Wir schreiben das spite 19. Jabrhundert, eine Zeit, in der mehr als 9.000 Windmiiblen die andschaft der Niederlande durchziehen. 1 7ele
von ihnen wurden eigens fiir die Entwisserung der Niederungen, genannt Polder, gebant. Zwischen diesen Windmiiblen liegen Felder voller
bunter Tulpen. Diese Blume war einst der Mittelpunkt der Tulpenmanie, der ersten Spekulationsblase der Wirtschafisgeschichte. Nun ist sie
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ein wichtiger Teil des niederlindischen Landschaftsbilds, besonders entlang der Bloemen Route (,, Blumenstrafse*).

Im von der ,,Bloemen Route* inspirierten Spiel Die Blumenstraffe habt ihr die einzigartige Méglichkeit, eine Tulpenfarm
zu betreiben. Baut und verbessert Windmiihlen, besorgt neue Tulpenzwiebeln im Fernhandel oder im lokalen Handel
und gewinnt durch angeheuerte Hilfskrifte und lukrative Auftrige die Oberhand. Lasst die Konkurrenz durch eure

blihenden Felder gelb vor Neid werden!




4 Windmuhlentableaus
8 Plastiknietenpaare

24 gewohnliche, 12 seltene und 12 einzigartige

Miihlradverbesserungen

195 Tulpenzwiebeln (39 in jeder der 5 Farben:
weil3, gelb, rot, violett, schwarz’)
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‘. 36 Windmiihlen (9 in jeder Spielfarbe) 1 Kalenderplittchen

3 neutrale Scheiben . 8o §
$ ARAN

' . 20 Spielscheiben 15 ,,X*“-Plattchen

(3 groBie und 2 kleine in jeder Spielfarbe)

6 Start-Tulpenfarmverbesserungskarten
=i (Ruckseite ,,Wunsch der Konigin®) 1 Schleusenanzeiger und
1 Wasserstandsanzeiger

Solomaterial 1

) -

CJ*'}{'; s
o - gt -2
E; T_—-a_:l._u‘ ...J( N
: 4 ,,+100/+200-Sieg- - i
4 Ubetsichtskarten punktplittchen 20 Girtnerinkarten 1 Uberdeckungs- 1 Solo-Ubersichtskarte

plittchen
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Tulpenzwiebeln und Werkzeuge sind unlimitiert. Sollten Driickt vor eurer 1. Partie das gesamte Pappmaterial aus den

sie euch ausgehen, nehmt beliebigen Ersatz zur Hand. Stanzbogen und sortiert es. Das vereinfacht euch die Vorbe-
reitung einer Partie. Steckt die Windmiihlentableaus wie unten
beschrieben mit den Plastiknieten zusammen.

Verankert das groB3e Muhlrad mit einer Plastikniete auf Dreht das Miihlrad, sodass der rote Pfeil auf dem Tableau

der linken Seite des Windmiihlentableaus. auf die rote Speiche des Miihlrads zeigt.

Verankert das kleine Mihlrad auf der rechten Seite des
Tableaus so, dass eine Schraube in gerader Linie mit dem

roten Zahn des grofien Miihlrads liegt.

Wir wollen, dass du dein Spiel in perfektem Zustand bekommst. Sollten dennoch
Teile fehlen oder beschidigt sein, bitten wir dafir um Verzeihung, Wende dich in
diesem Fall bitte an unseren Servicepartner, damit wir Ersatz liefern kénnen.

Kundenservice: service@happyshops.com

Historische No#ig: Es ist unmaglich, wirklich schwarze Tulpen 3u jichten, nur immer dunfklere und dunklere Violetttine.

Obwobl es viele versucht haben und es anch im 19. Jahrbundert bereits einige Erfolge gab, erreichte Geert Hageman 1968

: die besten Resultate. Seine ,,Paul Scherer-Tulpe gilt als duntkelste Tulpenart der Welt. Sie hat allerdings noch immer eine
e unverkennbar violette Fiirbung.

MATERIAL | ZUSAMMENBAU DER WINDMUHLENTABLEAUS
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Legt den Spielplan in eure Mitte.

