien. (De andere zijdes spelen geen rol.) In elk vak geeft 
het aantal afgebeelde personen aan hoeveel bungalows voor de 
groep toeristen nodig zijn. De kleuren geven aan of zij van zee 
(blauw), strand (geel), comfort (rood) of sportieve (groen) 
attracties houden.

VAKANTIESEIZOEN  Het toeristische seizoen op je eiland duurt 8 weken.

WEKEN
In elke week voer je in volgorde uit:

A. WERK B. BACKPACKER C. INKOMEN D. TIJD
Kies een actie voor elk FL dat thuis is. Backpackers reizen rond. Je toeristen betalen. Tijd schuift 1 week door.

A. WERK
Voor elk FL thuis kies je 1 van 4 mogelijke acties. Dus in de eerste week doet elke speler 3 acties. Elke gekozen actie voer je direct uit! De 

startspeler kiest als eerste een actie voor 1 FL. Speelbeurten volgen elkaar linksom op totdat alle FL gebruikt zijn.
Voorbeeld:  In week 5 in een 3-spelers-partij heeft Els 3, Gijs 1 en Jan 4 FL thuis. Els is startspeler deze week en Gijs is 

haar linkerbuur. Dan is de volgorde voor het kiezen van acties: Els–Gijs–Jan–Els–Jan–Els–Jan–Jan.
De mogelijke acties zijn gemarkeerd met een palmboom:

:    Bouw bungalows     
  

Haal op of boek toeristen     
  

Bouw een attractie       Plaats een bordje

Elke actie kost tijd: Plaats je FL in de juiste tijdzone. Sommige acties kosten geld: Schuif je geldmarkeerder omlaag.

    

Bouw bungalows
Je kan 1, 2, 3 of 4 nieuwe bungalows bouwen, welke je in de hoek van je hotelier-
bord plaatst.

Kosten:  Tijd: 2 weken, plaats je FL in tijdzone 2. 
De bungalows houden je FL 2 weken bezig, maar zijn direct te huur. 
Geld: Betaal $$$ 1 voor 1 bungalow, $$$ 3 voor 2, $$$ 6 voor 3 of $$$ 10 voor 4 
bungalows. 

Speler Paars kiest ervoor om 3 bungalows te bouwen. Paars neemt deze 
bungalows van de voorraad en plaatst ze in de vrije hoek van z‘n bord. 

Paars’ FL gaat naar tijdzone 2 en de paarse geldmarkeerder gaat met $$$ 6 omlaag.

Haal op of boek toeristen
• De toeristen welke je ziet op de toeristenboot van 

de huidige week (week 1 bij de start van het spel) komen aan in de 
haven. Je kan deze oppikken. Plaats daarvoor je FL op een groep. 
Neem deze toeristen van de voorraad en plaats ze in je bunga-
lows. Je moet voldoende vrije bungalows hebben voor al deze 
toeristen!
• In plaats van toeristen op te halen, kan je FL tijd besteden aan 
boekingen. Plaats daarvoor je FL op een groep op een toeristen-
boot van een latere week. Als je toeristen voor volgende week 
boekt, plaats je deze toeristen direct in veld 2 op je bord. Als je 
toeristen van een week later boekt, plaats je deze toeristen in 
veld 3, enz.
De backpacker (in het bootvak met de rugzak) kun je niet boeken 
of ophalen, zie bij B. BACKPACKER.
Kosten:  Tijd: In plaats van in een tijdzone, blijft je FL staan op 

de boottegel. Bij D. TIJD zie je hoelang je FL bezig blijft.
Geld: $$$ 0.

HOTELIER-BORD
Elke speler heeft een grondstuk aan de 
kust. Dat is je lege startlandschap.Geld: de prijs van een actie.

Tijd: hoelang de actie je 
familielid (FL) bezighoudt.familielid (FL) bezighoudt.

Winstpunten.

