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willkommen in Stuglandee!

Wenn der Sommer naht, zieht es die Stadtbewohner raus aufs Land.
Wer trdumt da nicht von einer eigenen Hiitte direkt am See oder
auf einer Insel? Das Wetteifern um die idyllischsten Orte hat bereits
begonnen — steigt am besten gleich mit ein!

Baut eure Hiitten strategisch giinstig und passt auf, dass euch die
Konkurrenz nicht verdringt. Wer am Ende des Spiels mit seinen
Hiitten die meisten Punkte erzielt, gewinnt.

Das ist drin:

48 Hiitten (12 je Farbe) in einem Stoffbeutel
16 Plittchen (inklusive 1 Stadt und 1 Insel)

BEVOR €S LOSGEAT:

Jede Person nimmit sich alle Hiitten einer Farbe als Vorrat.

Mischt je nach Personenanzahl die bendtigten Plittchen. Legt diese
offen im entsprechenden Raster in der Tischmitte aus. Wie die
Plittchen ausgerichtet werden, ist egal.
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SHEET 1- FRONT

Personen Plattchen Anordnung
o0 Stadt + Insel
.. +Izléti)tigﬁte);1ge 3 x 3 Raster
‘aa f tla(;i {)-eFliIerll)sigle 4 x 3 Raster
Pléttchen
‘aaa P?éil%fc%léen 4 X 4 Raster

Uberzihlige Plittchen und Hiitten werden nicht bendtigt.

Setzt nun nacheinander je eine eurer Hiitten auf ein freies
Grundstiick der Stadt. Wer zuletzt am See war, darf damit beginnen.

Spielaufbau
fiir 4 Personen

Wichtig: Nur die hellgriinen und grauen Felder sind Grundstiicke.
Aufjedem Grundstiick darf nur eine Hiitte stehen.

JETZT GEHT'S LOS:

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wenn du am Zug bist, fithrst du die
folgenden Aktionen nacheinander aus:

1. Wiirfeln
Nimm drei Hiitten aus deinem Vorrat und wiirfle sie wie
Wiirfel. Hast du im weiteren Spielverlauf weniger als drei Hiitten
librig, wiirfle nur mit den verbliebenen.
Du darfst bis zu dreimal wiirfeln. Nach jedem Wurf kannst du
entscheiden, ob du aufhorst oder alle drei Hiitten neu wiirfelst.
2. Bauen, versetzen oder tauschen
Baue, versetze oder tausche Hiitten entsprechend deines Wiirfel-
ergebnisses:

Hiitte liegt auf dem Dach
Mit dieser gewiirfelten Hiitte kannst du in diesem Zug
nichts machen. Stelle sie in deinen Vorrat zurtick.

Hiitte steht aufrecht
Baue die gewtirfelte Hiitte auf ein beliebiges freies
Grundstiick deiner Wahl.

Hiitte liegt auflanger Seite

Versetze cine beliebige, bereits gebaute (auch fremde)
Hiitte auf ein freies Grundstiick. Stelle danach deine
gewlirfelte Hiitte zuriick in deinen Vorrat. Gibt es
keine Hiitte, die versetzt werden kann, verfillt dieses
Wiirfelergebnis

Achtung: Hiitten auf gesperrten Pldttchen sind tabu
(stehe ,, Pldttchen sperren).

Hiitte liegt auf kurzer Seite

Tausche eine fremde, bereits gebaute Hiitte mit deiner
gewlirfelten Hiitte. Die fremde Hiitte geht zurtick in den
Vorrat der jeweiligen Person. Gibt es keine Hiitte, die
getauscht werden kann, verfillt dieses Wiirfelergebnis.
Nimm die Hiitte zurtick in deinen Vorrat.

Achtung: Der Tausch mit Hiitten von einem gesperrten
Pléittchen ist niche erlaubt (siehe ,, Pléttchen sperren®).

Plittchen sperren

Schaffst du es, alle Grundstiicke eines Pliattchens mit deinen Hiitten
zu bebauen, sperrst du dieses Plittchen. Ab sofort darf keine Hiitte mehr

von diesem Plittchen versetzt oder getauscht werden.

Achtung: Das Pldttchen mit der Insel kann nie gesperrt werden!

WANN (ST SCHLUSS?

Das Spiel endet sofort, sobald eine Person ihre letzte Hiitte auf einem Plat-
tchen platziert hat. Zahlt nun eure Punkte:
¢ 1 Punkt fiir jede eigene Hiitte auf den Plittchen.

e 1 Zusatzpunkt fiir jede eigene Hiitte, die direkt an einen
oder mehrere Seen grenzt. Das gilt auch fiir die eigene Hiitte
auf der Insel. Diagonal angrenzende Hiitten zédhlen nicht.

¢ 1 Zusatzpunkt fiir jede eigene Hiitte in der Stadt.

¢ 1 Minuspunkt fiir jede eigene Hiitte, die an eine Miillhalde
grenzt. Diagonal angrenzende Hiitten zédhlen nicht.
¢ 2 Punkte fiir die Person mit den jeweils meisten Hiitten auf
einem Pliattchen. Gewertet werden auch die Plédttchen mit
den Miillhalden und die Insel; aber nicht die Stadt. Bei Gleich-
stand erhalt fiir das betreffende Plittchen niemand Punkte.
e 3 Zusatzpunkte fiir die Person mit den meisten Hiitten in
der Stadt. Bei Gleichstand erhilt niemand Punkte.
¢ 6 Zusatzpunkte fiir die Person mit der gré3ten zusammen-
hingenden Gruppe eigener Hiitten. Die Hiitten miissen
direkt nebeneinanderstehen. Hiitten, die nur diagonal angrenzen,
zdhlen nicht. Bei Gleichstand erhélt niemand Punkte.

Die Person mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. Bei einem
Gleichstand gewinnen die betreffenden Personen gemeinsam.

BEISPIEL-WERTUNGEN

Ausschnitt aus dem Pldttchen-Raster
8 Punkte fiir Blau:
5 Punkte, weil insgesamt fiinf blaue Hiitten auf den Plattchen stehen.
1 Zusatzpunkt fiir die blaue Hiitte direkt am See. Die blaue Hiitte
in der Stadt grenzt nur diagonal an den See, dafiir gibt es keinen
Zusatzpunkt.
1 Zusatzpunkt fiir die blaue Hiitte in der Stadt.
1 Minuspunkt fiir die blaue Hiitte direkt neben der Miillhalde.
Da die blaue Hiitte auf dem Plittchen mit dem See nur diagonal an
die Miillhalde grenzt, gibt es keinen weiteren Minuspunkt.
2 Zusatzpunkte fiir die meisten Hiitten auf dem Plittchen mit dem
Wald.

L

11 Punkte fiir Rot:
5 Punkte, weil insgesamt fiinf rote Hiitten auf den Plittchen stehen.

1 Zusatzpunkt fur die rote Hiitte direkt am See.
2 Zusatzpunkte fiir die zwei roten Hiitten in der Stadt.
3 Zusatzpunkte fir die meisten Hiitten in der Stadt.

Da die rote Hiitte nur diagonal an die Miillhalde grenzt, gibt es
keinen Minuspunkt.

2 Punkte fiir Gelb:
3 Punkte, weil insgesamt drei gelbe Hiitten auf den Plittchen
stehen.

1 Minuspunkt fiir die gelbe Hiitte direkt neben der Miillhalde.

Da die gelbe Hiitte nur diagonal an den See grenzt, gibt es keinen
Zusatzpunkt. Auch konnte Gelb keine Mehrheit auf Plittchen erziel-
en und erhilt daher keine weiteren Punkte.

