


WELKOM BIJ MACHI kORO LEGACV! 
Je bent burgemeester uan een stad op het eiland Machi Koro. 
Het leuen is tamelijlc rustig: meestal kom je een paar uur te 
laat op je werk, je schudt een paar handen, uertrekt uoor een 
lunch, doet misschien euen een dutje en goot dan weer naar 
huis. Het is een prima baan. Absoluut geen druk. 

Op een dag besluit een burgemeester aan de andere kant 
uan het eiland om een paar nieuwe attracties te bouwen. De 
burgers beginnen er naartoe te gaan, er ouer te praten en om 
nieuwe te uragen. Het wordt competitief en plotseling moet 
je echt aan de slag. 

Moor het is oké, je kunt het. 
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Alle burgemeesters proberen elkoor nu te ouertreffen om 
de beste burgemeester uon het eiland te worden genoemd. 
En als dat nog niet genoeg is, hebben jullie afgesproken om 
gezamenlijk een bezienswaardigheid uoor de gemeenschap 
te bouwen, en niemand wil de burgemeester zijn die door 
niet aan heeft bijgedragen. 
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WAT IS EEN LEC::.ACV-SPEL? 
Legacy-spellen zijn spellen die in de loop der tijd groeien en 
verande ren, meestal als gevolg van de keuzes van de spelers. In 
Machi Koro Legacy spelen de spelers een campagne van 
10 partijen. Tijdens het spel vinden ze nieuw speelmateriaal, 
leren ze nieuwe spelregels en ontvouwt zich een verhaal. 

Het doel van de spelersgroep is om mee te doen aan het 
vertellen van het verhaal van Machi Koro, een fantastisch ei land, 
waar prachtige dingen kunnen gebeuren. Een speler probeert elk 
afzonderlijk spel te winnen om zo zijn naam in het stadsregister 
te mogen schrijven. 

De campagne bevat veel verrassingen, dus volg de gouden 
spelregel: open niets en draai niets om totdat daar opdracht toe 
gegeven wordt! Dit geldt zowel voor de geheime vakken in de 
doos als de kaarten in de legacy-stapel. 
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Na bijna elk spel in de campagne krijgen de spelers er iets 
nieuws bij. Soms bet ekent dat het leren van een nieuwe spel
regel. Als dat gebeurt, krijgen de spelers een kaart waarop deze 
regel staat. Die kaart mogen ze op elk moment bekijken. 

Hebben de spelers Machi Koro eerde r gespeeld, dan zullen 
ze veel elementen herkennen, maar ook ve rschillen zien ten 
opzichte van wat ze zich herinneren. Verder ontdekken ze 
tijdens de campagne nieuwe en spannende dingen! 

Onthoud altijd de gouden spelregel: 

Open niets en draai niets om totdat je daar opdracht toe krijgt! 



BELANGRIJKE SPELMECHANISMEN 
DE LEGACY·STA PEL 
De spelers moeten de kaarten in de legacy-stapel altijd één voor 
één lezen, te beginnen met de bovenste kaart van de stapel. 
Lees altijd eerst de A-kant en daarna de B-kant. Lees een kaart 
nooit buiten d e volgorde! 

Krijgen de spelers de opdracht om een kaart van • . •. 
de legacy-stapel te lezen, dan blijven ze één voor 
één kaarten trekken en lezen totdat ze een kaart 
tegenkomen die STOP aangeeft. Gebeurt dat, 
stop dan direct. De kaart waar ze stoppen, bevat 
aanwijzingen met betrekking tot het moment 
dat de spelers weer verder mogen lezen. 

Mocht de volgorde binnen de legacy-stapel niet mee r kloppen, 
vraag dan iemand die niet in jullie campagne meedoet om de 
kaarten weer met behulp van de nummers in de rechteronder
hoek op volgorde te leggen. 

DE M VSTERV BOXES 
Sommige kaarten in de legacy-stapel geven opdracht tot het 
openen van een bepaalde mystery box. Als dit gebeurt, stop dan 
direct met lezen, open de betreffende box en toon de inhoud. 
lees daarna op de legacy-kaarten verder om uit te vinden wat er 
met de nieuwe dingen moet gebeuren. 

