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% ELKE SPELER ONTVANGT EEN POLDER. GEBRUIK ALLEEN DE POLDERS WAAROP
HET JUISTE AANTAL SPELERS STAAT AANGEGEVEN . ELKE SPELER ONTVANGT
EEN STIFTIN EEN SPECIFIEKE KLEUR EN TWEE HOUTEN BLOKTES IN DEZELFDE
KLEUR. DE BLOKTES WORDEN GEBRUIKT OM DE SCORE BIJ TE HOUDEN.
LEG DE SCOREKAART O 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 Z0U ER 20 UIT MOETEN ZIEN:




IN HET KORT.

HET SPEL WORDT GESPEELD IN VIJF RONDES, ELKE RONDE BESTAAT UIT VIJF
BEURTEN.. TN 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 Z1J 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 0P

DRIE MANIEREN GEVULD WORDEN, JE KUNT VULLINGEN COMBINEREN MET
GEBOUWEN VOOR PUNTEN. Q0K OPDRACHTEN LEVEREN PUNTEN 0P

BELANGRIJK, DIT GULDEN SYMBOOL STELT PUNTEN VOOR:

0P NAAR DE DETALLS.

VOOR DE EERSTE RONDE KIES JE EEN RANDOM SPELER DIE DE DELER ZAL ZUIN.
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 0P-

DRACHTENKAART VAN DE STAPEL TOEGEVOEGD AAN DE BESTAANDE OPDRACHTEN

EN OPEN 0P TAFEL GELEGD.




AAN HET EIND VAN HET SPEL ZIN ER DUS VIJF OPDRACHTEN BESCHIKBAAR. IN
RONDE VIJF WORDT GEEN OPDRACHT MEER TOEGEVOEGD.

HOE ZLET EEN BEURT ER DAN VLTI
ELKE BEURT HEEFT DE VOLGENDE STAPPEN:

% DE DELER PAKT DE BOVENSTE DRIE POLDER TEKENKAARTEN VAN DE STAPEL EN
PLAATST Z€ OPEN OP DE TAFEL.

e ALLE SPELERS GEBRUIKEN GELUJKTITDIG EEN VAN DE KAARTEN OM VAKKEN
TE VULLEN TN DE POLDER DIE ZE O DAT MOMENT VOOR ZLCH 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 20 DOOR TOT DE DELER NIET (ANGER 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 ZLEN DIE JE KUNT TEK
0P DE POLDER VOOR JE, DE VORM IS AANGEDUID DOOR DE GE MAKKEERD
VAKKEN . ER ZIJN EEN PAAR REGELS

% HET MOET MOGELITK ZIJN OM DE GEHELE VORM VAN DE KAART TE TEKENEN,

ZONDER TE OVERLAPPEN MET AL EERDERE GETEKENDE VORMEN.. DAARNAAST
MAG ]ED GKENZ N VAN DE POLDER NIET OVERSCHRIJDEN . JE MAG NIET
SLECHTS EEN STUKTE VAN DE VORM TEKENEN EN JE MAG 00K GEEN EXTRA
VAKKEN GEBRUIKEN.

<80 JE MAG DE VORM DRAATEN EN /OF SPIEGELEN .

> ]t MOET DEZELFDE VULLING GEBRUTKEN VOOR ALLE VAKKEN VAN DE VORM
DIE JE TEKENT IN DEZELFDE BEURT.

<P JE MOET ERVOOR ZORGEN DAT TENMINSTE EEN VAK VAN DE VORM DIE J¢
TEKENT (1) GRENST AAN EEN WEG OF (2) AAN EEN VAK DAT JE (EERDER)
TELF GEVULD HEBT. VAKKEN GRENZEN VERTICAAL EN HORIZONTAAL AN
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 EROP DAT WEGEN EEN GEBIED NIET SCHEIDEN . IE GEVEN ALLEEN AAN
WAAR JE EEN VORM KUNT BEGINNEN EN SPELEN EEN ROLIN DE
OPDRACHTEN .
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JE KUNT DRIE VERSCHILLENDE VULLINGEN GEBRUIKEN OM TE TEKENEN .
ELKE MANIER VAN VULLEN WORDT GEASSOCTEERD 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.




