


Noch ist die kleine Insel ein wahres Paradies, fast unberihrt die Natur, herrlich der Strand
und intakt die Umwelt. Der ideale Ort fiir streBgeplagte Stadtmenschen! Doch schon
bald entstehen die ersten Villen. Und dann das erste Hotel! Die Natur wird Stick far
Sttick zurtickgedréngt, das Paradies ist in Gefahr!

Die Spieler erwerben durch geheime Gebote Bauplitze, um dort Villen und Hotels zu
bauen oder die unberiihrte Natur zu retten. Bauten sind nur dann lukrativ, wenn in der
unmittelbaren Umgebung die Landschaft erhalten bleibt. Der Wert der Natur wird umso
héher eingeschitzt, je mehr sie bedrdngt ist. Entsprechend hoch (oder niedrig) fillt der
Umweltpreis aus, den Naturschitzer fiir ihre Bemthungen als Anerkennung erhalten.

Diese Gratwanderung zwischen Kommerz und Natur wird fiir die Spieler noch erschwert,
weil am Ende (wenigstens in diesem Spiel) doch nur das Geld zahlt. Und wer dann
weniger besitzt als zu Beginn, der hat in jedem Fall verloren, selbst wenn er der reichste
Spieler ist.

Spielmaterial: 1 Spielplan
16 Baukartchen
40 Besitzsteine (jeweils 8 in einer Farbe)
10 Badumchen
60 Miinzen in den Werten 1, 5 und 10 Paras

Der Spielplan zeigt eine kleine Insel mit 16 Bauplétzen. Jeweils 4 Platze sind zu einem
Feriengebiet gruppiert und mit einem Symbol gekennzeichnet. Die 4 Baupldtze im
Landesinneren bilden gleichzeitig ein 5. Gebiet, das Zentrum der Insel.
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Die Baukdrtchen sind beidseitig bedruckt. Auf der Vorderseite ist das Symbol eines
Feriengebiets und eine Villa oder ein Hotel abgebildet. Die Villen kénnen nur auf den
Bauplatzen am Strand des jeweiligen Gebiets, die Hotels nur im Zentrum gebaut
werden. Die Bauplatze am Strand sind gleichberechtigt.
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Die Riickseite der Kartchen zeigt unberiihrte Natur. Wer ein Kértchen mit der
Riickseite nach oben ablegt und damit auf eine Bebauung verzichtet, muf3 es auf dem
Feld plazieren, das durch die Karten-Vorderseite bestimmt wird. Gebiet und Bauplatz (am
Strand oder im Zentrum) sind also immer vorgegeben.

Spielvorbereitung

Aus den Baukartchen werden 4 Villen mit 4 verschiedenen Symbolen herausgesucht. Jede
Villa wird offen auf ein beliebiges Strandfeld im entsprechenden Feriengebiet gelegt. Die
restlichen 12 Kartchen werden gemischt und als verdeckter Stapel neben dem Spielplan
plaziert. Jeder Spieler nimmt sich die acht Besitzsteine einer Farbe. Dann werden die
Miinzen verteilt. Abhéngig von der Spielerzahl erhalt jeder

bei 3 Spielern: 80 Paras
bei 4 Spielern: 60 Paras
bei 5 Spielern: 50 Paras

Ausgezahlt werden funf ler-, eine Ser- und der Rest in 10er-Paras. Jeder hilt sein
Bargeld vor den anderen Spielern geheim. Die restlichen Miinzen bilden die Kasse.
Die Baumchen bleiben vorerst aus dem Spiel.

_ Startphase
In den ersten vier Kaufrunden werden die bereits ausgelegten Kirtchen nacheinander
zum Kauf angeboten. Der jungste Spieler bestimmt, welche Villa zuerst verkauft wird.
Nach jeder Kaufrunde entscheidet der Kaufer, welches noch freie Kartchen als nachstes
angeboten wird. Wer eine Villa erworben hat, kennzeichnet sie mit einem seiner
Besitzsteine,




Kaufrunde

In einer Kaufrunde gibt jeder Spieler ein geheimes Gebot ab. Dazu nimmt er
beliebig viele seiner Para-Munzen verdeckt in die Faust. Auch eine leere Faust ist dabei
erlaubt. Dann &ffnen alle Spieler ihre Faust gleichzeitig. Der Spieler mit dem héchsten
Gebhot erhiilt den Zuschlag. Er zahlt aber nur so viel Paras in die Kasse, wie das
zweithéchste Gebot lautet.

