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GGodspeed! odspeed! 
Team Jolly DutchTeam Jolly Dutch

Congratulations dearest investor! Congratulations dearest investor! 

Your investment in master Leeghwater’s grandiose ideas Your investment in master Leeghwater’s grandiose ideas 
of draining lakes in North Holland has paid off. Master of draining lakes in North Holland has paid off. Master 
Leeghwater has used dikes and state of the art wind Leeghwater has used dikes and state of the art wind 
mills to create fertile low-lying tracts of land, known as mills to create fertile low-lying tracts of land, known as 
polders. These wide-open polders are now to be divided polders. These wide-open polders are now to be divided 
among you and your fellow investors. Use your wits among you and your fellow investors. Use your wits 
and insights to create high yielding areas and capitalize and insights to create high yielding areas and capitalize 
on your investment, but keep in mind that specific on your investment, but keep in mind that specific 
assignments will also result in significant yields. assignments will also result in significant yields. 

PoldersPolders

Dank aan:

ARNOLD VAN BINSBERGEN

MAARTEN VAN DER MEULEN

Jeroen Naus

Spelconcept: Inge van Dasselaar & 

  Alexander Kneepkens  

Vormgeving:      Esther Wijdeveld

Fonts: Fonts: Alex Brush by typeSETit - Amatic by Vernon Adams - Dawning of a new day by Kimberly Geswein

www.JollyDutch.com
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Elke speler ontvangt een polder. Gebruik alleen de polders waarop 
het juiste aantal spelers staat aangegeven. Elke speler ontvangt 
een stift in een specifieke kleur en twee houten blokjes in dezelfde 
kleur. De blokjes worden gebruikt om de score bij te houden. 
Leg de scorekaart op tafel, die gebruik je pas aan het eind van het 
spel.

Verdeel de kaarten in een stapel opdrachtkaarten en een stapel pol-
der tekenkaarten. Schud de beide stapels en leg ze met de achterkant 
naar boven op tafel.

De opstelling voor vier personen zou er zo uit moeten zien:
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In het kort. 

het spel wordt gespeeld in vijf rondes, elke ronde bestaat uit vijf 
beurten. In elke beurt pakt een speler de drie bovenste polder 
tekenkaarten van de stapel. De speler legt de drie kaarten open 
op tafel. Alle spelers gebruiken deze kaarten om va kken in de 
polder die zij op dat moment voor zich hebben te claimen en geven 
vervolgens deze polder naar de speler links van hen. De drie polder 
tekenkaarten worden vervolgens afgelegd. Vakken kunnen op 
drie manieren gevuld worden, je kunt vullingen combineren met 
gebouwen voor punten. Ook opdrachten leveren punten op.

Belangrijk, dit gulden symbool stelt punten voor:

 Op naar de details. 

Voor de eerste ronde kies je een random speler die de deler zal zijn. 
De deler pakt vervolgens de bovenste twee kaarten van de opdracht-
enstapel en legt ze open op tafel. Dit zijn de eerste twee opdrachten 
van het spel. Aan het eind van het spel leveren deze opdrachten 
punten op. 
Elke nieuwe ronde heeft weer een nieuwe deler, de speler links van 
de vorige deler. In ronde twee, drie en vier wordt de bovenste op-
drachtenkaart van de stapel toegevoegd aan de bestaande opdrachten 
en open op tafel gelegd. 

- Hoe speel je? -- Hoe speel je? -
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Aan het eind van het spel zijn er dus vijf opdrachten beschikbaar. In 
ronde vijf wordt geen opdracht meer toegevoegd.  

Hoe ziet een beurt er dan uit? 

Elke beurt heeft de volgende stappen:

De deler pakt de bovenste drie polder tekenkaarten van de stapel en 
plaatst ze open op de tafel.
 
Alle spelers gebruiken gelijktijdig een van de kaarten om vakken 
te vullen in de polder die ze op dat moment voor zich hebben. De 
tekenkaarten hebben een specifieke vorm welke spelers moeten 
gebruiken. Spelers moeten zich houden aan de ‘tekenregels’, later 
uitgelegd. Als alle spelers hun vorm compleet hebben, legt de deler 
de drie tekenkaarten af op de aflegstapel. 

Alle spelers geven hun polder nu door aan de speler links van hen. 

Dit gaat zo door tot de deler niet langer drie nieuwe tekenkaarten 
van de stapel kan pakken: het einde van de ronde. Er zitten zeven-
tien kaarten in de stapel, dus dat zorgt voor vijf beurten per ronde. 
De speler die op dat moment polder ‘De Schermer’ voor zich heeft, 
kruist de rondes af. Het spel eindigt na vijf rondes.
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De polder tekenkaarten laten de vorm zien die je kunt tekenen 
op de polder voor je, de vorm is aangeduid door de gemarkeerde 
vakken. Er zijn een paar regels :

Het moet mogelijk zijn om de gehele vorm van de kaart te tekenen, 
zonder te overlappen met al eerdere getekende vormen. Daarnaast 
mag je de grenzen van de polder niet overschrijden. Je mag niet 
slechts een stukje van de vorm tekenen en je mag ook geen extra 
vakken gebruiken. 