Im Beispiel hat Gelb keine Gruppe aus zusammenhéngenden Huit-
ten. Rot und Blau haben jeweils eine Gruppe aus zwei zusammen-
héngenden Hiitten. Da es sich um einen Gleichstand handelt, erhélt
L niemand 6 Zusatzpunkte.

GRUNDSPIEL VERSTANDEN UND LUST AUF MEHR?

VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE-
MIT ZUSATZLICHER AKTION

Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:
Mischt je nach Personenanzahl die benétigten Plattchen verdeckt:

Personen Plittchen

Verteilt die Plédttchen gleichméflig an alle Personen. Haltet sie vor den
anderen verdeckt.

Stadt + Insel
+ 6 beliebige Plittchen

Stadt + Insel
+ 10 beliebige Plattchen

alle 16 Plittchen

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Die Person mit der Stadt beginnt.
Wenn du am Zug bist, fithrst du vor den beiden Aktionen ,,Wiirfeln“ und
»Bauen, versetzen oder tauschen® die folgende Aktion aus:

Pliattchen legen
Lege eines deiner Plittchen. Dabei gilt:

Zu Beginn muss die Stadt gelegt werden.

Alle nachfolgenden Pléittchen miissen an ein bereits
gelegtes Plattchen angrenzen — lange Seite an lange Seite
oder kurze Seite an kurze Seite.

Die Pléttchen dirfen nicht tiber das jeweilige Raster
hinausgelegt werden: bei 2 Personen 2 x 4,

bei 3 Personen 3 x 4, bei 4 Personen 4 x 4.

Achtung: Sobald alle Plittchen gelegt wurden, ist diese Aktion hinfdllig.

SCHNELLSPIEL-VARIANTE -
FUR FLOTTE RUNDEN

Es gilt das Grundspiel mit neuer Regel fiir ,,Plattchen sperren®:

Schaffst du es, das letzte Grundstiick eines Plattchens mit deiner Hitte
zu bebauen, sperrst du dieses Plédttchen. Die Hiitten auf dem
gesperrten Plittchen konnen von verschiedenen Personen sein.

Wie im Grundspiel darf keine Hiitte mehr von diesem Pléttchen versetzt
oder getauscht werden.

Achtung: Die Plirtchen mit der Insel und der Stadr konnen nie gesperrt
werden.
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UN JEU DE STRATEGIE ET DE
CONSTRUCTION DE CABANES POUR
2-4 PERSONNES A PARTIR DE 8 ANS.

Conception : Erik und Acke Ambring
Licence : Ninja Print
Illustrations : Fabian Goranson
Design graphique : Rickard Hook

Durée de jeu : 20 minutes env.

Bienvenve a stuglandet *

1été approche, et les habitants de la ville partent pour la campagne.
Qui n’a jamais révé d’avoir sa propre cabane au bord du lac ou sur
une ile ? La concurrence est rude pour obtenir les emplacements les
plus idylliques. Mieux vaut ne pas perdre de temps !

Placez stratégiquement vos cabanes et faites attention a ne pas vous
laisser étouffer par la concurrence. A la fin de la partie, la personne
qui totalise le plus de points avec ses cabanes 'emporte.

Materiel :

48 pions Cabane en bois (12 de chaque couleur) dans un sac en tissu,
16 tuiles Terrain (dont 1 ville et 1 ile)

MISE EN PLACE :

Distribuez a chaque personne les cabanes de la couleur de son choix ;
elles constituent sa réserve.

Rassemblez ensuite les tuiles en fonction du nombre de personnes.
Formez un carré au centre de la table avec les tuiles face visible (voir le
tableau ci-dessous). [Jorientation des tuiles n’a pas d’importance.

DONNEZ 2 o [CH o @

ASSOCIATION  MAGASIN  DECHETERIE

ou
RECYCLEZ

RAdresses sur quefairedemesdechets.fr
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SHEET 1- BACK

Personnes  Plaquette Placement
o0 Ville + fle + 7
@  tilesauhasard 3x3
@00 i fc+10
... tuiles au hasard 4 %3
®O®0®0® cnsembledes Axd
[ T T 7 ] 16 tuiles x

Les tuiles et cabanes inutilisées sont laissées de coté.

Ensuite, placez, a tour de rdle, ’'une de vos cabanes sur un
emplacement libre de la ville. Le dernier ou la derniére a avoir

été au bord d’un lac commence. ”

Ville

Mise en place
pour 4 personnes

Attention : les seuls emplacements valides sont les cases vertes et grises.
Il ne peut y avoir qu’une seule cabane par emplacement.

COMMENCER LA PARTIE :

Jouez dans le sens des aiguilles d'une montre. A votre tour, effectuez, dans
Pordre, les actions suivantes :

1. Lancer les cabanes
Prenez 3 cabanes et lancez-les comme des dés. S’il vous reste
moins de 3 cabanes, prenez toutes celles restantes.
Vous avez droit a 3 jets maximum. Apres chaque jet, vous
pouvez décider de conserver votre résultat ou de relancer vos
3 cabanes.

2. Construire, déplacer ou remplacer
Construisez, déplacez ou remplacez des cabanes en fonction du
résultat de votre jet :

La cabane est sur le toit
Vous ne pouvez pas utiliser cette cabane pendant ce tour.
Remettez-la dans votre réserve.

La cabane est debout
Construisez cette cabane sur un emplacement libre de
votre choix.

La cabane est couchée sur sa face la plus longue
Déplacez une cabane dé¢ja construite de votre choix (y
compris celles appartenant a une autre personne) vers un
emplacement libre. Si aucune cabane ne peut étre déplacée,
ignorez ce résultat. Remettez alors la cabane dans votre
réserve.

Attention : vous ne pouvez pas déplacer une cabane sur une
tuile cloturée (voir « Cloturer une tuile »).

La cabane est couchée sur sa face la plus petite
Remplacez une cabane construite par une autre personne
par votre cabane. LLa cabane remplacée retourne dans la
réserve de son ou sa propriétaire. Si aucune cabane ne peut
étre remplacée, ignorez ce résultat. Remettez la cabane
dans votre réserve.

Attention : vous ne pouvez pas remplacer une cabane sur
une tuile cloturée (voir « Cloturer une tuile »).

Cloturer une tuile

Si vous parvenez a occuper tous les emplacements d’une tuile avec
vos cabanes, celle-ci est cloturée. Plus aucune cabane ne peut y étre
déplacée ou remplacée.

Attention : la tuile Ile ne peut pas érre cloturée !

FIN DE LA PARTIE :

La partie s’achéve immédiatement dés qu’une personne place sa derniére
cabane sur une tuile. Vous pouvez compter les points :
¢ 1 point par cabane de votre couleur sur une tuile.

e +1 point par cabane de votre couleur directement adjacente a une
ou plusieurs cases Lac. Ce point est également accordé pour la
cabane construite sur I'ile. Les cabanes dont la case touche une
case LLac uniquement par un coin ne comptent pas.

¢ +1 point par cabane de votre couleur sur la tuile Ville.