Elke speler heeft een grondstuk aan de 
kust. Dat is je lege startlandschap.

Boeking-vakken 
voor toeristen voor 

komende weken.

Een opzet voor 2 spelers. 
Dan gebruik je slechts 5 vakken 
per toeristenboot (inclusief het 

backpacker-vak met de rugzak). 
Met 3 spelers gebruik je 7 vakken, 

met 4 spelers 9 en met 5 spelers 
alle 11 toeristenvakken.

Thuis: Houd tijdens het 
spel altijd je beschik-

bare FL op dit vak!

grasland

boulevard

strand

zee

Week 1

Elk vak laat 
voor een 
toeristen-
groep de 
vraag naar 
bungalows 
zien.

Week 8

De mogelijke acties zijn gemarkeerd met een palmboom:

Nadat alle spelers aan zet zijn geweest, is Paars 
weer aan zet. Paars plaatst een FL op een bootvak 
van de huidige week: 2 gele (strandtoeristen) en 1 

blauwe (zeetoeristen). Neem deze toeristen van de 
voorraad en plaats ze in Paars’ bungalows. Paars 

had 3 lege bungalows, dus kon de groep van 4 niet kiezen.

Bruin plaatst een FL op de boot van volgende 
week, dus Bruin plaatst deze toeristen op z’n 

2 veld. Deze toeristen zijn nu geboekt en 
arriveren volgende week in de bungalows.



 
Bouw een attractie
 Kies 1 van de 12 attracties om te bouwen. Plaats 

deze attractie op de corresponderende achtergrond op 
je hotelier-bord. Plaats het links, of met een zijde of hoek 
verbonden aan een eerder gebouwde attractie.
Elke attractie kun je maar 1 keer bouwen!
Na de aankoop schuif je de overgebleven stapel van deze 
attractie zo dat de nieuwe prijs $$$ 1 hoger wordt.
Kosten:  Tijd: 3 weken, plaats je FL in tijdzone 3.

Een nieuwe attractie houdt je FL 3 weken bezig 
maar is direct in gebruik.
Geld: De prijzen staan op het attractiesbord.

  Plaats een bordje
Neem het ›Welcome‹ bordje en plaats het op z’n plek boven 
je hotelier-bord. Als je dit bordje al eerder geplaatst hebt, 
dan plaats je het ›Open‹ bordje, later het ›Hotel‹ bordje en 
het blauwe bord het laatst. Als het bordje niet voorradig is, 
dan neem je het eerstvolgende beschikbare bordje in deze 
volgorde.
Kosten:  Tijd: 1 week, plaats je FL in tijdzone 1.

Geld: $$$ 0.
Als je geen nieuw hotelbord kan plaatsen, mag je passen, wat betekent dat je alleen je FL in tijdzone 1 plaatst.

Paars bouwt eerst een terras en moet 
deze links op de boulevard bouwen.

Een speler plaatst een 
bordje. Met bordjes 
heb je meer kans dat 
backpackers je resort 
vinden.

Als Paars’ volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt Paars op 1 van 
deze 2 plaatsen, links op het strand of/en verbonden aan de terras-tegel.

Het terras kost $$$6. Voor de 
volgende koper kost het $$$7.

Hier heeft Bruin 7 
toeristen: 3 in hun 
bungalows en 4 bij 
de attracties. Dat 
geeft $$$ 7 inkomen. 
2 toeristen verblij-

ven in de bar, dus krijgt Bruin $$$ 7 + $$$ 2 = $$$ 9 inkomen.
De 3 geboekte toeristen leveren volgende week geld op.