Legt die ,,X‘-Plittchen, Miihlradverbesserungen, Tulpen-
farmverbesserungskarten, Tulpenzwiebeln und Werkzeu-
ge neben dem Spielplan fir Alle gut erreichbar bereit.
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Vorbereitung einer Partie u dritt.

) Mischt die Miihlradverbesserungen nach Stufen getrennt und

i

VORBEREITUNG

legt sie als verdeckte Stapel bereit. Zieht anschlieend 2 gewohn-
liche, 1 seltene und 1 einzigartige Miihlradverbesserung und legt
sie offen auf ihre entsprechenden Felder auf dem Spielplan 3A%

Mischt die Tulpenfarmverbesserungskarten und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Zieht anschlieBend 3 Tulpenfarmver-
besserungskarten und legt sie offen in beliebiger Reihenfolge
auf ihre entsprechenden Felder auf dem Spielplan mj

(o) Legt Schleusenanzeiger und Wasserstandsanzeiger jeweils auf

das niedrigste Feld ihrer entsprechenden Leisten auf dem Spielplan.

) Mischt die Fernhandelskarten und legt sie als offenen Stapel

auf dem Spielplan bereit.

Wer zuletzt Blumen gekauft hat, beginnt die Partie. Thr spielt
im Uhrzeigersinn. Nehmt euch Alle je 1 Tulpenfarmtableau,
1 Windmiihlentableau (wihlt zufillig), 1 Ubersichtskarte,
1 Werkzeug sowie 9 Windmiihlen und 5 Spielscheiben in der
Spielfarbe eurer Wahl. Legt je 1 groﬁe Spielscheibe auf das
Feld ,,5¢ der Siegpunkteleiste 7', 1 groe Spielscheibe auf
das 1. Feld der Kalenderleiste 73} und 1 kleine Spielscheibe
auf 4/5/6/7 Gulden auf der Guldenleiste fiir die 1./2./3./4.
Position in der Zugreihenfolge i[8. Legt die iibrige kleine Spiel-
scheibe in euren Spielbereich. Thr nutzt sie, um den Wunsch der
Ko6nigin zu erfiillen.

) Legt 1 Start-Tulpenfarmverbesserungskarte mit der Fihig-

keitsseite nach oben mehr aus, als es eurer Anzahl entspricht.
Die tbrigen Start-Tulpenfarmverbesserungskarten legt ihr in
die Schachtel zurtick. Wihlt in umgekehrter Zugreihenfolge
Alle je 1 Start-Tulpenfarmverbesserungskarte. Schiebt diese so
unter das am weitesten links liegende Feld oben an eurem Tul-
penfarmtableau, dass die obere Hilfte mit der Fihigkeit sicht-
bar ist ). Legt die tibrige Start-Tulpenfarmverbesserungs-
karte mit der Seite ,,Wunsch der Kénigin* nach oben auf das
entsprechende Feld neben dem Kalender 3B}

- Legt in umgekehrter Zugreihenfolge Alle je 1 curer grolen

Spielscheiben auf ein freies Feld eines Marktbereichs, in
dem noch keine Spielscheiben liegen, falls moglich. Wer
zuerst legt und wer in einer Partie zu viert zuletzt legt, hat also
freie Wahl. AnschlieSend:

In einer Partie zu zweit, legt ihr je 1 neutrale Scheibe in
jeden der 3 Marktbereiche.
In einer Partie zu dritt, legt ihr je 1 neutrale Scheibe in
die 2 Marktbereiche, in denen nicht die Spielscheibe der
Farbe liegt, die beginnt.

e In einer Partie zu viert, legt ihr 1 neutrale Scheibe in
den gegen den Uhrzeigersinn nichsten Marktbereich der
Spielscheibe der Farbe, die beginnt.

Legt tibrige neutrale Scheiben in die Schachtel zurtick.

Wer 1./2./3./4. in der Zugreihenfolge ist, erhilt 1 weilie/
gelbe/rote/violette Tulpenzwiebel ins cigene Lager.

) Stellt eure Windmiihlen in Gruppen links auf die entspre-

chenden Felder eures Tulpenfarmtableaus. Die Gruppen be-
stehen von oben nach unten aus 1/1/2/2/3 Windmiihlen.