¢ -1 point par cabane de votre couleur adjacente a une décharge.
Les cabanes dont la case touche une case Décharge uniquement
par un coin ne comptent pas.
¢ +2 points par tuile sur laquelle vous possédez le plus grand
nombre de cabanes. Les tuiles avec une décharge et celle avec
I’lle sont prises en compte, mais pas la tuile Ville. En cas d’égalité
sur une tuile, personne ne marque de points.
¢ +3 points pour la personne qui posséde le plus grand nombre
de cabanes sur la tuile Ville. En cas d’égalité, personne ne
marque de points.
¢ +6 points pour la personne qui posséde le plus grand groupe
de cabanes adjacentes. 1es cabanes doivent étre situées
directement les unes a coté des autres. Les cabanes dont les cases
se touchent par un coin ne comptent pas. En cas d’égalité, personne
ne marque de points.
La personne qui totalise le plus de points remporte la partie.
En cas d’égalité, la victoire est partagée.

EXEMPLES DE DECOMPTE DES POINTS

N%i 2

Exemple sur 4 tuiles

8 points pour le bleu :

S points pour les 5 cabanes bleues sur les 4 tuiles.

+1 point pour la cabane bleue au bord du lac. La cabane bleue en ville
ne touche le lac que par un coin et n’apporte donc aucun point.

+1 point pour la cabane bleue en ville.

-1 point pour la cabane bleue a c6té de la décharge. Comme la cabane
bleue sur la tuile avec le lac ne touche la décharge que par un coin,

elle ne fait pas perdre de point.

+2 points pour le plus grand nombre de cabanes sur la tuile avec la foréd]

L

11 points pour le rouge :
5 points pour les 5 cabanes rouges sur les 4 tuiles.

+1 point pour la cabane rouge au bord du lac.
+2 points pour les 2 cabanes rouges en ville.
+3 points pour le plus grand nombre de cabanes sur la tuile Ville.

Comme la cabane rouge ne touche la décharge que par un coin, elle
ne fait pas perdre de point.

2 points pour le carton jaune :
+3 points pour les 3 cabanes jaunes sur les 4 tuiles.

-1 point pour la cabane jaune a coté de la décharge.

Comme la cabane jaune ne touche le lac que par un coin, elle ne

fait pas gagner de point. Jaune n’a pas non plus réussi a avoir le plus
grand nombre de cabanes sur I'une des tuiles et ne marque donc
aucun point supplémentaire.

Dans cet exemple, Jaune n’a pas de groupe de maisons adjacentes les
unes aux autres. Rouge comme Bleu ont un groupe de deux maisons
adjacentes. Comme il y a égalité, personne ne gagne les

L 6 points supplémentaires.

LE JEVU N'A PLUS DE SECRETS POUR VOUS €T
VOUS EN VOULEZ ENECORE ?

VARIANTE POUR JOUEURS ET JOUEUSES
EMERITES. .. AVEC ENCORE PLUS DACTION

Suivez les régles du jeu de base, en appliquant les modifications suivantes :
Prenez ensuite les tuiles en fonction du nombre de personnes.

Personnes
(X
an
000
ank
0000
(T T[]

Répartissez équitablement les tuiles entre les joueurs et joueuses. Une
fois en possession de vos tuiles, gardez-les cachées des autres.

Plaquette

Ville + fle + 6 tuiles
au hasard

Ville + fle + 10 tuiles
au hasard

L’ensemble des 16 tuiles

Jouez dans le sens des aiguilles d’une montre. LLa personne en posses-
sion de la tuile Ville commence. A votre tour, avant les actions « Lancer
les cabanes » et « Construire, déplacer ou remplacer », effectuez ’action
suivante :

Placer une tuile

Placez 1 de vos tuiles, en respectant les conditions suivantes :

La ville doit étre placée en premier.
Les tuiles suivantes doivent étre alignées sur une tuile déja
placée, coté long contre coté long ou coté court contre coté court.
Les tuiles ne doivent pas former une grille plus grande que les
dimensions prévues : 2 X 4 a 2 personnes, 3 X 4 a 3 personnes,
4 X 4 a 4 personnes.

Attention : Une fois toutes les tuiles placées, cette action n’est plus effectuce.

VARIANTE RAPIDE, POUR
UN RYTHME EFFRENE

Suivez les régles du jeu de base, en appliquant une regle supplémentaire
pour la cloture des tuiles :

Lorsque vous placez une cabane sur le dernier emplacement libre d’une
tuile, cette tuile est cloturée. Les cabanes sur les tuiles cloturées
peuvent étre de différentes couleurs.

Comme dans le jeu de base, aucune cabane présente sur ces tuiles ne
peut étre déplacée ou remplacée. La non plus, la tuile ile ne peut pas étre
cloturée !

Attention : les tuiles représentant l'ile et la ville ne peuvent jamais étre bloquées.




SHEET 2- FRONT |

Spelers Tegelkeuze Opstelling 11 punten voor rood:
. Hut ligt op het dak 5 punten, omdat er in totaal vijf rode hutten op de tegels staan.
L ¥ Stad + eiland Deze worp levert niets op. Zet de hut terug in je voorraad. .
.. + 7 willekeurige 3 X 3 raster +1 punt voor de rode hut direct aan het meer.
tegels +2 punten voor de twee rode hutten in de stad.
900 Stad + eiland +3 punten voor de meeste hutten in de stad.
@AM H10vilekeurige 4 x 3 raster Tegels blokkeren . .
tegels Geen minpunt, want de rode hut grenst alleen diagonaal aan de
PUPRPAPR Lukt het je om alle percelen van een tegel met jouw hutten te bebou- afvalstort.
. . . . Alle 16 tegels 4 x 4 raster wen, dan blo{<keer je die tegel. Vanaf dat ITloment mag er geen enkele hut
meer van die tegel verplaatst of geruild worden. 2 punten voor geel:
+3 punten, omdat er in totaal drie gele hutten op de tegels staan.

Overgebleven tegels en hutten worden niet gebruikt. Opgelet: de tegel met het eiland kan nooit geblokkeerd worden! .
-1 punt voor de gele hut direct naast de afvalstort.

Plaats nu om de l')eurt één van je hl}tten op een vrij pf:rceel in de WA~~££R .s HET SPu AFG“OPﬁN? Omdat de gele hut slechts diagonaal grenst aan het meer, krijgt geel
stad. De speler die het laatst aan zee is geweest, mag beginnen. . . geen extra punt. Ook heeft geel geen meerderheid op een tegel en
Het spel eindigt meteen zodra een speler zijn/haar laatste hut op een tegel d

us geen extra punten.

heeft geplaatst. Daarna volgt de puntentelling:
¢ 1 punt voor elke eigen hut op de tegels.

In dit voorbeeld heeft geel bovendien geen groep aaneengesloten
hutten. Rood en blauw hebben elk een groep van twee aaneen-
gesloten hutten. Omdat dit een gelijkspel is, krijgt niemand de

6 extra punten.

¢ +1 punt voor elke eigen hut die direct aan één of meerdere meren
grenst. Dit geldt ook voor de eigen hut op het eiland. Diagonaal
eiland aangrenzende hutten tellen niet mee. L

¢ +1 punt voor elke eigen hut in de stad.

¢ -1 punt voor elke eigen hut die grenst aan een afvalstort. HEB JE HET BASISSPEL DOOR EN WIL JE MEER?

Diagonaal aangrenzende hutten tellen niet mee.