DE SPELREGELSTAPEL 
Tijdens de ca mpagne worden nieuwe spelre
gels geintroduceerd. Als dit gebeurt, krijgen 
de spelers een spelregelkaart van de 
legacy-stapel, die de nieuwe regel beschrijft en 
verduidelijkt. Bewaar a l deze spelregelkaarten 
in één stapel. 

VÓÓR DE CAMPAGNE 
Als de spelers bij deze paragraaf zijn aangekomen, moeten ze 
direct de legacy-stapel openen en de eerste kaart lezen. Deze 
geeft opdracht tot het pakken van de 65 startkaarten uit de 
legacy-stapel. Het is handig om deze bij de hand te hebben 
tijdens de uitleg van het spel. 

De startkaarten zijn te herkennen aan de ster in 
de linkeronderhoek. 

Haal aan het begin van elk spel de spelregelstapel uit de 
reserve en leg deze in de buurt. Bekijk de kaarten in deze stapel 
regelmatig om er zeker van te zijn dat het spel correct wordt 
gespeeld, omdat deze nieuwe spelregels niet in deze 
h;indleiding staan. 

Iedere speler start met een overzichtskaart waar d e fasen van 
een beurt op staan. Als nieuwe spelregels fasen to evoegen, krijgt 
iedere speler een nieuwe overzichtskaart van de legacy-stapel. 
Gebeurt dit, vernietig dan de oude overzichtskaarten. Deze 
worden nooit meer gebruikt, ook niet nadat de campagne 
is afgelopen. 

DE RESERVE 
Tijdens de campagne krijgen de speler soms de opdracht om 
kaarten of ander speel materiaal in de reserve t e doen. Za ken 
in de reserve worden in het huidige spel niet gebruikt, maar 
zouden in toekomstige spellen terug kunnen komen. 

De inlay bevat een bak die in 2 vakken is verdeeld. Kies één vak 
dat a ls reserve dient. Krijgen de spelers opdracht om iets in de 
reserve te doen, dan leggen ze het in dit vak. 

HET ARCHIEF 
Soms krijgen de spelers tijdens de campagne de opdracht om 
kaarten of speelmateriaal in het archief te doen . Za ken in het 
archief worden de rest van de campagne niet meer gebruikt. 
Verniet ig dingen in het archief niet , omdat ze na d e campagne 
gebruikt kunnen worden. 

De inlay bevat een bak die in 2 vakken is verdeeld. Kies één vak 
dat als a rchief dient. Krijgen de spelers opdracht om ie ts in het 
archief te doen, dan leggen ze het in dit vak. 

Nadat de startkaarten van de legacy-stapel zijn 
genomen, komen de spelers bij een kaart die 
STOP aangeeft. l ees geen kaarten van de legacy-
stapel meer totdat de spelers dit spelregel
boekje hebben gelezen en er klaar voor zijn om 
het eerste spel van de campagne t e spelen. 

I 

START VAN HET SPEL 
Aan het begin van elk spel geeft de legacy-stapel opdracht tot 
het omdraaien van de bovenste kaart van de legacy-stapel en het 
voorlezen erva n. De tekst op de kaart openbaart meer van het 
verhaal. Voer nu de volgende stappen van de voorbereiding uit : 

1. Sorteer de attracties op soort . l eg de stapels van links naar 
rechts op activeringsnummervolgorde als voorraad op tafel. 

In her eerste spel is de eerste stOPfl Groanakkf!rs, terwijl de 
laame stapel de Supermarkten bevatten. Zijn er In toekomstige 
spellen meer attractits met hetzelfde ocrlueringsnummer, don 
kunnen deze stapels in een volgorde naar keuze naast 
elkaar liggen. 

2. Iedere spe ler krijgt een stadstableau en een vlagfrche in 
zijn kleur. Verder kri jgt elke speler een identieke set van 
3 bezienswaardigheden , die h ij gedekt op de daarvoor 
bedoelde velden op zijn stadstableau legt . Aan elke beziens
waardigheid is een lettercode toegekend. Een speler legt zijn 
bezienswaardigheden van links naar rechts op alfabetische 
volgorde van deze lettercode op zijn t ableau. 

