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Het is niet echt eenvoudig om boer te zijn met al die heuvels en bergen om je heen. Toch is het verbouwen van
aardappelen, mais en cacao wat je het liefst doet; en het landschap is wild, ongelooflijk mooi en... vol lama’s?!
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Door akkers op duizelingwekkende hoogte in te passen, verzamelen de spelers gewassen om de felbegeerde
lamakaarten te bemachtigen. Die zorgen ervoor dat een speler een lama op zijn tableau mag zetten en daar
aan het einde overwinningspunten voor krijgt. Hou de doelen in het 00g om extra punten te scoren, voordat
de andere spelers dat doen. En aarzel niet om de plaatselijke bevolking om hulp te vragen! De boer met de
meeste overwinningspunten is het meest succesvol en wint het spel.
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' 60 landtegels
A (12 elk van 5 vormen)

; starttableaus

H o

- 36 gewassenfiches
12 funderingtegels (12 elk van cacao, mais
en aardappel)

%z% @ . 30 karakterkaarten 22 doelkaarten 48 lamakaarten

(10 blauwe, 6 paarse, (16 elk van cacao,

16 markeerfiches 6 gouden) mais en aardappel)

(4 elk van 4 kleuren) 24 munten



Voorbeeld van een
startopstelling bij 3 spelers
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Schud alle landtegels en leg die als 5 op vorm gesorteerde stapels midden op tafel.
Leg alle gewassenfiches, munten en lama’s gesorteerd als voorraad op tafel.

Vorm van elke soort lamakaart (zie de kleur ervan en het gewas aan de bovenkant) een gedekte stapel en
schud de 3 stapels afzonderlijk. Trek afhankelijk van het aantal spelers van elke stapel een aantal kaarten:

Aantal spelers | 2 | 3 | 4 Doe de overgebleven kaarten in de
Aantal te gebruiken kaarten | 6| 8|11  doos terug. Die zijn dit spel niet nodig.

. Vorm van elke soort lamakaart een aparte kolom, waarbij de getallen van boven naar beneden aflopen en

alle getallen zichtbaar zijn.

. Schud de karakterkaarten en leg die als gedekte stapel naast de lamakaarten. Trek de bovenste 5 kaarten

van deze stapel en leg ze er in een open rij naast.

. Trek willekeurig 3 paarse en 4 blauwe doelkaarten en leg die open naast de karakterkaarten.

(De gouden doelkaarten worden uitsluitend in het spel voor gevorderden gebruikt, zie bladzijde 7.)

. ledere speler neemt een willekeurig starttableau en legt het met een kant naar keuze naar boven voor

zich. Hij neemt ook 3 funderingtegels en 4 markeerfiches in een kleur naar keuze en legt die naast zijn
starttableau.

. Bepaal een startspeler door loting, die de herdersstaf krijgt en met 0 munten begint. Met de klok mee

krijgt iedere volgende speler respectievelijk 1, 2 en 3 munten uit de voorraad. De spelers starten niet met
gewassen. De herdersstaf blijft het hele spel bij dezelfde speler.
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De startspeler voert de eerste beurt uit. Daarna wordt er met de klok mee verder gespeeld totdat het einde
van het spel wordt geactiveerd (zie bladzijde 7, “Einde van het spel”).

Tijdens het spel legt een speler landtegels op en naast zijn starttableau. Dit noemen we zijn landgoed. Hij
verzamelt ook gewassenfiches, munten en kaarten. Deze verzameling bewaart hij naast zijn landgoed.
Verzamelingen zijn open informatie. Als een speler iets uit de voorraad moet nemen dat daar niet ligt, dan
krijgt hij het niet.

De speler die aan de beurt is moet 1 landtegel leggen en mag daarna 1 lama voeden:

EEN LANDTEGEL LEGGEN

De speler neemt de bovenste landtegel van een stapel naar keuze en gebruikt deze om zijn landgoed uit te
breiden of te bouwen.

Uitbreiden

De speler legt de gekozen tegel naast zijn starttableau of andere landtegels die zijn landgoed uitbreiden. Hij
moet zich daarbij aan de volgende spelregels houden:

® Hij mag de nieuwe tegel naar believen draaien of omdraaien.
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Een markeerfiche leggen

Na het uitbreiden van zijn landgoed mag de speler één van zijn markeerfiches op een leeg veld

van een doelkaart naar keuze leggen. In plaats daarvan mag hij één van zijn markeerfiches van een
doelkaart naar een ander leeg veld op dezelfde of een andere doelkaart verplaatsen. De speler hoeft
niet aan de op de kaart afgebeelde voorwaarde te voldoen. Die wordt uitsluitend aan het einde van

het spel gecontroleerd. Een speler mag ten hoogste 1 markeerfiche per doelkaart hebben.
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Hoe eerder een speler zijn fiche legt, hoe meer overwinningspunten hij kan verdienen als hij het doel
bereikt. De voorwaarden van alle doelkaarten staan op bladzijde 8.
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Belangrijk: in een spel met 2 spelers moet het middelste veld van elke
doelkaart leeg blijven.
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Voorbeeld: een andere speler heeft het bovenste veld bezet. In
een spel met 3 of 4 spelers kan de speler het veld van 9 punten
claimen, in een spel met 2 spelers alleen het veld met 6 punten.
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Bouwen

De speler legt de gekozen tegel op zijn starttableau of eerder gelegde tegels:

e De velden van de tegel moeten precies op
de velden eronder passen.