Beispiel: Anton bietet 10, Birgit und Claus jeweils 7 und Dérte 6 Paras. Anton erhdlt als
Meistbietender den Zuschlag, zahlt aber nur 7 Paras in die Kasse,

Haben mehrere Spieler dasselbe Hochstgebot abgegeben, missen sie eine zweite Ange-
botsrunde durchspielen. Die Spieler mit den niedrigeren Geboten nehmen daran nicht
mehr teil, Von den tbrigen muf jeder mindestens so viele Paras wie in der ersten

Angebotsrunde bieten.

Kommt es dabei wieder zu einem Gleichstand, aber mit hoheren Betrdgen, wird eine
dritte Runde durchgespielt usw. Hat jedoch niemand sein Angebot erhoht, wird
ausgelost, wer den Zuschlag erhélt; er zahlt das Hochstgebot und wird Besitzer des
Kéartchens.

Beispiel: Anton und Birgit bieten 10, Claus 8 Paras. Anton und Birgit gehen deshalb in
die zweite Runde. Beide bieten jetzt 11 Paras und mtssen darum eine dritte
Angebotsrunde spielen. Da sie nicht bereit sind, ihr Angebot weiter zu
erhéhen, bieten beide wiederum 11 Paras. Nun wird ausgelost, wer den
Zuschlag erhélt und dann den Kaufpreis von 11 Paras in die Kasse zahlt.

Falls in der ersten Angebotsrunde kein Spieler ein Angebot macht, findet eine zweite
Runde mit allen Beteiligten statt. Gibt es auch jetzt kein Angebot, wird wieder ein
Spieler ausgelost, der das Kartchen erhélt. Da das Héchstgebot 0 Paras lautete, braucht er
dafur nichts zu bezahlen.

Weiterer Spielablauf

Nach der Startphase folgen 12 Runden, in denen die Baukartchen nacheinander vom
verdeckten Stapel ins Spiel gebracht werden.

In jeder Runde wird
- das oberste Kirtchen des Stapels aufgedeckt
- und in einer Kaufrunde an einen Kdufer gebracht,
- zwischen K&ufer und Mitspielern liber die Nutzung verhandelt
B - und das Kirtchen schlieBlich auf dem Spielplan abgelegt.
Ergeben sich aus der Ablage des Kértchens Pramien fur die Spieler, werden diese am
Ende jeder Runde ausgezahlt, ebenso die Pramienanteile, die in den Verhandlungen
abgesprochen wurden,



Ablage der Baukdrtchen

Symbol und Gebdudetyp entscheiden, auf welchem freien Feld des Spielplans das
Kartchen abgelegt wird. Der Kaufer hat jedoch die Wahil, ob er auf diesem Bauplatz

- die Natur erhilt (Rickseite nach oben) oder

- ein Haus baut (Vorderseite nach oben).
Sobald er das Kartchen abgelegt hat, kann er seinen Entschluf3 nicht mehr dndern ("Was
liegt, das liegt!").

Natur erhalten

Als Anerkennung fur den Erhalt der Natur erhalt der Kaufer ein Baumchen aus dem
Vorrat. Villen- und Hotelbesitzer profitieren von diesem EntschluB: sie erhalten fiir jedes
ihrer Hauser im selben Gebiet eine Pramie von 10 Paras aus der Kasse.

1.Beispiel:  Anton und Birgit besitzen je
eine Villa in diesem Ferien-
gebhiet. Den dritten Bauplatz
am Strand erklért Birgit zum
Naturgebiet. Sie erhalt des-
halb ein Bdumchen und
kassiert auBerdem fur ihre
Villa eine Pramie von 10
Paras, aber auch Anton
erhdlt 10 Paras aus der
Kasse.

Natur

i

2. Beispiel: Ein Bauplatz im Zentrum
wird zum Naturgebiet er-
klart. Jeder Villenbesitzer
dieses Feriengebiets und jeder
Hotelbesitzer im Zentrum
erhalt fur jedes seiner
Héuser eine Pramie von 10
Paras.




Villa oder Hotel bauen

Villa

Baut der Spieler ein Haus, so legt er einen seiner Besitzsteine auf das offen abgelegte
Kértchen.