¢ +2 punten voor de speler met de meeste hutten op een tegel. GEVORDERDE VAR‘ANf -
Hierbijj tellen ook de tegels met afvalstorten en het eiland mee, maar M €T EXTR A m‘ €

stad

/\ niet de stad. Bij gelijke stand krijgt niemand punten voor die tegel.
/ 7~ ° +? punten voor d? spe%er met de meeste hutten in de stad. Regels zoals het basisspel, met volgende toevoegingen:
-% ‘i—@f—- S Spelopbouw Bij gelijke stand krijgt niemand deze punten. Schud, afhankelijk van het aantal spelers, de benodigde tegels.
” W ]L voor 4 spelers ¢ +6 punten voor de speler met de grootste aaneengesloten
groep eigen hutten.De hutten moeten direct naast elkaar staan;
S S Habermaass GmbH & Co. KG « August-Grosch-StraBe 28 - 38 - 96476 Bad Rodach « Germany e e] . . . . i i i oelii fiot ni Spelers Tegelkeuze
23 www.haba-playi o Kundansentiaitabs de « Moo n Chinn y # Belangrijk: Alleen de lichtgroene en grijze velden zijn percelen. diagonaal aangrenzend telt niet. Bij gelijke stand krijgt niemand P g
o= O Op elk perceel mag slechts één hut staan. deze punten. (X Stad + eiland + 6
S+ © 2024 Ninja Print |ninjaprint.se/stuglandet NINJA PRINT .. i i
b . B _— Bi ksl wi B willekeurige tegels
e speler met de meeste punten wint het spel. Bij een gelijkspel winnen de
000 Stad + eiland + 10

€EEN STRAfEG‘SGH BOUWS?EL VOOR HET spe" M“ BeG.NNEN" betreffende spelers gezamentik [ T T ] willekeurige tegelsn

- Jullie spelen met de klok mee. Als je aan de beurt bent, voer je de volgende —
2 ‘f «SP €l.£R$ VA~AF 8 \‘AAR acties na elkaar uit: V“R“elo PUNTENTELLING ‘a ‘ a Alle 16 tegels

Verdeel de tegels gelijkmatig onder alle spelers. Houd ze verdekt voor de
anderen.

Auteurs: Erik und Acke Ambring 1. Dobbelen

Licentiegever: Ninja Print Neem drie hutten uit je voorraad en gooi ze zoals dobbelstenen.
Ilustraties: Fabian Goranson Als je minder dan drie hutten over hebt, gooi je alleen met de
Grafisch design: Rickard H65k resterende. Je mag tot drie keer dobbelen. Na elke worp mag je
Speelduur: ca. 20 minuten beslissen: of stoppen of alle 3 hutten opnieuw gooien.

2. Bouwen, verplaatsen of ruilen

WQLkom i n StU "qnaet\- Bouw, verplaats of ruil hutten overeenkomstig je dobbelresultaat:

Wanneer de zomer nadert, trekken de stadsbewoners naar het
platteland. Wie droomt er niet van een eigen hut aan het meer of op
een eiland? De strijd om de meest idyllische plekken is al begonnen
— verzeker je van een mooie plaats!

Jullie spelen om beurten en in uurwijzerzin. De speler met de stad
begint. Als je aan de beurt bent, voer je voor de twee acties “Werp” en
“Bouw, verplaats of ruil” eerst de volgende actie uit:

Tegels leggen
Leg één van je tegels. Daarbij geldt:

Aan het begin moet de stad worden gelegd.

Alle volgende tegels moeten grenzen aan een reeds gelegde
tegel — lange zijde aan lange zijde of korte zijde aan korte zijde.
De tegels mogen niet buiten het raster worden gelegd: bij 2
spelers 2 X 4, bij 3 spelers 3 X 4, bij 4 spelers 4 X 4.

Hut staat rechtop
Bouw de geworpen hut op een vrij perceel naar keuze.

Bouw je hutten strategisch en zorg dat de concurrentie je niet
verdringt. Wie aan het einde van het spel de meeste punten heeft

verzameld, wint. Hut ligt op lange zijde

Verplaats een willekeurige hut die al op het bord staat naar
een vrij perceel, ook als die van een andere speler is. Is er

Opgelet: zodra alle tegels ziyn gelegd, vervalt deze actie.

Voorbeeld uit het raster

S PeLm qteriaql geen hut die kan verplaatst worden, dan vervalt dit dobbel-
. resultaat. Doe de geworpen hut terug in je voorraad.
48 hutten .(12 pe.r Kleur) in een s.toffen zak, Opgelet: hutten op geblokkeerde tegels mogen niet verplaatst 8 punten voor blauw: SNmE VAR‘A“T VOOR
16 tegels (inclusief 1 stad en 1 eiland) worden (zie “tegels blokkeren”). 5 punten, omdat er in totaal vijf blauwe hutten op de tegels staan. v‘me Ro“oe S
+1§unt Voolli de b;'fluwe hult dire}clzt aan hetdmezr. D? blauwe hut in de Het basisspel met gewijzigde regel voor “tegels blokkeren™:
. e stad grenst alleen aiagonaal aan het meer, dus daar 1S geen extra

spe‘vooaseke.NNG ) H“.t ligt op smalle zijde puntg:zoor. ¢ i Lukt het je om op het laatste perceel van een tegel jouw hut te bouwen,
Elke speler kiest een kleur en neemt de bijbehorende hutten als voorraad. Blﬂl een reeds gebouwde hut van een andere speler met +1 punt voor de blauwe hut in de stad. dan blokkeer je die tegel. De hutten op de geblokkeerde tegel kunnen
Schud, afhankelijk van het aantal spelers, de benodigde tegels en leg je geworpen hut. De hut van de andere speler gaat terug . van verschillende spelers zijn.
deze open in een raster in het midden van de tafel. De oriéntatie van de naar de voorraad van die speler. Is er geen hut die geruild =L TR g kb UGt afyalstort. Qe
tegels heeft geen belang. kan worden, dan vervalt dit dobbelresultaat. blauwe hut op d? te'gel met het EISEE slechts diagonaal grenst aan de Net als in het basisspel mag er geen enkele hut meer van deze tegel verp-

Neem de hut terug in je voorraad. afvalstort, telt dit niet als extra minpunt. laatst of geruild worden. Ook kan de tegel met het eiland nooit geblok-

Opgelet: ruilen met hutten op een geblokkeerd perceel is niet +2 punten voor de meeste hutten op de tegel met het bos. keerd worden!

toegestaan (zie “tegels blokkeren™).

I L

Opgelet: de tegels met het eiland en de stad kunnen nooit worden geblokkeerd.

‘ | 2013179001-AL-Stuglandet-HABA-V1.indd 3
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UN JUEGO DE ESTRATEGIA Y CONSTRUCCION DE CABANAS
PARA 2 A 4 JUGADORES A PARTIR DE 8 ANOS.

Autores:

Licencia:

Ilustracion:

Diseifio grafico:
Duracion de la partida:

iBienvenidas y bienvenidos a
Stuglandet!

Cuando se acerca el verano, a todas las familias les apetece salir de
la ciudad y disfrutar de la naturaleza. ;Quién no ha sofiado alguna
vez con tener su propia cabafia junto a un lago o en unaisla? {La
carrera por conseguir los terrenos mas bonitos ya ha comenzado!
JT'e apuntas?

Erik y Acke Ambring
Ninja Print

Fabian Goranson
Rickard Hook

aprox. 20 minutos

Construid vuestras cabafias con estrategia y aseguraos de que nadie
os quite el sitio. Quien consiga mas puntos con sus cabarias al final
de la partida, jganal

contenido del juego:

48 cabanas (12 de cada color) en una bolsita de tela,
16 losetas (incluyendo 1 ciudad y 1 isla)

ANTES DE EMPEZAR:

Cada jugador elige un color y coge todas las cabaiias de ese color como
reserva propia. En funcion del ntimero de jugadores, mezclad las losetas
necesarias y colocadlas boca arriba en el centro de la mesa formando
una cuadricula. No importa la orientacion de las losetas.