EEN GEBOUW 15 OP DE JUISTE MANTER INGEVULD ALS HET DE VULLING HEEFT
DIE BT HET GEBOUW HOORT. BIJVOORBEELD: EEN BUITENPLAATS IS GOED
GEVULD ALS ER EEN CIRKEL IS GETEKEND. JE MAG DE VULLING GEBRUIKEN
DIE B1J EEN ANDER GEBOUW HOORT, MAAR DAN LEVERT DIT GEBOUW JE GEEN
PUNTEN 0P. 0ALS BIJVOORBEELD EEN CIRKEL OP EEN WINDMOLEN.

ALS ER TWEE OF MEER VAKKEN MET DEZELFDE VULLING AAN ELKAAR GREN -

TEN (GETEKEND DOOR DEZELFDE SPELER), DAN VORMEN DE VAKKEN SAMEN
EEN GEBIED. DIT IS RELEVANT VOOR DE PUNTENTELLING AAN HET EIND VAN
HET SPEL EN VOOR DE OPDRACHTKAARTEN .

- Opdrachsen -

AAN HET BEGIN VAN HET SPEL WORDEN ER TWEE OPDRACHTEN OMGEDRAALD.
IN HET VERLOOP VAN HET SPEL WORDEN ER DAAR NOG DRIE AAN TOE-
GEVOEGD. ELKE OPDRACHT HEEFT EEN SPECLFLEKE SITUATIE OM TE MAKEN, OF
EEN STTUATIE 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 GELITKSPEL IS BIJ EEN OPDRACHT,
WORDEN DE PUNTEN OVER DE TWEE (OF MEER) SPELERS VERDEELD. DETALLS
OVER DE OPDRACHTKAARTEN KUN JE VINDEN IN DE BIJLAGE.
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HET SPEL EINDIGT NA RONDE VIJF. TIJD OM DE [UREKAART N DE HOUTEN
BLOKTES (PER PERSOON ) ERBL] TE PAKKEN . HET ENE BLOKTE GEBRUIK JE VOOR
DE 0-9 PUNTEN VAKTES EN HET ANDERE BLOKJE VOUR DE TIENTALLEN . ALS
JE BIJVOORBEELD O EEN GEGEVEN MOMENT OP b PUNTEN BENT, GEBRUIK
JE DE EEN VOOR DE 60" EN DE ANDER VOOR DE “1".

HOE KRIJG JE PUNTENT

<p (EbIEDEN <€

JE KRUJGT PUNTEN DOOR EEN GEBIED VAN MEERDERE VAKKEN TE VULLEN
MET DEZELFDE VULLING VERBONDEN MET HET JUISTE E GEBOUW. TELHET
AANTAL VAKKEN TN EEN GEBTED ALS ER TENMINSTE EEN 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 15 EEN MAAR! MET GROTE GEBIEDEN VERDIEN JE MINDER
PUNTEN PER VAK: DE VERMENIGVULDIGING WORDT KLEINER. DAARNAAST
WORDT DE SCORE NAAR BENEDEN AFGEROND.




DUs:
& 1-5 VAKKEN - VERMENIGVULDIG MET L
<@ {-10 VAKKEN ~ VERMENIGVULDIG MET 0.5
o MEER DAN 10 VAKKEN — VERMENIGVULDIG MET 0.25

DIT BETEKENT DAT EEN GEBIED MET EEN BULTENPLAATS MET EEN CIRKEL EN
T VAKKEN GEVULD MET CIRKELS ALS VOLGT WORDT BEREKEND: 7X0.5=3.5
PUNTEN . DAT RONDEN WE AF NAAR 3.

BEREKEN DE PUNTEN PER GEBIED EN HOUD DE SCORE BIJ OP HET SCOREBORD.

€ OPDRACHTEN <o

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 BELDE (OF MEERDERE) SPELERS.