1

2
3

4

 volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt  volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt  volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt  volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt  volgende attractie een strandbar wordt, dan bouwt 

B. BACKPACKER
Nadat alle FL zijn ingezet, reizen backpackers rond 

het eiland. Neem de backpacker van de toeristenboot 
van deze week (in het vak met de rugzak) uit de voorraad. 
Plaats deze op de strandtegel links van de armste-spe-
ler-met-geld (dus spelers met $$$ 0 niet meegeteld). Als 
spelers gelijk staan op het laagste geldvak boven 0, dan is 
de bovenste geldmarkeerder (welke als laatste op dit vak 
terechtkwam) de armste-speler-met-geld.
Alle backpackers op strandtegels bewegen nu links-
om rond het eiland (tafel), met een aantal >stappen< 
gelijk aan de hoeveelheid geld van de armste-speler-
met-geld. De stappen rond de tafel zijn: elk hotelier-
bord, elke strandtegel en elk bordje. Als de laatste stap 
naar een strandtegel gaat, dan blijft de backpacker daar 
deze week. Als de laatste stap van een backpacker naar je 
hotelier-bord of een bordje gaat, dan checkt de backpacker 
in in je resort. Maar als je geen bungalow vrij hebt, dan gaat 
de backpacker verder naar de eerstvolgende strandtegel.
Uitzondering: Als alle spelers op $$$ 0 staan, plaats de nieu-
we backpacker dan op de strandtegel links van de speler 
met de bovenste geldmarkeerder, en laat alle backpackers 
staan (0 stappen).     

C. INKOMEN
Elke verhuurde bungalow geeft $$$ 1 inkomen. Tel je aantal toeristen om je inkomen te berekenen.

Extra inkomen: Als je de bar op de boulevard bouwt, levert elke toerist in de bar $$$1 extra inkomen op.
Pas eerst de startspeler-geldmarkeerder aan, daarna linksom gevolgd door de andere spelers.
Je kan niet meer dan $$$20 hebben (extra vervalt).

Nadat alle FL gebruikt zijn, is Grijs de laagste speler op het geldspoor boven 
$$$0. Plaats daarom de backpacker aan de linkerzijde van speler Grijs. Grijs staat 
op $$$4 op het geldspoor, dus beweegt de backpacker 4 >stappen<, passeert het 
bruine resort, dan een strandtegel, dan Paars’ resort en eindigt bij het bordje. 
Dus de backpacker gaat naar een vrije bungalow in Paars’ resort.
Als Grijs $$$5 had, of als Paars geen vrije bungalow had, zou de backpacker op de 
eerstvolgende strandtegel eindigen. Dan zou deze volgende week weer verder rei-
zen, met hetzelfde aantal stappen als de nieuwe backpacker van volgende week.

Paars heeft 3 toeristen. Dus het inkomen voor Paars is $$$ 3. 
Paars had $$$ 1. Schuif de Paarse geldmarkeerder van $$$ 1 naar $$$ 4.

geeft $$$ 7 inkomen. 
2 toeristen verblij-
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Neem de boot van de huidige 
week weg. De 5 FL gaan terug 
naar hun thuis-vak op de hote-
lier-borden. De volgende boot, 
met een grijs en bruin FL, is 
de toeristenboot van de nieuwe 
week. Het grijze en bruine FL 
blijven daarop staan.

D. TIJD
De tijd schuift 1 week door:

1 – Neem de toeristenboot van deze week weg. 
Alle FL gaan daar vanaf, terug naar huis. De FL 
die bezig zijn met boekingen, dus op de andere 
toeristenboten, blijven op hun vakken staan.
2 – Neem alle FL uit tijdzone 1 terug naar thuis. 
Schuif de FL van tijdzone 2 naar 1, en van zone 
3 naar 2.
3a – Toeristen in je resort blijven in eerste instan-
tie 1 week, maar blijven 1 week langer voor elke 
faciliteit naar hun wens (dus maximaal 3 weken ex-
tra). Om dit bij te houden, schuiven toeristen die 
op een attractietegel staan naar de volgende at-
tractie in hun kleur, van links naar rechts (altijd!). 
Toeristen in bungalows gaan naar de meest link-
se attractie van hun kleur. Toeristen die 
je niet naar een attractie kan verschuiven, 
verlaten je resort. Plaats deze terug in de 
toeristenvoorraad. Toeristen bij attracties 
hebben hun bungalow nog, dus je aantal 
bungalows moet minimaal gelijk zijn aan 
het totaal aantal toeristen bij   bungalows 
en attracties opgeteld.
3b – De geboekte toeristen schuiven 
ook ›1 week verder‹, van boekingveld 2 
naar je bungalows, van veld 3 naar 2, en 
van 4 naar 3. Je zou lege bungalows moe-
ten hebben voor de geboekte toeristen die 
nu arriveren. Elke toerist die je niet kan 
herbergen kost je $$$ 1. Plaats de toerist 
dan terug naar de voorraad, je mag de 
kleur zelf kiezen.