Je mag de vorm draaien en/of spiegelen.

Je moet dezelfde vulling gebruiken voor alle vakken van de vorm 
die je tekent in dezelfde beurt. 

Je moet ervoor zorgen dat tenminste één vak van de vorm die je 
tekent (1) grenst aan een weg of (2) aan een vak dat je (eerder) 
zelf gevuld hebt. Vakken grenzen verticaal en horizontaal aan 
elkaar, niet diagonaal.  

Je moet een vorm tekenen als je kunt. Als je geen van de vormen 
kunt gebruiken, moet je een enkel vak invullen. 

Let eropLet erop dat wegen een gebied niet scheiden. Ze geven alleen aan 
waar je een vorm kunt beginnen en spelen een rol in de 
opdrachten.

- Tekenregels - - Tekenregels - 
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Je kunt drie verschillende vullingen gebruiken om te tekenen. 
Elke manier van vullen wordt geassocieerd met een type gebouw in 
de polder. 

Aan het eind van het spel krijg je punten voor het aantal gebouwen 
die verbonden zijn aan de juiste gevulde vakken. 

- De vulling tekenen -- De vulling tekenen -

BuitenplaatsBuitenplaats

TuinTuin

Molen-Molen-
veldveld

AkkerAkker

WindmolenWindmolen

BoerderijBoerderij
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Een gebouw is op de juiste manier ingevuld als het de vulling heeft 
die bij het gebouw hoort. Bijvoorbeeld: een buitenplaats is goed 
gevuld als er een cirkel is getekend. Je mag de vulling gebruiken 
die bij een ander gebouw hoort, maar dan levert dit gebouw je geen 
punten op. Zoals bijvoorbeeld een cirkel op een windmolen. 

Als er twee of meer vakken met dezelfde vulling aan elkaar gren-
zen (getekend door dezelfde speler), dan vormen de vakken samen 
een gebiedeen gebied. Dit is relevant voor de puntentelling aan het eind van 
het spel en voor de opdrachtkaarten. 

Aan het begin van het spel worden er twee opdrachten omgedraaid. 
In het verloop van het spel worden er daar nog drie aan toe-
gevoegd. Elke opdracht heeft een specifieke situatie om te maken, of 
een situatie die voorkomen moet worden. 

Aan het eind van het spel worden de punten per opdracht bij de 
score van spelers geteld. Meerdere spelen kunnen punten winnen 
of verliezen per opdracht. Als er een gelijkspel is bij een opdracht, 
worden de punten over de twee (of meer) spelers verdeeld. Details 
over de opdrachtkaarten kun je vinden in de bijlage.

- Opdrachten -- Opdrachten -
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Het spel eindigt na ronde vijf. Tijd om de scorekaart en de houten 
blokjes (per persoon) erbij te pakken. Het ene blokje gebruik je voor 
de 0-9 punten vakjes en het andere blokje voor de tientallen. Als 
je bijvoorbeeld op een gegeven moment op 69 punten bent, gebruik 
je de een voor de ‘60’ en de ander voor de ‘9’. 

Hoe krijg je punten?

Gebieden

Je krijgt punten door een gebied van meerdere vakken te vullen 
met dezelfde vulling verbonden met het juiste gebouw. Tel het 
aantal vakken in een gebied als er tenminste één gebouw met de 
juiste vulling instaat. Het vak met het gebouw zelf tel je niet mee. 

De score voor een gebied bepaal je aan de hand van het aantal 
vakken vermenigvuldigd met het aantal juist gevulde gebouwen in 
het gebied. Er is een maar! Met grote gebieden verdien je minder 
punten per vak; de vermenigvuldiging wordt kleiner. Daarnaast 
wordt de score naar beneden afgerond. 

- Puntentelling - - Puntentelling - 

99



Dus:
1-5 vakken – vermenigvuldig met 1
6-10 vakken – vermenigvuldig met 0.5
Meer dan 10 vakken – vermenigvuldig met 0.25

Dit betekent dat een gebied met één buitenplaats met een cirkel en 
7 vakken gevuld met cirkels als volgt wordt berekend: 7 x 0.5 = 3.5 
punten. Dat ronden we af naar 3. 

Bereken de punten per gebied en houd de score bij op het scorebord.

opdrachten

Volbrachte opdrachten leveren je punten op of zorgen juist voor 
puntverlies. Controleer elke opdracht en stel vast of een of meer-
dere spelers de opdracht hebben voltooid. Meerdere spelers kunnen 
punten winnen of verliezen met dezelfde opdracht. Bij gelijkspel 
worden de punten verdeeld tussen beide (of meerdere) spelers. 