® Hij mag de nieuwe tegel naar
believen draaien of omdraaien.
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® Er mogen zich geen gaten (velden zonder tegel)
of lama’s onder de tegel bevinden.

® De tegel mag niet in zijn
geheel op een tegel met
dezelfde vorm worden gelegd.

RN B RSRI: I NSRBI IIH[DIII UQ—D&J@II[ RSN EHEEAEHRSE

,Opbmnptverzamelen
Na het bouwen krijgt de speler in een volgorde naar keuze opbrengsten voor elk symbool dat hij met
dazojuist gelegde tegel heeft bedekt : s
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Maisveld: hij neemt 1 maisfiche uit de voorraad en doet hetin zljn verzameling. Zijn er
geen maTsﬁches over, dan gebeurt er niets
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iest hij een kaart uit
> gedekte stapel
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Funderingtegels gebruiken

- Voor het bouwen mag een speler zoveel van zijn funderingtegels in zijn landgoed leggen als hij wil om
het leggen van een landtegel gemakkelijker te maken. Hij mag funderingen op elke plek en elke hoogte

leggen zolang de landtegel die hij legt alle gespeelde funderingtegels bedekt. Hij mag funderingtegels
ook op elkaar stapelen om een landtegel op een hoger niveau te kunnen bouwen.
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Belangrijk: symbolen die door funderingtegels worden bedekt geven geen opbrengsten.
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EEN LAMA VOEDEN

Nadat de speler heeft uitgebreid of gebouwd, mag hij ervoor kiezen om 1 lama te
voeden (niet meer!), zodat deze op jouw landgoed kan leven. Daartoe doet hij 4 mais-,
4 cacao- of 4 aardappelfiches uit zijn verzameling in de voorraad terug. Hij neemt dan de
bijbehorende lamakaart met de hoogste waarde uit het midden en legt die open in zijn
verzameling.
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® Bij het voeden van een lama mag een speler 2 munten uit zijn verzameling in de
voorraad terugdoen voor elk gewassenfiche dat hij mist. Hij mag dat zo vaak doen als

hij wil. ' @ _»

Voorbeeld: de speler besluit om 2 cacao en 4 munten te
besteden om de cacaokaart van 10 overwinningspunten te
claimen, voordat de waarde van cacao naar 8 punten daalt.

® Heeft een speler 10 of meer gewassenfiches in zijn verzameling, dan moet hij een
lama voeden.

Na het voeden van de lama moet de speler een lama uit de voorraad nemen en
in zijn landgoed op een veld zonder symbool zetten. Het is niet van belang op
welke hoogte het veld ligt.

Voorbeeld: de speler besluit om
de lama op de zojuist gelegde
landtegel te zetten (hij mag

de lama op elk veld zonder
symbool zetten, dus niet per se
op de als laatste gelegde tegel).
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- I(amlmerlmarten gebrulken

ag tijdens zljn beurt zoveel karakterkaarten in zijn verzameling gebruiken als hij wil om
te voeren. Hij mag dat vé6r en na het leggen van zijn landtegel doen. Hij mag elke
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Pionier: bedek je bij het
leggen van je landtegel ten
minste 1 mais-, 1 cacao- en
1 aardappelsymbool, dan
krijg je ook 2 munten uit de
voorraad. Is er maar 1 munt
in de voorraad, dan krijg je
alleen die.

Handelaar: doe 1 van de
afgebeelde gewassenfiches
uit je verzameling in de voor-
raad terug en ontvang het
andere uit de voorraad.
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- Koopman: betaal 1 munt uit
je verzameling om het afge-
~ beelde gewassenfiche uit de
voorraad te krijgen of doe
~ het afgebe 'id‘e'ge_wa,ssen-

Mijnwerker: bedek je bij
het leggen van je landtegel
ten minste 1 muntsymbool,
dan krijg je 1 munt extra uit
de voorraad.
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Bouwmeester: bedek je bij
het leggen van je landtegel
ten minste 1 huttensym-
bool, dan krijg je ook

1 munt uit de voorraad.
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en en kooplieden mogen wel al in de beurt dat ze zijn
‘ 1 krijgen niet in voorraad, dan vervalt zijn voordeel.
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Als er aan het einde van een beurt nog maar 1 soort lamakaarten of in totaal nog maar 4 landtegels
midden op tafel liggen, wordt het einde van het spel geactiveerd. Maak de ronde af, zodat iedere speler
even vaak aan de beurt is geweest. Wordt het einde van het spel geactiveerd in de beurt van de speler die
rechts van de startspeler (dat is de speler met de herdersstaf) zit, dan eindigt het spel direct.

ledere speler telt nu zijn overwinningspunten:

1. Elke lamakaart is het aantal erop aangegeven punten waard. Bewaar de lamakaarten voor
stap 4.

2. Elk resterend gewassenfiche in zijn verzameling is % ’ @) =
1 punt waard. Bewaar de gewassenfiches voor stap 4. ‘ / -
3. Elke 2 resterende munten in zijn verzameling zijn 1 punt waard (naar @ =1

beneden afgerond). Bewaar de munten voor stap 4.