Plaats de FL uit tijdzone 1 terug naar huis op de hotelier-borden. 
Schuif de FL van tijdzone 2 naar zone 1, dus deze komen volgende week terug. 
De FL in tijdzone 3 (3 weken bezig) gaan naar zone 2 (nog 2 weken bezig).

Bruin heeft 4 toeristen bij de attracties, 3 in de bungalows, 2 geboekt voor volgende week en 4 voor over 
2 weken. De 2 comfort-toeristen in de bar en de sportieve toerist in het zwembad blijven 1 week lan-
ger omdat er nog een attractie naar hun wensen is. De strand-toerist gaat weg, omdat er geen andere 
strand-attractie is. De blauwe toeristen in de bungalows gaan ook weg, omdat er geen zee-attracties 
zijn. De rode toerist gaat van een bungalow naar de bar. De 2 gele geboekte toeristen arriveren. Dus 
6 van de 8 bungalows zijn bezet en 2 zijn vrij. De andere 4 geboekte toeristen schuiven een week door.

4 – Geef de schelp linksom door naar de volgende speler, die startspeler is in de nieuwe week.

6 van de 8 bungalows zijn bezet en 2 zijn vrij. De andere 4 geboekte toeristen schuiven een week door.

BESTE VAKANTIEOORD
Voer in week 8 alleen A. WERK en B. BACKPACKER uit, geen C. INKOMEN en D. TIJD!

Wiens resort maakt aan het einde van het seizoen de beste indruk?
• Elke toerist is 1 winstpunt (wp). Als het totaal aantal winstpunten gelijk is, wint de speler met de meeste toeristen.
• Elk bordje is 1 wp.
• Op elke attractie zie je de wp in het zonnetje.
•  Tel hoeveel afzonderlijke land- en/of zee-gebieden zonder faciliteiten je hotelier-bord heeft. 

Elk gebied is 1 wp (omdat je het landschap tussen de attracties hebt geïntegreerd).
Geld geeft geen wp. Gebruik het geldspoor om de wp te tellen. Plaats een FL op nummer 20 als je over 20 punten gaat, en tel dan verder bij nummer 1.

 Voor de tijd-verschuiving Na de tijd-verschuiving

 Voor de tijd-verschuiving Na de tijd-verschuiving
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Eindscore van Bruin:
9 toeristen: 9 punten. 2 bordjes: 2 punten.
Faciliteiten: 2+1+0(bar)+5+4+4 = 16 punten.
Het landschap is verdeeld in 5 afzonderlijke gebieden 
zonder attracties (genummerd in het plaatje), dus dat 
geeft 5 punten.
TOTAAL: 9+2+16+5 = 32 winstpunten.

Eindscore van Paars:
Paars heeft 10 bungalows, 2 zijn leeg, 8 hebben 
toeristen: 8 punten. 0 bordjes: 0 punten.
Faciliteiten: 6+3+3+4+5 = 21 punten.
Het landschap is verdeeld in 4 afzonderlijke 
gebieden: 4 punten.
TOTAAL: 8+0+21+4 = 33 winstpunten.