STEL DE PUNTEN VAST PER OPDRACHT EN HOUD DE SCORE BLJ OP HET SCORE-
BORD.

<& [INDE VAN HET SPEL <

DE SPELER MET DE HOOGSTE SCORE WINT. BIJ GELLTKSP LWINT DE SPELER

DIE DE MEESTE OPDRACHTEN HEEFT VOLTOOID. NOG STEEDS GELLTKSPELT DAN
WINT DE SPELER MET DE MEESTE GOEDE VULLINGEN VOOK DE GEBOUWEN.

ALS ER DAN NOG EEN GELLTKSPEL IS, WORDT DE WINST GEDEELD.
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< SCOREVOORBEELD <>

DITIS EEN VERSIMPELD VOORBEELD. AAN HET EIND VAN HET SPEL ZIJN DE
MEESTE VAKKEN GEVULD.
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ROOD HEEFT DRIE VERSCHILLENDE GEBIEDEN, TWEE MET STREPEN EN EEN MET
CIRKELS.

- HET GROOTSTE GEBIED MET STREPEN HEEFT  AKKERS EN TWEE BOERDERIJEN
DAT BETEKENT DAT ELK GEBOUW EEN VERMENIGVULDIGER HEEFT VAN 0.5
(EEN HALVERING DUS). MAAR OMDAT ER TWEE GEBOUWEN ZLJN, WORDT DAT
GECOMBINEERD NAAR 1. DE SCORE 1S DAN X 240.5 = § PUNTEN.

- HET KLEINE GEBIED MET STREPEN BESTAAT UIT DRIE AKKERS, MAAR GEEN
BOERDERTJ. DE SCORE 1§ DUS 0.

- HET GEBIED MET CIRKELS HEEFT DRIE BUITENPLAATS TUINEN EN TWEE
BUITENPLAATSEN . DAT BETEKENT DAT ER EEN VERMENIGVULDIGER 1§ VAN |
PER BULTENPLAATS. DE SCORE 15 DAN 3 X 2 X1 = § PUNTEN.

BLAUW HEEFT TWEE VERSCHILLENDE GEBLEDEN EN EEN LOSSE CIRKEL DIE
NERGENS AAN IS VERBONDEN.

- HET CIRKELGEBLED BESTAAT UIT 5 BULTENPLAATSTUINEN EN TWEE
BULTENPLAATSEN.. DE PUNTEN ZIJN DAN 5% 2 = 10 PUNTEN

- HET GESTREEPTE GEBIED BESTAAT ULT DRIE AKKERS EN 1 BOERDERTJ. DAT
IORGT VOOR 3 X1 = 3 PUNTEN.

et e
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o OPDRACHTENKAARTEN <

BULTENPLAATS HEERSER

HET DOEL IS OM TE MEESTE BUTENPLAATSEN TE BEZLTTEN

MET DE JUISTE VULL NG, ALLE POLDERS TELLEN MEE. JE

HEBT TENMINSTE EEN BUITENPLAATS NODIG OM PUNTEN
TE SCOREN VOOR DEZE OPDRACHT.

MOLENMAKER
HET DOEL 15 OM DE MEESTE WINDMOLENS TE BEZITTEN
MET DE JUISTE VULLING ALLE POLDERS TELLEN MEE. Jt

HEBT TENMINSTE EEN MOLEN NODIG OM TE SCOREN MET
DEZE OPDRACHT

o M
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BOERDERL] WAANZIN

HET DOEL IS OM DE MEESTE BOFRDERTJEN TE BEZITTEN
MET DE JUISTE VULLING, ALLE POLDERS TELLEN MEE. JE
HEBT TENMINSTE EEN BOERDERT] NODIG OM TE SCOREN
MET DEZE OPDRACHT.