In hec eerste spel z ijn de 3 bezienswaardigheden de Smidse (A), 
de Bloemenwinkel (B) en de Fontein (C). In toekomstige spellen 
heeft iedere speler 2 bezienswaardigheden uit een uorig s,nl en 
1 nieuwe uan de legac11-sropel tijdens de voorbereiding. 

3. leg de gemeenschappelijke bezienswaardigheid open naast 
de voorraad, zodat alle spelers deze kunnen zien. 

In het eerste spel Is de Sterr• nwocltt de 9emeenschappel/Jke 
buienswaordigheid. In toekomst/ge spf!llen krijgen de spelers 
tijdens de uoorbereidlng een nieuwe gemeenschappelijke beziens
waardigheid van de legoctJ-srapel. 

4. Iedere speler krijgt een set stadspleinkaarten met achter
kanten in zijn kleur. Iedere speler kiest daar zoveel kaarten 
uit a ls het aantal vinkjes op zijn stadstableau. Hij d raait 
deze dan open en voegt ze aan zijn stad toe. Hij legt deze 
van links naar rechts op activeringsnummervolgorde. Doe di? 
niet gekozen stadsp/einkaarten in de reserve. 

In het eerste spel heeft iederten moor l stodspltinkoarten: de 
Graanakker en de Bakkerij. In toekomstige spe/ten hebben de 
spelers meer stodspleinkaarren rot hun beschikking en kunnen ze 
kiezen mee welke kaarten ze willen storten. 

5. l eg alle munten als &ank op tafel. Iedere speler krijgt dan 
3 munten uit de bank, 

In toekomstige spellen is het mogelijk dat de spelers t ijdens de 
voorbereiding meer st appen moeten uitvoeren. Ze volgen dan 
de aanwijzingen op de kaarten uit de spelregelstapel onder "aan 
het begin va n het spel". 



SPELVERLOOP 
In elk spel is het doel van een speler om al zijn J bezienswaar
dig heden te bouwen en aan de gemeenschappelijke beziens
waardigheid bij tf dragen. De eerste speler die dit doet , wint 
het spel! 

In het eerste spel is de speler die met 2 dobbelstenen de 
meeste ogen gooit de startspeler. In a lle volgende spellen is de 
speler die het voorgaande spel won de startspeler. 

Er wordt met de klok mee gespeeld. De speler die aan de beurt 
is, voert de volgende fasen van zijn beurt in de aangegeven 
volgorde uit: 

1. Dobbelstenen werpen 
2, Attracties activeren 
3. Eén actie uitvoeren 

1. DOBBELSTENEN WERPEN 
De speler werpt in deze fase eenmaal met de dobbel-
stenen. Aan het begin van het eerste spel dobbelt h ij • • 1 
met f dol,IHlstun. Nadat een speler zijn Smidse heeft !_ ) 
gebouwd, mag hij elke beurt naar keuze f of 2 dobbelstenen 
werpen. Werpt hij beide dobbelstenen, dan telt hij de resul
taten ervan bij elkaar op. 

l. ATTRACTIES ACTIVEREN 
In deze fase kunnen alle spelers (niet alleen de speler die 
aan de beurt is) op basis van het dobbelresultaat inkomsten 
van hun attract ies krijgen. Elke att ractie heeft een actiw
ringsnummer. Is het resultaat van de dobbelsteenworp gelijk 
aan het act iveringsnummer van een attractie, dan wordt de 
betreffende attractie geactiveerd. 

~ Ac t1ver1ngsnummer 
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SOORTEN ATTRACTIES 
Er zijn 4 verschillende soorten attracties die je tijdens 
de campagne tegenkomt. Deze worden op verschillende 
manieren geactiveerd: 

BLAUW 

Wordt in de beurt va n 
welke speler dan ook 

SHctiVNrd. 

ROOD 

i 
Wordt in beurten van n n 
andere speler 1eactiveerd. 

GROEN 

i . 

' 

Wordt alleen in de beurt 
van de actieve speler 

1eactiveerd. 

PAARS 

i ' . 
Wordt alleen In de beurt 

van de actieve speler 
1eactiVffrd. 