‘ | 2013179001-AL-Stuglandet-HABA-V1.indd 4

SHEET 2- BACK

personas Losetas Disposicion

o o Ciudad + Isla Cuadricula
.. + 7 losetas al azar de 3x3

900 Ciudad + Isla Cuadricula
..- + 10 losetas al azar de 4x3

0000 i

.... Todas las losetas Ciaadidiocl

de 4x4

Las losetas y cabafias que sobren no se usan y se pueden devolver a la caja.

Ahora, cada jugador coloca por turnos una de sus cabafas en un
terreno libre de la ciudad. Empieza quien haya estado mas
recientemente en un lago.

ciudad %

Disposicion del
juego para 4
jugadores
Importante: solo las parcelas de color verde claro y gris son terrenos.
Solo se puede construir una cabafia en cada terreno.

DESARROLLO DEL JUEGO:

Jugais por turnos en el sentido de las agujas del reloj.
Cuando te toque, realiza las siguientes acciones en el orden indicado:

1. Lanzar cabaias
Coge tres cabaias de tu reserva y lanzalas como si fueran
dados. Si mas adelante te quedan menos de tres cabafias, lanza solo
las que tengas. Puedes lanzar hasta tres veces. Después de cada
lanzamiento, decide si te quedas con el resultado o si vuelves a
lanzar todas las cabairas.

2. Construir, mover o intercambiar
Segun como hayan caido tus cabarias, puedes hacer lo siguiente:

Cabaiia de pie
Construye esa cabaria, colocandola en cualquier terreno
libre que elijas.

Cabaiia tumbada por el lado largo

Mueve una cabafia ya construida (puede ser tuya o de otra
persona) a un terreno libre. Si no hay ninguna cabafia que
se pueda mover, este resultado se pierde.

Devuelve esta cabafia a tu reserva.

Importante: No se pueden mover cabaiias que estén en
losetas bloqueadas (ver mas abajo).

Cabaiia tumbada por el lado corto

Intercambia una cabafa ya colocada de otro jugador por
la tuya lanzada. La cabafia intercambiada vuelve a la
reserva de su duefia o duefio. Si no hay ninguna cabana
que se pueda intercambiar, este resultado se pierde.
Devuelve la cabafa lanzada a tu reserva.

Importante: No se pueden intercambiar cabanias que estén
en losetas bloqueadas.

Cabaiia boca abajo (sobre el tejado)
Esta cabafia no se puede usar en esta ronda.
Devuélvela a tu reserva.

Bloquear losetas

Si consigues ocupar todos los terrenos de una loseta con tus cabaiias,

esa loseta queda bloqueada. Desde ese momento, no se puede mover ni
intercambiar ninguna cabafia que esté en esa loseta.
Importante: ;La loseta de la isla en el lago nunca se puede bloquear!

FINALIZACION DE LA PARTIDA:

Eljuego termina cuando un jugador coloca su tltima cabafa en una loseta.

Entonces, jes hora de contar los puntos!
¢ 1 punto por cada cabafa propia en las losetas.

¢ +1 punto extra por cada cabafia propia que esté junto a un lago.

También cuenta la cabafia en la isla. LLas cabafias adyacentes en
diagonal no cuentan.

¢ +1 punto extra por cada cabafia propia en la ciudad.

¢ -1 punto por cada cabafia propia que esté junto a un vertedero.

Las cabafias adyacentes en diagonal no cuentan.

* 42 puntos para quien tenga mas cabafias en una misma loseta.

Se cuentan también losetas con vertederos y la isla, pero no la
ciudad. En caso de empate, nadie recibe puntos por esa loseta.
¢ +3 puntos extra para quien tenga mas cabaiias en la ciudad.
En caso de empate, nadie recibe puntos.
¢ 46 puntos extra para quien tenga ¢l grupo mas grande de

cabaias conectadas. [Las cabanas deben estar directamente una

junto a otra (no en diagonal). En caso de empate, nadie recibe
puntos.

Quien tenga més puntos gana la partida.

Si hay empate, jganan conjuntamente los jugadores empatados!

EJEMPLO DE PUNTUACIONES

Fragmento del tablero de losetas

Azul (total 8 puntos):

5 puntos, porque hay cinco cabafias azules en las losetas.

+1 punto extra por la cabafia azul que est4 justo al lado del lago. La
cabaria azul en la ciudad esta junto al lago, pero en diagonal, por lo que
no cuenta para el punto extra.

+1 punto extra por la cabafia azul en la ciudad.

-1 punto por la cabafia azul que est4 justo al lado del vertedero.

La cabafia azul en la loseta con el lago esta en diagonal al vertedero,

asi que no se resta otro punto.

+2 puntos extra por tener la mayoria de cabafias en la loseta del bosque.

L

Rojo (total 11 puntos = ganador):

S puntos, porque hay cinco cabafas roja en las losetas.

+1 punto extra por la cabafa roja junto al lago.

+2 puntos extra por las dos cabanas rojas en la ciudad.

+3 puntos extra por tener la mayoria de cabanas en la ciudad.

La cabana roja junto al vertedero esta en diagonal, asi que no se resta
ningun punto por ella.

Naranja (total 2 puntos):

3 puntos, porque hay tres cabanas naranjas en las losetas.
-1 punto por la cabana naranja que esta justo al lado del vertedero.

La cabafa naranja esta junto al lago en diagonal, por lo que no se
suma ningun punto extra por ella.

Ademats, el color amarillo no consiguié mayoria en ninguna loseta,
por lo que no recibe puntos adicionales.

En este ejemplo, el color amarillo no tiene ningun grupo de cabafias
conectadas.

Rojo y azul tienen cada uno un grupo de dos cabafias conectadas.

L Como hay empate, nadie recibe los +6 puntos extra.

¢ YA DOMINAIS EL JUEGO BASICO Y
QUEREIS MAS EMOCION?

VARIANTE PARA JUGADORES EXPERTOS
CON ACCION ADICIONAL

Se aplican las reglas del juego basico con los siguientes cambios:
Baraja las fichas necesarias boca abajo segun el numero de jugadores:

Losetas

Ciudad + Isla
+ 6 losetas al azar

Ciudad + Isla
+ 10 losetas al azar

personas
(X ]
an

000

[ [ 1]

Repartid las losetas de forma equitativa entre todos los jugadores. Cada
uno debe mantener sus losetas ocultas al resto.

Se juega por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Empieza quien
tenga la loseta de la ciudad. Cuando te toque, antes de lanzar las cabanas
y construir, mover o intercambiar, realiza esta accion adicional:

Todas las losetas

Colocar losetas
Coloca una de tus losetas en el centro siguiendo estas reglas:

La primera loseta que se coloca debe ser la ciudad.

Las siguientes losetas deben estar tocando otra ya colocada,

por el lado largo o corto.

No se pueden colocar losetas fuera de la cuadricula

correspondientes: 2 jugadores: cuadricula de 2x4, 3 jugadores:

cuadricula de 3x4, 4 jugadores: cuadricula de 4x4
Importante: Cuando todas las losetas estén colocadas, esta accion ya no se

VARIANTE RAPIDA - PARA
PARTIDAS VELOCES

Se juega como el juego basico, pero con una nueva regla para bloquear
losetas:

realiza.

Si colocas una cabana en el altimo terreno libre de una loseta, esa loseta
queda bloqueada. Las cabanas en esa loseta pueden pertenecer a
diferentes jugadores.

Una vez bloqueada, no se puede mover ni intercambiar ninguna cabafia
de esa loseta. Ademas, la loseta de la isla nunca se puede bloquear.

