Aantal spelers: 1-5
Leeftijd: 9-99
Spelduur: 40 minuten
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PEiCRR U2 1 FICHE per spelerkleur
N 35 ZAND-tegels
lllustraties: 1 MARKT-bord en 1 RING
Wesly Gibs 2 SCORELIJST-tegels
. Bouw je land met grote bossen, velden, 20 LAND £5ERIS
Lay-out: e 1 MARKEERSTEEN
Ron van Dalen steden en meren, plus passende Faciliteiten! 1SCOREBLOK
VOORBEREIDING
{
@ Geefelke speler een PIJL en FICHE in 1 kleur,en 7 @ Plaats het MARKT-bord midden op tafel. Het \
ZAND-tegels: 3 met alleen ZAND-vakken (hexagons),1 met1  aantal pijlen op de rand van het bord geeft het ,
BOS-, 1 met 1 GRAS-, 1 met 1 STAD- en 1 met 1 MEER-vak. aantal spelers aan. Plaats daarom voor een partij /
Elke speler bouwt nu z'n land met deze 7 tegels. Een met 2 of 3 spelers de RING over het MARKT-bord. ;
compacte vorm is het best!
€ Leg de 2 identieke
k SCORELI)ST-tegels op
plaatsen waar alle spelers
ze goed kunnen zien. A

@) stapel alle LAND-tegels,
ondersteboven, geschud,

op de passende vormen op R
het MARKT-bord (dus 5 y
stapels van 20 tegels).

|
© Neem de LAND-tegels,

weergegeven op de rand :
van het MARKT-bord (of op ‘
de RING), van de stapels, ’
en plaats ze, open, naast ‘.

deze bordrandvakken. -

@Orlaats de MARKEER-
STEEN op de stapel met
G de tegels die uit 2

: " vakken bestaan.

@) De speler die het dichtst bij een landgrens woont, is de startspeler. Deze speler

" draait Z'n FICHE naar de '15*-zijde en plaatst z'n PIJL naast het MARKT-bord, parallel
aan de pijl met nummer 1. De linkerbuur plaatst z'n PIJL naast nummer 2, de volgende ~
speler linksom plaatst naast nummer 3, enzovoorts. ‘

VARIANT op 1 :Allespelers 0 1 “

b de landvorm die je ” S ”‘ :
zi(Z:Ltlvt;liEj:rllet laatste cijfer vim ‘." ‘*" # 2 " U g‘*

de huidige dag van de maand. ‘. ‘- ‘
Voorbeeld: Bouw landvorm 8 %‘."“} \& @ “&# ;tv""

als het 28 oktober is.

Schud je 7 ZAND-tegels.
Plaats deze willekeurig,
één voor één, door de

de lijn te vol “&5 %& 7&. "%8
i e, Uy A8 E




SPEELBEURTEN

Elke beurt bestaat uit 4 delen in onderstaande volgorde. Daarna is de volgende speler, linksom, aan de beurt. Enz.

@ Beweeg je PIJL, in de pijlrichting, naar de 1e, 2e of 3e @ Verplaats de MARKEERSTEEN over de
plaatsbare(!) LAND-tegel. tegelstapels zoals de pijltjes op het

Je kan andere PIJLEN passeren. Een tegel is plaatsbaar als je MARKT-bord aangeven, met een aantal

deze op je ZAND-vakken kan plaatsen (niet ondersteboven). stappen gelijk aan het aantal stappen dat je
Voorbeeld: Als (laat in het spel) de 2¢, 3¢ en 5¢ tegel voor je PIJL PIJL bewoog (dus 1, 2 of 3).

onmogelijkin je land te plaatsen zijn, dan ga je naar de 1°, 4° of Sla lege vakken over als stapels op zijn.

6°¢ tegel. Soms zijn er maar 2 plaatsbare tegels om uit te kiezen,
of zelfs maar 1.

€) Neem een tegel van de stapel waar de @ De tegel bij je PIJL plaats je op ZAND-vakken in je land

MARKEERSTEEN nu vaor ligt. Leg deze open  (niet ondersteboven), aangrenzend aan minstens 1 LAND- of

op de plaats waar je PIJL vandaan kwam. FACILITEIT-vak.