-



SETBOUNER
Hagrenen JESCO0KT PUNTEN VOOR ELKE SET VAN EEN BITEN -

PLAATS, BOERDERT] EN WINDMOLEN MET DE JUISTE
- VULLING, ALLE POLDERS TELLEN MEE.
e,
HORTZONTALE RIJEN
JE'SCOORT PUNTEN VOOR ELKE HORTZONTALE RIJ PER
POLDER DIE JE ZELF HEBT INGEVULD. RIJEN DIE KORTEN

TIJN DAN VIJF VAKKEN TELLEN NIET MEE. DE RIJ HOEFT
NIET DEZELFDE VULLING TE HEBBEN.

aer VERTICALE KOLOMMEN

t JE SCOORT PUNTEN VOOR ELKE VERTICALE KOLOM PER
——wan]  POLDER DIF JE ZELF HEBT INGEVULD. KOLOMMEN DIE
KORTEN ZIJN DAN VIJF VAKKEN TELLEN NIET MEE. DE
KOLOM HOEFT NIET DEZELFDE VULLING TE HEBBEN.

GEBTEDSCONTROLE @

VOOR ELK GEBED VAN TENMINSTE VIER VAKKEN SCODE | gy i)
g 00

JE PUNTEN. DIT GELDT VOOR ALLE FOLDERS. GEBOUWEN ~ [3 iy e -

MET DE JULSTE VULLING WORDEN GEZLEN ALS DEEL VAN &

HET GEBIED EN TELLEN MEE.

L4 ouarer gy




JUISTE GEBOUMEN g
VOO ELK GEBOUW MET DE JUISTE VULLING SCOOR JE i
PUNTEN. DIT GELDT VOOR ALLE POLDERS.

HEre i Wk
) (OMED ALLNG

VERKEERDE GEBOUWEN j S
VOOR ELK GEBOUW MET DE VERKEERDE VULLING VERLIES D g

JE PUNTEN. DIT GELDT VOOR ALLE POLDERS, | "oMeruung

% WEGEN KOPPELEN

Road Funrg~
1% VOOR ELKE TWEE VAKKEN MET EEN WEG ERTUSSEN DIE
'_Dl\j‘— JE HEBT GEVULD, KRIJG JE PUNTEN. DE VAKKEN HOEVEN
L _ NIET DEZELFDE VULLING TE HEBBEN . JE KUNT ALLEEN
(O QU ON HORLZONTAAL EN VERTICAAL PUNTEN SCOREN, NIET

s DIAGONAAL. FEN VAK KAN DEEL 7N VAN MEERDERE
| J KORELINGEN.

T

500 VK Et 1

JE KRIJGT PUNTEN VOOR ELK L0S VAK DAT NIET GEKO- ol
1D 1 AN EEN VA MET DEZELAEVULLING, CORDE [

EN FOUTE GEROUMIEN TELLEN 00K MEE, Z0ANG ENIET | w g

GEKOPPELD Z1JN MN EEN VAK MET DEZELFDE VULLING. W



LEGE GEBLEDEN

JM‘ '3,0,,“ VOOR ELK GEBTED VAN TENMINSTE DRIE VAKKEN ZONDER

EEN GEBOUW MET DE JUISTE VULLING, KRUJG JE PUNTEN.
et

CLAIM AREAS OF AT LEASY
TAREE SQUARES WITROUT h
(ORRECT BUTLENG
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MINIMALE MOLENAAR
TEL ALLE WINDMOLENS MET DE JUISTE VULLING PER
SPELER, ALLE POLDERS TELLEN MEE. ELKE SPELER MET VIER 5
OF MINDER MOLENS VERLIEST PUNTEN. umusnslf@

BEETTE BUITENPLAATS
TEL ALLE BUITENPLAATSEN MET DE JUISTE VULLING PER

e 4 SPELER, ALLE POLDERS TELLEN MEE. ELKE SPELER MET VIER
OF MINDER BUITENPLAATSEN VERLIEST PUNTEN.
wins §E

BANGE BOE

TEL ALLE BOERDERLJEN MET DE JUISTE VULLING PER : é
SPELER, ALLE POLDERS TELLEN MEE. ELKE SPELER MET Pl -
VIER OF MINDER BOERDERIJEN VERLIEST PUNTEN. © 3