Importante: Las fichas con la isla y la ciudad nunca pueden bloquearse.
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UN GIOCO STRATEGICO DI COSTRUZIONE €ON
CASETTE, PER 2-4 GIOCATORI DAGLI 8 ANNI
iV SV

Autori:
Licenza:
Illustrazioni:
Grafica:
Durata:

Erik und Acke Ambring
Ninja Print

Fabian Goranson
Rickard Hook

circa 20 minuti

8envenuti a stuglandet!

Con l'arrivo dell’estate, i cittadini si riversano in campagna. Chi non
sogna una casetta tutta per s¢, sulle rive di un lago o su un’isoletta?
La corsa ai luoghi piu idilliaci ¢ gia cominciata: unitevi anche voi!
Piazzate con astuzia le vostre casette e fate attenzione ai rivali pronti
a soffiarvi i lotti migliori.

Alla fine, vince chi avra totalizzato pit punti con le proprie casette.

contenuto Jella Scatola

48 casette (12 per colore) in un sacchetto di stoffa
16 tessere (inclusi 1 citta e 1 isola)

PREPARAZIONE

Ogni giocatore sceglie un colore e prende tutte le casette corrispondenti
come riserva.

Mescolate il numero di tessere richiesto in base al numero di giocatori e
disponetele scoperte in una griglia al centro del tavolo. Iorientamento
delle tessere ¢ irrilevante.
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SHEET 3- FRONT

Giocatori Tessere Disposizione
Citta + Isola + 7

tessere casuali Griglia 3 x 3

® Citta + Isola + 10

([ X}
[ T T ] tessere casuali

Griglia4 x 3
0000
anaa

Mettete da parte eventuali tessere o casette non utilizzate.

Tutte le 16

tessere Griglia 4 x 4

Poj, in ordine di turno, ciascun giocatore piazza una propria casetta in
uno spazio libero della citta. Il primo giocatore ¢ I'ultimo ad aver visitato
un lago.

Configurazione
per 4 giocatori

Importante: solo gli spazi verde chiaro e grigi sono lotti edificabili.
Ogni lotto puo contenere esattamente una casetta.

COME S| GIOCA:

I giocatori si alternano in senso orario. Nel proprio turno si eseguono, in
quest’ordine, le seguenti azioni:

1. Lanciare
Prendete tre casette dalla vostra riserva e lanciatele come dadi.
Se vi restano meno di tre casette, lanciate solo quelle disponibili.
Potete lanciare fino a tre volte. Dopo ogni lancio, decidete se
fermarvi o rilanciare tutte le casette.

2. Costruire, Muovere o Scambiare
In base al risultato del lancio, potete:

11 punti per il rosso:

Casetta capovolta (sul tetto) 5 punti perché ci sono in totale cinque capanne rosse sulle tessere.

Non succede nulla: rimettete la casetta nella vostra riserva. .
1 punto bonus per la capanna rossa direttamente sul lago.

2 punti bonus per le due capanne rosse in citta.

Casetta in piedi
Piazzate la casetta lanciata su un lotto libero.

Casetta sdraiata sul lato lungo

Muovete una casetta gia costruita (anche di un avversario)
in un lotto libero.Se nessuna casetta pud essere spostata,
rimettete quella lanciata nella vostra riserva.

Attenzione: Le casette su tessere bloccate non possono essere
mosse.

Casetta sdraiata sul lato corto

Scambiate una casetta di un avversario con quella
lanciata. La casetta dell’avversario torna nella sua riserva.
Se lo scambio non ¢€ possibile, rimettete la casetta lanciata
nella vostra riserva.

Attenzione: Le casette su tessere bloccate non possono essere
scambiate.

3 punti bonus per il maggior numero di capanne in citta.

Tessere Bloccate i o o S
Poiché la capanna rossa ¢ adiacente solo in diagonale alla discarica,

Se riuscite a costruire casette su tutti i lotti di una tessera, quella tessera non ci sono punti di penalita.
viene bloccata. Da quel momento, nessuna casetta presente su di essa

potra piu essere mossa o scambiata. 2 punti per il Giallo:

. ) . . 3 punti perché ci sono in totale tre capanne gialle sulle tessere.
Attenzione: L’isola non puo mai essere bloccata.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina immediatamente quando un giocatore piazza la sua
ultima casetta su una tessera. Poi si procede al calcolo dei punti:
* 1 punto per ogni casetta sulla plancia.

1 punto negativo per la capanna gialla direttamente accanto alla
discarica.

Poiché la capanna gialla confina con il lago solo in diagonale, non c'¢
alcun punto bonus. Anche il Giallo non e riuscito a raggiungere la
maggioranza sulle tessere e quindi non riceve punti aggiuntivi.
Nell'esempio, il Giallo non ha un gruppo di capanne collegate. Rosso
e Blu hanno un gruppo di due capanne collegate ciascuno. Dato che
€ un pareggio, nessuno riceve 6 punti bonus.

¢ +1 punto per ogni casetta adiacente a un lago (inclusa I'isola).
Solo le adiacenze lato-lato contano, non quelle diagonali.

¢ +1 punto per ogni casetta in citta.

¢ -1 punto per ogni casetta adiacente a una discarica
(solo lato-lato, non diagonale).

¢ +2 punti per la maggioranza di casette su una tessera
(eccetto la citta). In caso di parita, nessuno ottiene punti.

¢ +3 punti per la maggioranza di casette in citta. In caso di parita,
nessuno ottiene punti.

e 46 punti per il gruppo piu grande di casette connesse.

HAlI TROVATO (L GIOCO BASE E VUOI DI PIU

VARIANTE AVANZATA - CON
AZIONE AGGIUNTIVA

Le regole base restano valide, con queste differenze:

. . X o Distribuite le tessere in base al numero di giocatori:
Un gruppo ¢ formato da casette adiacenti lato-lato (su/giti/sinistra/destra).

Le adiacenze solo diagonali non contano. In caso di parita, nessuno ottiene Giocatori Tessere

unti. Gung
p (X Citta + Isola + 6 tessere
Il giocatore con il punteggio piu alto vince! In caso di parita, i giocatori in .. casuali

parita condividono la vittoria. Citta + Isola + 10 tessere

casuali

Tutte le 16 tessere

ESEMPI DI PUNTEGGIO:

Distribuite le tessere coperte equamente tra i giocatori. Nessuno deve
vedere quelle degli altri.
Il giocatore che ha la tessera citta comincia.

Azione aggiuntiva — Piazzare Tessere
Prima delle due azioni abituali (“Lanciare” e “Costruire/ Muovere/
Scambiare™), il giocatore deve piazzare una tessera dalla propria mano:

La citta deve essere piazzata per prima.
Ogni tessera successiva deve toccare almeno un lato di
una tessera gia piazzata.
» Le tessere non possono uscire dai limiti della griglia:
2 giocatori: 2 X 4
3 giocatori: 3 X 4
4 giocatori: 4 X 4

Quando tutte le tessere sono state piazzate, questa azione non viene pii

VARIANTE VELOCE

Si gioca con le regole standard, ma con una modifica alla regola di
“Blocco delle Tessere”:

Illustrazioni di esempi di punteggio: blu, rosso, giallo

8 punti per il Blu:

S punti perché ci sono in totale cinque capanne blu sulle tessere.
1 punto aggiuntivo per la capanna blu direttamente sul lago. La
capanna blu in citta confina con il lago solo in diagonale.

