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Wolfgong Kromer

HOLIDAY AG
Dos Spiel um Reiseziele,
AI<Iien und Profite!
Für2-6 Spielerob lO Jahrcn.

I Die Spfelidee
Reisen ! Reisen ons Meer, in die Ber-

ge, in ferne Lönder, zu Wehslödten.
Wer lößt dq nicht seine Phontosie

spielen? Wer möchte nicht om lieb-
sten gleich die Koffer pocken? Rei-

sen isl ober ouch ein knollhodes
Geschöft, ein togtöglicher Konkur-
renzkompf vieler Reiseunterneh-

men. ln diesem Wefibewerb stehen

Sie nun mittendrin!
Sie sind lnhober eines Reisebüros

und verkoufen die Reisen von fünf
Reiseunlernehmen, die sich ouf ie
eines der folgenden Urloubsgebie-
te speziolisiert hoben: Alpen, Mit-
telmeer, Tropen, Weltstödte und
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USA. Diese Reiseunlernehmen sind

Aktiengesellschoften (AG), deren
Ahien um so mehr wert sind, je

mehr ihre Reiseziele ousgebucht
sind.

Als Unternehmer spekulieren Sie

ouch gern, erwerben Ahien von
diesen fünf AG's und wollen dorqus
Kopitol schlogen. Aber welche Ak-
tien werden bei Soisonende die
wertvollsten sein? Dies können Sie

durch Überlegung und Toktik mit

beeinflussen - ein bißchen Glück
gehört nqtürlich ouch dozu!

I Spielziel
Ziel des Spieles ist es, möglichst vie-
le Aktien der erfolgreichslen AG's
zu erwerben. Die Aktien einer Ge-
sellschoft werden um so wertvoller,

ie lönger die Kette direkt nebenein-
onderliegender ousgebuchter Rei-

seziele ist. Es gilt olso vorouszuse-
hen und zu spekulieren, wo die
löngsten Ketten entslehen werden:
diese Aktien sollte mon erweöen.
Der Wert einer Aktie und der er-
folgreiche Verkquf von Reisen steht

in unmittelborem Zusommenhong.
So versuchl ieder Reisebüroinho-

ber, die AG's zv forcieren, von de-
nen er viele Aktien besitzt und on-
dere AG's zu blockieren. Sieger
wird der Spieler, dessen Ahien bei

Spielende om meisten wert sind.



I Dos Spielzubehör
t I Spielplon mil fünf beliebten

Urloubsgebielen und 
.l00 

troum-
hoften Reisezielen. Jedem Ur-
loubsgebiet ist ein Reiseunterneh-
men ols Aktiengesellschoft (AG)
zugeordnet. . Pro Urloubsgebiet
gibl es 20 Reiseziele; diese sind

ieweils von I -20 numeriert.

t l(M Holidaykorfen signolisie-
ren den erfolgreichen Verkouf ql-
ler Reisen zu den dozugehörigen

l0O Reisezielen ouf dem Spiel-
plon. Unler den Holidoykoden
befinden sich noch 4 Speziolkor-
ten mit besonderen Aktionen.

l6 Optionskarlen bringen zu-
söEliche Aktienpokete.

t l0O Gepöckstücke morkieren
ouf dem Spielplon jedes ousver-
koufte Reiseziel.

I Die Spielvor-
bercitung

I Die 6 Optionskarten sind on
ihrem Slreifenmusler gut erkenn-
bor und werden von den Holi-
doykorten getrennt. Bei 4, 5 und
6 Spielern erhöh ieder eine Op-
tionskorte; bei 2 und 3 Spielern
erhölt jeder zwei Optionskorten.
Übrige Optionskorten werden
ous dem Spiel genommen.

r Die Holidoykorfenwerden ge-
mischt. Jeder Spieler erhölt l0
Korten ouf die Hond und sortiert
sie noch Forben und Zohlen so-
wie noch Speziolkorten. Die For-
be bestimmt die Gesellschoft
(AG) und domit dos entsprechen-
de Urloubsgebiet. Jede Zohl
stehl für eines der ieweils 20 Rei-

seziele pro Gebiet und Gesell-
schoft.
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Beispjs!

Ausgqngssiluotion

I Die Ausgongssifuo-
tion zu Spielbeginn

r Die nicht ousgeteilten Holidoy-

koden kommen qls verdeckler

Stopel neben den Spielplon. Von

diesem Stopel werden bei Spiel-

beginn 8 Karten oufgedeckt;
Ausnohme: bei 5 Spielern sind es

nur 4 Korlen!
Dos ist die Ausgongssiluotion
zu Spielbeginn. Diese Reiseziele

sind bereits ousgebucht und wer-
den soforl ouf dem SpielPlon mit

Gepöckdücken morkiert. Wer-

den Speziolkorten dobei oufge-
deckt, bleibt dies ohne Folgen.