4. Elk markeerfiche op een doelkaart levert het op het betreffende veld aangegeven
aantal punten op als de speler aan de bovenaan de kaart aangegeven voorwaarde
voldoet (zie bladzijde 8).

Tel de punten van deze 4 stappen bij elkaar op. De spelers kunnen indien
gewenst het scoreblok gebruiken. De speler met de meeste punten
wint het spel. Bij een gelijke stand wint van hen de speler die meer
overwinningspunten met zijn lamakaarten heeft verdiend. Is het dan nog
gelijk, dan delen de betreffende spelers de winst.

Doen er jongere spelers mee, laat dan de markeerfiches en de doelkaarten in de doos. Breid een speler zijn
landgoed uit, dan doet hij verder niets (afgezien van eventueel gebruik van zijn karakterkaarten).

Ervaren spelers kunnen ervoor kiezen om de gouden doelkaarten te gebruiken in plaats van de paarse (trek
per spel 3 willekeurige gouden doelkaarten). Legt een speler een markeerfiche op een gouden doelkaart, dan
legt hij het op het bovenste vrije veld. Zoals gebruikelijk mag een speler ten hoogste 1 markeerfiche op de
kaart hebben. Bepaal bij de puntentelling aan het einde van het spel, afhankelijk van de voorwaarde op de
kaart, de posities van de spelers die een fiche op de kaart hebben. De spelers krijgen punten op basis van hun
posities, zoals op de kaart aangegeven. Bij een gelijke stand wint van hen de speler wiens fiche hoger op de

kaart ligt.
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De spelers kunnen deze variant met het basisspel of het spel voor gevorderden combineren: bij het zetten
van een lama moet de speler die op de zojuist gelegde tegel zetten.
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Elk van je markeerfiches scoort de op het veld aangegeven punten als je aan de voorwaarde voldoet die
bovenaan de kaart is afgebeeld. Hieronder verduidelijken we alle doelkaarten.

Maisspecialisme: je moet ten

= Cacaospecialisme: je moet ten
minste 4 maislamakaarten hebben. * ]

minste 4 cacaolamakaarten

: : hebben.
Variant voor gevorderden: je
moet zoveel mogelijk maislama- Variant voor gevorderden:
kaarten hebben. je moet zoveel mogelijk
cacaolamakaarten hebben.

Aardappelspecialisme: je moet ten Z Diversiteit: je moet ten minste

minste 4 aardappellamakaarten 2 lamakaarten van elke soort
hebben. hebben.

Variant voor gevorderden: je Variant voor gevorderden: je

moet zoveel mogelijk aardappel- moet zoveel mogelijk lama-

lamakaarten hebben. kaarten (van welke soort dan
ook) hebben.

Rijkdom: je moet ten minste
5 munten hebben.

Karakters: je moet ten minste
5 karakterkaarten hebben.

Variant voor gevorderden: je
moet zoveel mogelijk munten

Variant voor gevorderden: je
moet zoveel mogelijk karakter-

hebben. kaarten hebben.
Laagland: je moet ten minste Hoogvlakten: je moet ten minste
» I 5 lama’s op hoogte 1 van je land- » H 4 lama’s op hoogte 2 van je land-
g‘ _____ goed hebben. g‘_““ goed hebben.
Heuvels: je moet ten minste Bergen: je moet ten minste

m 3 lama’s op hoogte 3 van je land- z ’@, 2 lama’s op hoogte 4 van je land-

3 g4 _____ goed hebben. é‘-y- goed hebben.

Bergtoppen: je moet ten minste Hoogteverschil: je moet ten

2 lama’s op hoogte 5 van je land- |+ V) minste 1 lama op ten minste

goed hebben. g::::: 4 verschillende hoogten van je
<III: landgoed hebben.

in een aaneengesloten groep van . 4 lama’s in dezelfde rij of kolom
horizontaal en verticaal aan elkaar = velden van je landgoed hebben.
grenzende velden hebben. De — / De lama’s hoeven in die rij of
hoogten van die velden zijn niet kolom niet per se aan elkaar te

van belang. grenzen.

Kudde: je moet ten minste 4 lama'’s ‘““":““ Straat: je moet ten minste

Voorposten: je moet ten minste
2 lama’s hebben waarvoor geldt
die niet horizontaal of verticaal

‘,_ dat er ten minste 11 horizontaal
+g@ of verticaal aan elkaar grenzende 2 aan een rand of gat in je land-
tegels tussen liggen, waarbij je de goed grenzen.

kortste route telt. De hoogten van

de tegels zijn niet van belang.

Boerderijen: je moet ten minste
6 lama’sin je landgoed hebben
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