1 punto bonus per la capanna blu in citta. Se un giocatore piazza 'ultima casetta su una tessera, quella tessera viene

1 punto di penalita per la capanna blu direttamente accanto alla bloccata anche se le casette appartengono a piu giocatori.

discarica. Poiché la capanna blu sulla tessera lago confina con la
discarica solo in diagonale, non ci sono punti di penalita.
2 punti bonus per il maggior numero di capanne sulla tessera foresta.

L

Attenzione: L’isola non puo mai essere bloccata.
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UM JOGO DE ESTRATEGIA PARA CONSTRUIR CABANAS
PARA 2 A 4 JOGADORES A PARTIR DE 8 ANOS
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Duracao de Jogo: cerca de 20 minutos

8em-vindos a stuglandet!

Com a aproximagéo do verdo, os habitantes da cidade mudam-se
para o campo. Quem néo gostaria de ter a sua propria cabana a
beira do lago ou numa ilha isolada? A corrida pelos melhores lotes ja
comegou, por isso anda também!

Posicionem as vossas cabanas estrategicamente e estejam atentos
a0s outros jogadores que vos tentam ultrapassar. O jogador que
conseguir mais pontos com as suas cabanas no final do jogo, ganha!

0 que eStd ha €aixa:

48 cabanas (12 por cor) num saco de tecido,
16 cartas (incluindo 1 cidade e 1 ilha)

PREPARACAO:

Cada jogador escolhe uma cor e fica com todas as cabanas dessa cor.
Baralhem o ntimero de cartas necessario, consoante o namero de
jogadores. Coloquem-nas com a face para cima, em grelha, no centro da
mesa. A orientagdo das cartas nio € relevante.
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SHEET 3- BACK

Cartas

Cidade + Ilha
+ 7 cartas
aleatérias

Jogadores

Disposicéo
Grelha 3 x 3

Cidade + Ilha
+ 10 cartas
aleatérias

000
... Grelha 4 x 3
Todas as 16

Cartas Grelha 4 x 4

Ponham de lado todas as cartas e cabanas néo utilizadas.

Depois, a vez, ponham uma das vossas cabanas em qualquer lote que
ndo esteja ocupado. Aquele que mais recentemente tenha visitado um

lago, pode comecgar a jogar. *

Preparacdo para®
4 jogadores

Importante: Apenas se pode construir nos lotes verdes claros ou cinz-
entos. Cada lote pode ter apenas uma cabana.

COMO JOGAR:

Jogam a vez no sentido dos ponteiros do relogio. Na tua vez, tens que fazer
as seguintes a¢des, por ordem:

1. Langar
Pega em trés das tuas cabanas ¢ langa-as como se fossem dados.
Se ja tiveres menos de trés cabanas, langa apenas as que sobrarem.
Podes langar as cabanas até trés vezes. A seguir a cada
langamento, decide se queres parar ou voltar a langar todas as
cabanas.

2. Construir, Mover ou Trocar
Constroi, move ou troca as cabanas consoante a forma como elas
caem quando as langas:

Cabana deitada no seu telhado:
Nio podes fazer nada com este langamento. Volta a colocar
esta cabana no teu stock.

Cabana fica em pé direita:
Poe a cabana langada em qualquer lote vago.

Cabana deitada no lado comprido:

Move qualquer cabana ja construida (até de outro jogador)
para um lote livre. Se nenhuma cabana puder ser movida,
nao podes fazer nada com este langamento. Volta a

colocar as cabanas langadas no teu stock.

Atencao: Cabanas em cartas bloqueadas ndo podem ser
movidas (ver “Bloquear Cartas™).

Cabana deitada no lado curto:

Troca a cabana de outro jogador pela cabana que acabaste
de langar. A cabana do outro jogador volta para o seu
proprio stock. Se nenhuma troca for possivel, ndo podes
fazer nada com

Atencao: Cabanas em cartas bloqueadas ndo podem ser
trocadas.

Bloquear Cartas

Se conseguires construir cabanas em todos os lotes de uma carta, bloque-
ias essa carta. A partir de agora, nenhuma cabana dessa carte pode ser
movida ou trocada.

Atencdo: A carta ilha nunca pode ser bloqueada.

QUANDO ACABA O JOGO?

O jogo acaba assim que um jogador colocar a sua tltima cabana numa carta.

Entdo fazem-se as contas da seguinte maneira:
¢ 1 punto por cada cabana colocada.

¢ +1 punto por cada cabana junto a um lago (incluindo a ilha).
S6 conta lado-a-lado, canto-com-canto nio conta.

¢ +1 punto por cada cabana na cidade.

¢ -1 punto por cada cabana junto a uma lixeira. S6 conta
lada-a-lado, canto-com-canto ndo conta.

¢ +2 puntos se tiveres 0 maior nimero de cabanas numa carta
(aplica-se a todas as cartas menos a cidade). Se houver um
empate, ninguém recebe os pontos.

¢ +3 puntos se tiveres 0 maior niimero de cabanas na cidade.
Se houver um empate, ninguém recebe os pontos.

¢ +6 puntos se tiveres 0 maior grupo de cabanas conectadas.

Um grupo de cabanas significa que estas se tocam pelos lados (cima, baixo,
direta ou esquerda). Cabanas que se tocam apenas nos cantos nio contam
como estando conectadas. Se houver um empate, ninguém recebe os
pontos.

O jogador com mais pontos, ganha! Em caso de empate, partilham a vitéria.

EXEMPLOS DE PONTUACAO:

(ilustracdo da grelha de cartas)

8 pontos para o azul:

5 pontos porque ha cinco cabanas azuis ao todo nas cartas.

+1 ponto pela cabana azul ao lado do lago. A cabana azul na cidade
s0 esta perto do lago por um canto, por isso néo recebe ponto bonus
por isso.

+1 ponto pela cabana azul na cidade.

-1 ponto pela cabana azul ao lado da lixeira. A cabana azul na carta
do lado so esté junto a lixeira num canto, por isso ndo perde pontos.
+2 pontos por ter a maior quantidade de cabanas na carta floresta.

L

11 pontos para o vermelho:
5 pontos porque ha cinco cabanas vermelhas ao todo nas cartas.

+1 ponto pela cabana vermelha junto ao lago.
+2 pontos pelas duas cabanas vermelhas na cidade.
+3 pontos por ter a maior quantidade de cabanas na cidade.

A cabana vermelha s6 est4 junto a lixeira por um canto, por isso nao
lhe sdo retirados pontos.

2 pontos para o cartio amarelo:

3 pontos porque ha trés cabanas amarelas ao todo nas cartas.

-1 ponto pela cabana amarela junto a lixeira.

A cabana amarela s esta junto ao lago por um canto, por isso ndo
recebe pontos. O Amarelo também ndo conseguiu ter a maioria das
cabanas numa carta, por isso nao recebe mais pontos.

Neste exemplo, 0 Amarelo ndo tem um grupo de cabanas conecta-
das. O Vermelho e o Azul tém cada um, um grupo de duas cabanas
conectadas. Uma vez que ¢ um empate, ninguém recebe os 6 pontos
bonus.

JA PERCEBES AS REGRAS BASICAS € ESTAS
PRONTO PARA UM DESAFIO MAIOR?

VARIANTE AVANGADA - COM
UMA AGAO ADICIONAL

As regras do jogo base aplicam-se, com as seguintes mudangas:
Baralhem as cartas necessarias consoante o numero de jogadores.

Jogadores Cartas

( X | Cidade + Ilha + 6 cartas
.- aleatorias

Cidade + Ilha + 10 cartas
aleatérias

aa“ Todas as 16 cartas
Distribuam as cartas igualmente entre todos, com a face para baixo.
Garantam que os outros jogadores ndo as conseguem ver.