Fir jedes im selben Feriengebiet bereits abgelegte Naturkartchen erhélt der Bauherr eine
Pramie von 10 Paras aus der Kasse, Bei einem Hotel erhalt er zusatzlich 10 Paras fir jede
Naturflache im Zentrum.

Wichtig: Freie Bauplatze sind zwar auch Natur, kénnen aber noch bebaut werden;
darum wird fiir sie keine Pramie gezahlt.
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Beispiel: Der Bauherr des Hotels erhalt eine Pramie von 20 Paras (10 fiir die angelegte
Fldche im Feriengebiet und 10 fiir die Fldache im Zentrum).

Verhandlungen

Bevor sich ein Spieler fir eine der beiden Ablagemdglichkeiten entscheidet, sollte er mit
den anderen Spielern Verhandlungen fihren. Immerhin profitieren Villen- und Hotel-
besitzer, wenn er ein Naturgebiet anlegt, und erhalten eine Pramie. Also wird der Spieler
versuchen, von den Hausbesitzern einen Anteil dieser Pramie zu kassieren.

Verhandelt werden kann nur Gber Geldgeschafte; Besitztimer oder Baumchen ddrfen
nicht gehandelt werden. Absprachen aus Verhandlungen missen eingehalten werden.




Erfolgspramien

Bauherren kassieren wahrend des Spiels zusatzliche Pramien, wenn sie ein Gebiet allein
bebaut haben (Exklusivpramie) oder in jedem Gebiet mit einem Haus vertreten sind
(Inselpramie).

- Exklusivpramie

] Bl ]
:I Hu?:i Natur

1T 1

Sobald in einem Feriengebiet oder im Zentrum alle Felder mit Kartchen belegt sind,
erhélt ein Spieler eine Pramie von 20 Paras aus der Kasse, wenn ihm alle Villen und
Hotels in diesem Gebiets gehoren.

- Inselpramie

Sobald ein Spieler in jedem Feriengebiet und im Zentrum wenigstens eine Villa oder ein
Hotel gebaut hat, erhalt er ebenfalls eine Pramie von 20 Paras aus der Kasse.
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Zur Erinnerung: Da jedes Feld des Zentrums gleichzeitiq zu einem Feriengebiet gehort,
genligt es beispielsweise, in drei Feriengebieten jeweils eine Villa und
im vierten ein Hotel zu bauen, um die Inselpramie zu kassieren.




Spielende

Sobald das letzte Baukartchen einen Kaufer gefunden hat und auf dem Spielplan
abgelegt wurde, endet das Spiel. Vor der Entscheidung Gber den Spielausgang findet
jedoch noch eine Preisverleihung statt.

Umweltpreise

Die beiden erfolgreichsten Naturschitzer werden mit Umweltpreisen ausgezeichnet, Der
Spieler mit den meisten Baumchen erhalt den Ersten, der néchste den Zweiten Umwelt-
preis. Die Héhe der Pramie hangt davon ab, wieviel Naturflachen auf der Insel erhalten
wurden: je weniger, desto hoher fallt die Pramie aus:

Naturflachen 1 2 3 4 5 6 7 8 mehr als 8
Erster Preis 200 90 80 60 40 30 20 10 0
Zweiter Preis - 90 40 30 20 15 10 5 0

Haben mehrere Spieler die meisten Baumchen, werden die Pramien fir den Ersten und
Zweiten Preis addiert und die Summe unter diesen Spielern gleichmaBig aufgeteilt. Gibt
es mehrere Anwarter auf den Zweiten Umweltpreis, wird die Pramie dafir unter diesen
Spielern aufgeteilt. Hat nur ein Spieler Baumchen gesammelt, erhalt er beide
Umweltpreise.

Spielwertung

Alle Spieler, die weniger Paras als zu Beginn des Spiels besitzen, haben verloren. Von den
tibrigen Spielern gewinnt, wer die meisten Paras besitzt.

Tips zur Spieltalktik

Es ist nicht einfach, auf der Gewinnerseite zu bleiben. Besonders in der ersten Partie
passiert es haufig, daB alle Spieler verlieren, weil sie die Baukartchen zu teuer einkaufen.
Bieten Sie also nicht zu hoch, denn jeder Kauf verringert Ihr Vermogen! Ein Kaufpreis
von mehr als 10 Paras muf3 sich erst einmal bezahlt machen.
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