Die oufgedeckten Korten werden

nun offen zusommengelegt und

bilden den Ablegestopel.

r Die Gepöcktücke und Ak-
tienchips werden bereitgelegt.

Für die Aktien wird ein Bonkhol-

ter bestimml. Die Aktienchips sind

so bereitzulegen, doß ieder SPie-

ler sehen konn, wieviele Aktien

leweils noch zu erwerben sind.

I Dos Spiel
r Es beginnf der Spieler, der die

meisten der '100 Reiseziele be-

reits besucht hot.

r Jeder Spieler, der on der Reihe ist,

muß folgende Aktionen
durchführen:

l. Zwei Aktien etwetben

2.Zwei Holidaykorlen

ffi ousspielen, oul die ent-
@ sprechenden Reiseziele

# ie ein GePöckstück stel'
@ len und zwei Korlen

@ vom verdeckten SfoPel
ffi oufnehrnen.
Donoch ist im Uhrzeigersinn der
nöchsle Spieler on der Reihe.

I Aktien enuerben
I Sogen Sie einfoch, welche zwei

Aktien Sie wollen. Sie können

zwei Aktien von einer AG oder ie
eine Aktie von zwei verschiede-

nen AG's erwerben.

r Die Aktienchips legen Sie bitte

offen vor sich ouf den Tisch. So

können olle sehen, mit welchen

Gesellschoften 5ie spekulieren.

I Mit einer Opfionskorfe können

Sie zwei zusäEliche Aklien
erwerben, wenn Sie on der Reihe

sind. Dqs ist besonders donn in-

teressonl, wenn Aktien einer er-

folgreichen AG knopp werden.
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Die Optionskorte spielen Sie zu
einem beliebigen Zeitpunkt zu-
sötzlich ous, wenn Sie on der Rei-

he sind.

I fip: Konzenlrieren Sie sich beim

Ahienerwerb ouf drei oder moxi-
mol vier AG's. Die übrigen AG's
sollten Sie eher versuchen zu
blocken. Me dos erfohren Sie im

Abschnift ,,Kellen von Reisezielen

bilden'.

r Gibt es von einem Reiseunterneh-

men keine Aktienchips mehr, kön-
nen nur noch Aktien von qnderen

AG! erworben werden.

I tlolidsykarten
ousspielen

Dos Ausspielen einer Holidoykorte
mil einem Reiseziel bedeulet, doß
dieser Ort restlos ousgebucht ist.

Diese Korten kommen ouf den Ab-
legestopel.

I Sie können zwei Kqrten von einer
AG ousspielen oder je eine Korle
von zwei verschiedenen AG's.

r Für iede ousgespielte Korte mor-
kieren Sie dos entsprechende Rei-

seziel mit einem Gepöckstück.

r Noch dem Ausspielen ergönzen
Sie lhre Korten ouf der Hond wie-
der ouf l0 Korten. lst der Abhe-
bestopel zu Ende, wird ohne Er-

gönzen weitergespielt.

I Die Speziolkorlen werden on-
stelle von normolen Holidoykor-
ten ousgespielt. Je nqch Dqrstel-

lung ouf der Korte können Sie ei-

ne der beiden Aktionen durch-
führen:

- Tousch einer beliebigen Aktie
ous dem eigenen Besitz gegen
eine beliebige ondere Aktie
ous der Bonk. Die Korte wird
donoch obgelegt.

- Werterhöhung einer der fünf
AG's. Der Spieler wöhlt eine

AG ous und legt die Korte ne-

ben dos Feld der betreffenden
AG. Bei der Endobrechnung
steig der Wert dieser AG um

I Punkt.

I Ket+en von Reise-
ziele bilden

r Ein Gepöckstück morkiert ein

ousgebuchtes Reiseziel. Mehrere
Gepöckstücke in ununlerbroche-
ner Folge bilden eine Kelle.
Beispiel: Sind in einem Urloubs-

gebiel die Reiseziele @, @,
O,@ und @ mil einem Ge-
pöckstück belegt, gibt es hier eine
5-er-Kette.



r Je lönger eine Kette i*, desto

wertvoller sind die Aktien dieser

AG. Dos Unternehmen hot donn

sehr gut verkouft und konn die

Reiseziele sehr rotionell onfoh-

ren, bzw onfliegen.

r Die l,önge einer Kelte be-
stimmt den Wer+ der Aklien
der jeweiligen AG.

Beispiel: lm ,,roten" Urloubsge-

biet steht eine Kette von 6 Ge-

pöckstücken. Die Aktien der ,,ro-
len" AG hoben domit den Wert 6.

lm ,,grünen" Urloubsgebiet steht

eine 9-er-Kelle. Die Aktien der

,,grünen" AG hoben domit den

Wert 9.