O jogador com a carta cidade joga primeiro. Joga-se no sentido dos
ponteiros do relogio.

Na tua vez, antes de fazer as duas agdes habituais (“Langar” e “Construir,
Mover ou Trocar™), deves fazer a seguinte agao:

Colocar Cartas:
Pde uma das tuas cartas. Aplica-se o seguinte:

* A cidade deve ser posta primeiro.

» (Cada carta seguinte tem que ser colocada junto a uma carta
ja posta —lado comprido com lado comprido ou lado curto
com lado curto.

Nao podem ser postas cartas além da grelha respetiva:

2 jogadores: 2 x 4, 3 jogadores: 3 x 4, 4 jogadores: 4 x 4
Nota: Assim que todas as cartas tenham sido postas, esta a¢do ja ndo é
necessaria.

VARIANTE RAPIDA PARA
RONDAS RAPIDAS

O jogo base com uma nova regra para “Bloquear Cartas”:

Se conseguires por uma cabana no ultimo lote de uma carta, bloqueias
a carta. As cabanas na carta bloqueada podem pertencer a outros
jogadores.

Assim como no jogo base, ndo se pode mover ou trocar qualquer
cabana numa carta bloqueada. Além disso, a carta ilha nunca pode ser
bloqueada!

Atencao: as pecas com a ilha e a cidade nunca podem ser bloqueadas.
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welcome to Stuglandet!

As summer approaches, city dwellers flock to the countryside.

Who wouldn’t dream of their own cabin by the lake or on a secluded
island? The race for the most idyllic spots has already begun,

so jump in!

Place your cabins strategically and beware of rivals trying to edge
you out. The player who scores the most points with their cabins at
the end of the game wins.

What'S in the sox:

48 cabins (12 per color) in a cloth bag,
16 tiles (including 1 city and 1 island)

SETUP:

Every player chooses one color and takes all the cabins in that color as
their supply. Shuffle the required number of tiles based on the number
of players. Place them face up in a grid at the center of the table. The
orientation of tiles doesn’t matter.
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Players Tile Selection Layout
Ci Island Cabin lying on its roof:
‘ ‘ 4 713%0311‘?%163 3 %3 Grid You can’t do anything with this roll. Return the cabin to
your supply.
000 City + Island . . .
@M®M® -+ 10randomtiles 4x3Grid Blocking Tiles
If you manage to build cabins on all the plots of a tile, you block that tile.
000 All 16 til : From now on, no cabins on that tile may be moved or swapped
[ [ T [ ] e 4x4Grid ’ '
Warning: The island tile can never be blocked.

Set aside any unused tiles and cabins.

WHEN DOES THE GAME END?

The game ends immediately when one player places their final cabin on a
tile. Then the game is scored as follows:
¢ 1 point for each of your cabins on the board.

Then, in turn order, place one of your cabins on any unoccupied
city space. The last player to have visited a lake goes first.

¢ +1 point for each of your cabins directly next to a lake (including
the island). Only side-by-side counts, corner-to-corner does not.

¢ +1 point for each of your cabins in the city.

¢ -1 point for each of your cabins directly next to a dump. Only
side-by-side counts, corner-to-corner does not.

City ¢ +2 points for having the most cabins on a tile (applies to all tiles
except the city). If there’s a tie, nobody scores.

¢ +3 points for having the most cabins in the city. If there’s a tie,
nobody scores.

¢ +6 points for having the largest group of connected cabins.
A group means cabins that touch along their sides (up, down,
left, or right). Cabins touching only at corners don’t count as
connected. If there’s a tie, nobody scores.

Setup for 4
players

Important: Only the light green and gray spaces are buildable plots.
Each plot may hold exactly one cabin.

HOW TO PLAY.:

Players take turns clockwise. On your turn, carry out the following actions
in order:

1. Roll
Take three cabins from your supply and roll them like dice.
If you have fewer than three cabins left, roll only the remaining
ones. You may roll up to three times. After each roll, decide
whether to stop or reroll all cabins.

The player with the most points wins! In case of a tie, all tied players share
the victory.

SCORING EXAMPLES:

2. Build, Move, or Swap
Build, move, or exchange cabins according to how they land when
you roll:

Cabin stands upright:
Place the rolled cabin onto any free plot.

Cabin lying on long side:

Move any built cabin (even an opponent’s) to a free plot.
If no cabin can be moved, you can’t do anything with this
roll. Return your rolled cabin to your supply pile.
Warning: Cabins on blocked tiles cannot be moved

(see “Blocking Tiles”).

(illustration of tile grid)

8 points for blue:
5 points because there are five blue cabins on the tiles in total.

+1 bonus point for the blue cabin directly next to the lake. The blue
cabin in the city is only diagonally adjacent to the lake, so no bonus
point for that.

Cabin lying on short side:

Swap an opponent’s cabin with your rolled cabin.

Their cabin returns to their supply. If no swap is possible,
you can’t do anything with this roll. Return your rolled
cabin to your supply pile.

Warning: Cabins on blocked tiles cannot be moved

(see “Blocking Tiles”).

+1 bonus point for the blue cabin in the city.

-1 point for the blue cabin directly next to the dump. The blue cabin
on the lake tile is only diagonally adjacent to the dump, so no additional
minus point there.

+2 bonus points for having the most cabins on the forest tile.

I L

11 points for red:
5 points because there are five red cabins on the tiles in total.

+1 bonus point for the red cabin directly next to the lake.
+2 bonus points for the two red cabins in the city.
+3 bonus points for having the most cabins in the city.

The red cabin is only diagonally adjacent to the dump, so no minus
point.

2 points for yellow:
3 points because there are three yellow cabins on the tiles in total.

-1 point for the yellow cabin directly next to the dump.

The yellow cabin is only diagonally adjacent to the lake, so no bonus
point for that. Yellow also did not achieve a majority on any tiles and
therefore gets no further points.

In this example, Yellow has no connected group of cabins. Red and
Blue each have a group of two connected cabins. Since it’s a tie, no
one receives the +6 bonus points.

DO YOU UNDERSTAND THE BASIC GAME AND ARE
READY FOR MORE OF A CHALLENGE?

ADVANCED VARIANT - WITH AN
ADDITIONAL ACTION

The rules of the standard game still apply, with the following changes:
Shuffle the required tiles depending on the number of players.

Players Tile Selection

Deal the tiles evenly among all players facedown. Make sure the other
players can’t see them.

City + Island
+ 6 random tiles

City + Island
+ 10 random tiles

All 16 tiles

The player holding the city tile goes first. Play proceeds in clockwise or-
der. On your turn, before carrying out the two usual actions (“Roll” and
“Build, Move, or Swap”), you must perform the following action:

Placing Tiles:
Place one of your tiles. The following applies:

The city must be placed first.

Each subsequent tile must be placed next to an already placed
tile - long side to long side or short side to short side.

Tiles may not be placed beyond the respective grid:

2 players: 2 x 4, 3 players: 3 x 4, 4 players: 4 x 4

Note: Once all tiles have been placed, this action is no longer used.

QUICKP VARIANT FOR FAST ROUNDS

The standard game with a new rule for “Blocking Tiles”:

If you manage to place the last cabin on a tile, you block that tile. The
cabins on the blocked tile may belong to different players.

As in the standard game, no cabin on a blocked tile may be moved or
swapped. Also, the island tile can never be blocked!

Note: The tiles with the island and the city can never be blocked.
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