Als de stapel op is, neem je een tegel van de Je moet een tegel plaatsen als je kan.

eerstvolgende stapel. E
EEN U-BOCHT! COMPLETE LANDEN /

Je mag je PIJL één keer omdraaien omin Je krijgt geen speelbeurten meer als: g

tegenovergestelde richting 1, 2 of 3 stappen -Je alle ZAND-vakken gevuld hebt, of

naar een tegel te bewegen. Je kan daarna -Je geen zet kan doen (dus alle tegels rond het MARKT-bord niet

nooit meer omdraaien, dus al je volgende in je land passen).

zetten beweeg je je PIJL tegen derichting In beide gevallen wordt doorgespeeld totdat de startspeler weer

van de klok in. aan zetis.

(De MARKEERSTEEN blijf je bewegen zoals Daarnakrijgen de spelers die in hun laatste beurt een tegel

de pijltjes aangeven.) plaatsten, 1 extra speelbeurt.
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FAAMPUNTEN

Gebruik na de laatste speelbeurt het scoreblok om de faampunten (FP) te noteren.

Faampunten per gebied:

Een gebied is een cluster van 1 of meer gelijke
LAND-vakken. Gebieden worden hieronder
BOS, GRASLAND, STAD of MEER genoemd.

GEBIEDSGROOTTE| 1|2 |3 |4 |5|6|7]8]|9|10|11|12|13|14(|15+
FAAMPUNTEN | 0| 1|2 |4 |6|8|10|13|16|19|22|25|28(31( 34

Q) ‘ De LAND-soort waarmee je de minste FP haalt, telt dubbel!
J})_ Schrijf je totale score met die LAND-soort onder de scores van je 4 LAND-soorten.

Faampunten per FACILITEIT (vak met icoon):
Tip voor een eenvoudigere partij: Elke FACILITEIT brengt simpelweg 2 FP, in plaats van onderstaande regels.

7 FACILITEITEN scoren elk 3 FP als je deze hebt EN het beste van alle spelers presteert (evengoed is goed genoeg):
(Hieronder worden de Engelse namen van de tegels gebruikt, zodat ze makkelijk te vinden zijn.)

WILDLIFE PARK: 3 FP als het tegen het grootste BOS ligt. 3vpif
GOLF COURSE: 3 FP als het tegen het grootste GRASLAND ligt. LRSS
FUN PARK: 3 FP als het tegen de grootste STAD ligt.
TOUR BOAT: 3 FP als het tegen het grootste MEER ligt. (R,
RESTAURANT: 3 FP als het tegen het grootste gebied ligt. p—

, "AREA B3
TOUR OPERATOR: 3 FP als je de meeste FACILITEITEN hebt (deze meegeteld).
CAMP SITE: 3 FP als je de minste lege ZAND-vakken over hebt.

3VPif
LARGEST

3VPif
LARGEST

3VPif
LARGEST

wfe

EUN PARK: TOUR BOAT

RESTAURANT

Bij de ander 17 FACILITEITEN vergelijk je niet met andere spelers:

HIKERS’ CABINS: 1 FP per aangrenzend BOS-vak op andere tegels.
FARM: 1 FP per aangrenzend GRAS-vak op andere tegels.

MALL: 1 FP per aangrenzend STAD-vak op andere tegels.
HARBOR: 1 FP per aangrenzend MEER-vak op andere tegels.

HIKING TRAILS: 4 FP, min 1 FP per ander BOS.
MARKET: 4 FP, min 1 FP per ander GRASLAND.
METRO: 4 FP, min 1 FP per andere STAD.

DIVING SCHOOL: 4 FP, min 1 FP per ander MEER.

-1VP

per olhert

DIVING SCHOOL

WATCHTOWER: 2ve VIEWPOINT:
4 FP, min 1 FP per 2 FP.
andere FACILITEIT. \ Simpelweg 2 FP.