I Eine Kette muß ous mindeslens 5

Gepöckstücken beslehen; sind es

weniger, ist derAktienwert gleich

null. Gibt es im Urloubsgebiet ei-

ner Gesellschoft mehrere Keften,

gih nur die ieweils löngsle.

Beispiel: lm Urloubsgebiet ei-

6

ner AG bestehen die Ketten

@,@,@,@,@(:s)una
@,@,@,@,@,@,@,
@l:et.
Gewertet wird nur die 8-er-

Kette.

t Tip: Achlen Sie beim Ausspielen

von Holidoykoden dorouf, wel-
cher Gesellschoft Sie dobei nut-

zen! Verköufe für eine Gesell-

schofi, von der Sie selbst keine

Ahien besitzen, bringen nur den

Konkurrenlen Profil.

t Tip: Sie können einzelne AG's

ouch blockettl wenn Sie be-

stimmte Korten nicht ousspielen.

Wer z. B. die Holidoykorten 5,l0
und 15 einer AG besitzt, konn

diese totol blocken. Hier konn

sich höchstens eine 5-er-Kefte
(16-20) bilden. Y
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I Der Soison-Coup
I Sie können den großen Soison-

Coup londen, wenn Sie durch dos

Ausspielen einer Holidoykorte ei-

ne Kette von 10 oder mehr Ge-

pöckstücken bilden.

Durch dos Ausspielen der Korte I
könnten Sie im unleren Beispiel

eine l2-er-Kette bilden.

I Wer den Soison-Coup londel, er-

hölt bei der Endobrechnung 
'10

Extropunkte.
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I Dos Spielende
r lUoch dem Soison-Coup neh-

men sich olle Spieler, die in dieser
Runde noch nichl on der Reihe

woren, noch zwei Aktien und lö-
sen ggf. zusölzlich ihre Options-
korten ein. Jetzt müßten olle
Spieler gleiciiviel Aktien besiF
zen. Holidoykorten dürfen diese

Spieler in diesem Zug nicht ous-

spielen. Spieler, die ihre Oplions-
korte(n) nichl ousspielen, hoben
entsprechend weniger Aktien.
Nicht ousgespielte Optionskor-
ten hoben bei der Abrechnung
keinen Wert.

t Schlußrunde: AIIe Spieler
dürfen (müssen ober nicht) noch

eine Holidoykorte ousspielen

und ein Gepöckstück ouf dos ent-
sprechende Reiseziel stellen.

Werden dodurch noch weilere
Ketlen mit l0 oder mehr Gepöck-
stücken gebildet, gibt es dofür

keine Extropunkte. ln der Schluß-
runde dürfen keine Alctien
mehr erworben werden.

r Iip: Überlegen Sie sich genou,
ob und wo Sie diese lelzte Holi-
doykorte ousspielen! Wer hot wo
wieviele Aktien? Blitzschnell et-
wos Kopfrechnen konn nichtscho-
den, wenn Sie lhren Mitspielern
keine Punkte schenken wollen.

t Achtung: Hoben olle Spieler
nur noch vier Kqrten quf der
Hond, ohne doß bis dohin ein

Soison-Coup gelondet wurde,
endet dos Spiel sofort.

I Die Abrcchnung
I Von ieder Gesellschoft wird nur

die I ängste Ketfe gewertet. E i-
ne Kette mil I -4 Gepöckstücken

hot den Wert null. Ansonsten enl-
spricht der Werl einer Kette ihrer
Anzohl on Gepöckstücken. Hinzu
kommt ggf. noch eine Werter-
höhungvon *l odersogor *2
durch die Speziolkorten. So er-
mitteln Sie die Werte von ollen
fünf AG's.

r Alle Spieler multipliziercnnun
den Wert ieder AG mit ihren Ak-
lien von dieser AG.

r Der Spieler, der den Ssison-
Coup londen konnle, erhölt lO
Ertrcpunkte.

r All diese Punkte werden pro
Spieler zusommengezöhlt und

weisen donn mit der hööhsten

Punktzohl den Sieger ous.



Beispiel - Hier gewinnl der 2. Spieler

AG
Werl
pro

Ahie

1. Spieler
Aktien/ftrnftüe

2. Spieler
Aktien/Punkte

3. Spieler
Aktien/Rrnkfe

Gelb

Rot

Blou

Grün

Pink

I
12

6

9+1

1/-
5lfi
2ta
6/36
5/50

o/-
0/-

10/120
5t30
eiso

2/-
8/&
3/36
4/24
3t30

Soisoncoup to

t50 tn t54
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