LABELS VAN ATTRACTIES 
Elke attractie heeft een label, voorgesteld door een symbool 
naast de naam van de kaart. De funct ies van sommige kaarten 
verwijzen naar deze labels. Verwijst een kaartfunctie naar een 
bepaald label, tel dan het aantal attract ies met het betreffende 
label dat je hebt, inclusief attracties die je meermaals bezit . 

Opmerking: soms uerwijst een kaartfunctie 
naar een bepaald label, maar wordt erbij 
uermeld dot een speler uitsluitend unieke 
attracties met het betreffende label moet 
tellen. In dot geual telt de speler elk uan zijn 
attracties met het betreffende label eenmaal 

• (hij negeert extra exemplaren van een 
bepaalde attractie die hij heeft). 

ACTIVERINGSVOLGORDE 

Het kan voorkomen dat een worp meerdere soorten attracties 
tegelijk activeert. Gebeurt dat, dan activeert hij de attracties in 
deze volgorde: rood > blauw en groen > paars. 

Opmerking: heeft een speler meerdere exemplaren uan een bepaalde 
attractie, don wordt elk eruan afzonderlijk geactiueerd als het 
betreffende resultaat wordt geworpen. 

Transacties tussen de spelers 
Heeft een speler niet voldoende geld om een andere speler 
t e betalen, dan betaalt hij alles wat hij heeft . Het resterende 
bedrag vervalt . De andere speler krijgt het verschil NIET van 
de bank. 

Zorg ervoor dat de attracties in de juiste volgorde worden afge
ha ndeld! Omdat rode kaarten eerst worden geactiveerd, betaalt 
een speler aan een andere speler voordat hij inkomsten van zijn 
andere attract ies ontvangt. 

l 1) Joh wrrpt ren ·?J' 
0 

l ) Hrt Cafi uan Btn wordt 
gractiurrrd Job moet hem 

1 munr betalen 

J) Job htt{r 9een munren, dut u 
brroolr Ben meu. 

4) Doorno kr1j9t Jokr 2 muntrn uit dr 
bank voor hoor l Bakhrij•n. 

3. EÉN ACTIE UITVOEREN 
In deze fase mag de speler één van de volgende 
act ies uitvoeren: 

• Een attractie bouwen 
• Een bezienswaardigheid bouwen 
• Aa n de gemeenschap bijdragen 

Meerdere transacties 
Moet een speler meerdere spelers tegelijkertijd betalen, dan 
doet hij dat in t egengestelde beurtvolgorde (tegen de klok in). 
Hij moet een andere speler volledig betalen voordat hij aan de 
betaling van de volgende begint. 

l)Jake(spe/u 1) w,rpt •.r Zit moer 5 muntrn brtolen, moorhn{t er 
moor3 

JJ Sen (speler 2) hitt{r 3 Cafi • en 
uroosr .J munttn Joke betoolt 
Ben hoor laatste munt. 

1) Toon (speler 3) heeft 1 Cofi , tn 
uroagt l munttn Jokt betoolt 
Toon l munrtn 

Opmerking: in de loop uan de campagne 
kunnen meer acties beschikbaar worden (een 
speler krijgt dan een nieuwe overzichtskaart). 
Onthoud dot een speler niet meer don één 
actie per beurt mag doen! 



EEN ATTRACTIE BOUWEN 

Om een attractie te bouwen, moet de speler zoveel munten 
betalen als de k&uukost• n op de betreffende kaart. Hij neemt 
daarna de kurt uit de voorraad en voegt deze aan zijn stad 
toe. In volgende beurten kan de kaart worden geactiveerd. 

Heeft een speler meerdere exempluen van een bepaalde 
attractie, dan legt hij deze zo (overlappend) op elkaar dat het 
goed te zien is hoeveel exemplaren hij ervan heeft. 

De speler legt nieuwe kaarten zo in zijn stad dat alle kaarten 
altijd in oplopende activeringsnummervols:orde liggen. 

AAN DE GEMEENSCHAP BIJDRAGEN 

Om aan de gemeenschap bij te dragen, moet een speler 
zoveel munten betalen als de bouwkosttn die op de 
gemeenschappelijke bezienswaardigheid voor dit spel staan. 