BANK:
2 FP per aangrenzende andere
FACILITEIT.

HOTEL:
1FP per andere FACILITEIT.

Z00:1 FP per LAND-soort dat tegen deze
dierentuin ligt. Dus maximaal 4 FP, en minstens
1 FPvanwege het GRAS-vak op deze tegel.

AIRPORT: 1 FP als het aan de grens van je land 1VPAper
ligt, 2 FP als het op 1 hexagon afstand ligt, en e BORDER
3 FPals het op 2 hexagons afstand tot de

meest nabije grens ligt.

CUSTOMS: Faampunten gelijk
aan het aantal zijdes van deze
hexagon aan de rand van je land.

NEAREST
FACILITY

- 1vp
‘ber

RACE TRACK: Faampunten gelijk aan het aantal vakken 1ve BIRD CONSERVATION:

in de kortste afstand tot de meest nabije andere == In plaats van de strafpunten
FACILITEIT. Dus o FP als een FACILITEIT tegen de RACE (zie hieronder), krijg je voor elk
TRACK ligt. En 0 FP als je geen andere FACILITEIT hebt. overgebleven ZAND-vak 1 FP.

RACE TRACK

Q STRAFPUNTEN VOOR LEGE VAKKEN: Min 1 FP per overgebleven ZAND-vakin je land.




LANDSCORE VOORBEELD

Zwart had z'n laatste speelbeurt (omdat alle tegels rond het MARKT-bord 3 vakken groot waren).

FP VOOR GEBIEDEN:
De 4 BOSSEN, grootte 6, 2, 1 en 1 vakken, geven 8,1, 0en o FP. ST
De 2 GRASLANDEN van 7 en 1vak geven 10 en 0 FP. 1

. De 3 STEDEN bevatten 5, 4 en 1 STAD-vakken, geven dus respectievelijk 6, 4 en o FP.
Het MEER bestaat uit 5 vakken, dus 6 FP. Dit is je laagste
LAND-soort score, dus de 6 FP tellen dubbel.

De AIRPORT ligt
op 2 vakken

FP VOOR FACILITEITEN: 7 afstand tot de
g (%, grens, dus 3 FP.

¢ De MALL ligt tegen
4 STAD-vakken.
Het vak op de eigen
tegel telt niet voor
faampunten, dus 3

De GOLF COURSE ligt naast
een GRASLAND dat 7 vakken
grootis (en een ander
GRASLAND van 1 vak). Een
andere speler heeft een

; FP. GRASLAND met 8 vakken,
,, dus groter. Dus niemand
krijgt de faampunten.
De CUSTOMS-

hexagon heeft 2 zijdes
aan de landgrens,
dus 2 FP.

De “luidruchtige”

RACE TRACK ligt op

2 vakken afstand

van de meest nabije

andere FACILITEIT (de
" HIKING TRAILS), dus

geeft 2 FP.

De HIKING TRAILS zou 4 FP
geven als er maar 1BOSin

het land lag. Maar er zijn 4

BOSSEN. De 3 extra BOSSEN
kosten elk 1 FP. Dus 4 FP

. STRAFPUNTEN: min 3 maakt 1 FP.

De 3 overgebleven ZAND-vakken kosten elk 1 FP, dus -3 FP.

K Zet het spel op alsof het een 2-spelerspartij is waarin jij de startspeler bent en alleen jij een
’ land bouwt.

K Inde 1eronde beweegt de PIJL van je “opponent” evenveel stappen als de jouwe. Uitgever: Cwali
/ K Involgende rondes beweegt de PIJL van je opponent een aantal stappen gelijk aan het Einsteinstraat 4H
6227 BX Maastricht

aantal vakken op je opponents laatste “gekozen” LAND-tegel. e
K Zodraje opponent 15 LAND-tegels heeft genomen, heb jij nog 1 (16e) speelbeurt. B
. K UITZONDERING: De eerste 7 FACILITEITEN in het overzicht op pagina 3 geven elk 2 FP, altijd. info@cwali.nl
K Probeer je beste score te verbeteren. www.cwalishop.com
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