Stel de punten vast per opdracht en houd de score bij op het score-
bord. 

Einde van het spel

De speler met de hoogste score wint. Bij gelijkspel wint de speler 
die de meeste opdrachten heeft voltooid. Nog steeds gelijkspel? Dan 
wint de speler met de meeste goede vullingen voor de gebouwen. 
Als er dan nog een gelijkspel is, wordt de winst gedeeld.
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Scorevoorbeeld

Dit is een versimpeld voorbeeld. Aan het eind van het spel zijn de 
meeste vakken gevuld.

Bijlage 1Bijlage 1
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Rood heeft drie verschillende gebieden, twee met strepen en een met 
cirkels. 

- Het grootste gebied met strepen heeft 9 akkers en twee boerderijen. 
Dat betekent dat elk gebouw een vermenigvuldiger heeft van 0.5 
(een halvering dus). Maar omdat er twee gebouwen zijn, wordt dat 
gecombineerd naar 1. De score is dan 9 x 2 x 0.5 = 9 punten. 

- Het kleine gebied met strepen bestaat uit drie akkers, maar geen 
boerderij. De score is dus 0. 

- Het gebied met cirkels heeft drie buitenplaats tuinen en twee 
buitenplaatsen. Dat betekent dat er een vermenigvuldiger is van 1 
per buitenplaats. De score is dan 3 x 2 X 1 = 6 punten. 

Blauw heeft twee verschillende gebieden en een losse cirkel die 
nergens aan is verbonden. 

- Het cirkelgebied bestaat uit 5 buitenplaatstuinen en twee 
buitenplaatsen. De punten zijn dan 5 x 2 = 10 punten. 

- Het gestreepte gebied bestaat uit drie akkers en 1 boerderij. Dat 
zorgt voor 3 x 1 = 3 punten.
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Bijlage 2Bijlage 2
Opdrachtenkaarten

Buitenplaats Heerser
Het doel is om te meeste buitenplaatsen te bezitten 
met de juiste vulling, alle polders tellen mee. Je 
hebt tenminste één buitenplaats nodig om punten 
te scoren voor deze opdracht. 

Boerderij waanzin
Het doel is om de meeste boerderijen te bezitten 
met de juiste vulling, alle polders tellen mee. Je 
hebt tenminste één boerderij nodig om te scoren 
met deze opdracht. 

 Molenmaker
Het doel is om de meeste windmolens te bezitten 

met de juiste vulling, alle polders tellen mee. Je 
hebt tenminste één molen nodig om te scoren met 

deze opdracht
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Setbouwer
Je scoort punten voor elke set van een buiten-
plaats, boerderij en windmolen met de juiste 
vulling, alle polders tellen mee.

Verticale kolommen
Je scoort punten voor elke verticale kolom per 
polder die je zelf hebt ingevuld. Kolommen die 
korten zijn dan vijf vakken tellen niet mee. De 
kolom hoeft niet dezelfde vulling te hebben.

 Horizontale rijen
Je scoort punten voor elke horizontale rij per 

polder die je zelf hebt ingevuld. Rijen die korten 
zijn dan vijf vakken tellen niet mee. De rij hoeft 

niet dezelfde vulling te hebben. 

Gebiedscontrole
Voor elk gebied van tenminste vier vakken scoor 
je punten. Dit geldt voor alle polders. Gebouwen 
met de juiste vulling worden gezien als deel van 

het gebied en tellen mee.

1414



Juiste gebouwen
Voor elk gebouw met de juiste vulling scoor je 
punten. Dit geldt voor alle polders.

Wegen koppelen
Voor elke twee vakken met een weg ertussen die 
je hebt gevuld, krijg je punten. De vakken hoeven 
niet dezelfde vulling te hebben. Je kunt alleen 
horizontaal en verticaal punten scoren, niet 
diagonaal. Een vak kan deel zijn van meerdere 
koppelingen.

Verkeerde gebouwen
Voor elk gebouw met de verkeerde vulling verlies 

je punten. Dit geldt voor alle polders.

 Solo vak
Je krijgt punten voor elk los vak dat niet gekop-

peld is aan een vak met dezelfde vulling. Goede 
en foute gebouwen tellen ook mee, zolang ze niet 
gekoppeld zijn aan een vak met dezelfde vulling.
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Lege gebieden
Voor elk gebied van tenminste drie vakken zonder 
een gebouw met de juiste vulling, krijg je punten.

Beetje Buitenplaats
Tel alle buitenplaatsen met de juiste vulling per 
speler, alle polders tellen mee. Elke speler met vier 
of minder buitenplaatsen verliest punten. 

Minimale molenaar
Tel alle windmolens met de juiste vulling per 

speler, alle polders tellen mee. Elke speler met vier 
of minder molens verliest punten.

Bange Boer
Tel alle boerderijen met de juiste vulling per 

speler, alle polders tellen mee. Elke speler met 
vier of minder boerderijen verliest punten.
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