Hi j legt daarna zijn ula9f,che op de gemeenschappelijke 
bezienswaardigheid om aan te geven dat hij zijn bijdrage 
heeft gedaan. Vervolgens krijgt hij de op de kaart aange
geven bonus. 

Een speler is niet verplicht om zijn bezienswaardigheden te 
bouwen voordat hij aan de gemeenschappelijke bijdraagt. 
Hij mag dit op,lkmom,ntdoen, maar niet meer dan 
eenmaal per spel. 
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EEN BEZIENSWAARDIGHEID BOUWEN 

Om een bezienswaardigheid te bouwen, moet de speler zoveel 
munten betalen als de bouwkosten die op zijn stadstableau 
onder de betreffende bezienswaardigheid staan. Daarna 
draait hij de betreffende bezienswaardigheid om. 

Zodra een speler een bezienswaardigheid heeft gebouwd, 
geldt de functie ervan voor alle toekomstige beurten. 

Een speler is niet verplicht om zijn bezienswaardigheden in 
alfabetische volgorde te bouwen. Hij mag de volgorde vrij 
ldn,n, maar hij moet ze alle 3 bouwen om te winnen. 

Lees deze bladzijde pas nadat de spelers hun eerste spel hebben voltooid! 

OP! Deze aanwijzingen legsen uit hoe de spelers nieuw speelmateriaal 
vrijspelen en een volsend spel moeten voorbereiden. 

EINDE VAN HET SPEL 
Het spel is afgelopen als één van de spelers alle 3 zijn beziens
waardigheden heeft 1ebouwd en aan de gemeenschappelijke 
bezienswaardi&heid heeft bij1edra11en. De speler die dat het 
eerste voor elkaar heeft, wint het spel! 
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Na het voltooien van het spel geeft de legacy-stapel opdracht 
tot het omdraaien van de bovenste kaart van de legacy-stapel 
en deze voor te lezen. De tekst erop openbaart het volgende deel 
van het verhaal. 

De kaart geeft ook opdracht tot het uitvoeren van de stappen in 
de spelregels met betrekking tot /Nuinr/e uan elk spel. Voer nu 
de volgende 8 stappen u it: 

1. De winnaar vult het stadsregister in, waarbij hij de datum, 
zijn naam en de naam van zijn stad op de betreffende regel 
op de laatste bladzijde van deze spelregels invult. 

2. Doe de in dit spel gebruikte gemeenschappelijke beziens
waardigheid in het archief. 

3. Neem de meest linkse b•zi•nswaardi9heid (de eerste in alfa
betische volgorde) van het stadstableau van iedere speler en 
doe deze in het archief. 

4. Trek d• uolgende 4 tcaart•n van de legacy-stapel. Deze 
attracties zijn stadspleinkaarten. Iedere speler krijgt de 
stadspleinkaart in zijn kleur. Doe eventuele overgebleven 
kaarten (als met minder dan 4 spelers wordt gespeeld) in het 
archief. 

5. Trek deuolgende 5 kaarten van de legacy-stapel. Deze 
attracties zijn dubbelzijdig! De winnaar van het spel kiest 
een kant en gebruikt een pen om op dezelfde kant van a lle 5 
kaarten een vinkje in het vakje "deze kant boven" te zetten. 

6. Iedere speler neemt zijn stadspl•inkaarten (die in het spel en 
die hij juist uit de legacy-stapel heeft gekregen) en doet deze 
samen met de andere kaarten en onderdelen die specifiek bij 
zijn stad horen in de reserve. 

7. Bouw de uoorraad opnieuw op: leg alle resterende attrac
ties terug op de betreffende stapels en voeg nieuwe stapels 
attracties zo toe dat de oplopende activeringsnummervolg• 
orde intact blijft . 

8 . Doe alle overgebleven munten terug in de bank. 

Als de spelers direct nog een partij willen spelen , kunnen ze dat 
nu doen. Zo niet, dan kunnen ze al het speelmateriaal in de doos 
doen. Ze nemen het er weer uit bij het starten van het 
volgende spel. 



Lees deze bladzijde pas nadat de spelers de volledige campagne hebben voltooid 
{daarom staat de tekst hieronder op zijn kop)! 

Deze beschrijft hoe de spelers na het voltooien van de campagne 
het spel opnieuw kunnen spelen. 
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