Spielt ihr nicht zu viert, deckt die Leiste des Kalenders mit
dem Kalenderplittchen ab, welches eurer Anzahl entspricht.
Dabei verdeckt ihr nie Felder der Spalte ganz rechts.

Nun seid ihr bereit, die Partie zu beginnen!




In Die Blumenstrafie spielt ihr eure Ziige der Reihe nach im
Uhrzeigersinn, bis jemand das Ende der Kalenderleiste erreicht
und damit das Ende der Partie auslost. Thr spielt die Runde zu
Ende, sodass ihr Alle gleich viele Ziige hattet. AnschlieBend
spielt ihr noch 1 letzte vollstindige Runde. Nach dieser letzten
Runde fiihrt ihr die Wertung durch. Wer die meisten Siegpunkte
erreicht, gewinnt die Partie.

In deinem Zug drehst du deine Mihlrider, wodurch du stets ein
Set aus 2 Aktionen erstellst. AnschlieBend wihlst du 1 der

Aktionen (oder in manchen Fillen auch beide). Wann immer
dein groBles Miihlrad cine volle Umdrehung vollzogen hat,
riickst du auf der Kalenderleiste vorwirts und kommst somit
dem Ende der Partie naher.

Im Lauf der Partie erhiltst du Gulden und
gibst sie wieder aus. Wann immer du Gulden
erhaltst, riicke deine Spielscheibe auf deiner
Guldenleiste entsprechend viele Schritte nach
oben. Wann immer du Gulden ausgibst, riicke
deine Spielscheibe nach unten. Du kannst nie-
mals mehr als 9 Gulden haben — Uberschuss
geht verloren — und du kannst niemals weni-
ger als 0 Gulden haben (du kannst also nie
mehr Gulden ausgeben, als du gerade besitzt).

Dieses Symbol bedeutet ,,Erhalte 1 Gulden®.
Weille Zahlen sind immer positiv und bedeuten,
dass du erhiltst, was angegeben ist.

Dieses Symbol bedeutet ,,Zahle 1 Gulden®. Rote
Zahlen sind immer negativ und bedeuten, dass du
abgibst, was angegeben ist.

Wann immer du Tulpenzwiebeln erhiltst, lege sie von links nach
rechts auf freie Felder in deinem Lager unter deinen Beeten.
Dein Lager bietet Platz fiir 7 Tulpenzwiebeln.

Beachte, dass du 1 bzw. 2 Gulden zahlen musst, um Tulpenzwie-
beln auf die beiden Felder ganz rechts zu legen. Erhiltst du
1 Tulpenzwiebel und hast keinen Platz in deinem Lager oder willst
oder kannst dir die beiden Felder ganz rechts nicht leisten, darfst
du auch eine bereits gelagerte Tulpenzwiebel abwerfen und die
Neue an ihre Stelle legen. Dabei musst du keine Gulden fiir das
Feld im Lager zahlen. Wann immer du 1 Tulpenzwiebel aus dei-
nem Lager nutzt (nicht tauschst), riicke die tibrigen Tulpenzwie-
beln in deinem Lager nach links, um alle Liicken zu schlieBen.

Wichtig: Tulpenzwiebeln auf den 2 Feldern ganz rechts zu
lagern, kostet 1 bzw. 2 Gulden.

Fihre in deinem Zug die folgenden Schritte der Reihe nach
durch:

1. (Optional) Passe die FlieBgeschwindigkeit des Wassers an,
indem du die Schleuse offnest oder schlieBt. Dadurch
bestimmst du, wie schnell sich deine Miihlrider in diesem
Zug drehen.

2. Passe den Wasserstand an (in jedem Zug, falls der Schleu-
senanzeiger auf FlieBgeschwindigkeit 2 oder 3 liegt).
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3. Drehe deine Muhlriader um so viele Segmente weiter, wie es
die FlieBgeschwindigkeit angibt.

4. Fuhre 1 der Aktionen (oder manchmal auch beide) der durch
die Pfeile angegebenen Segmente deiner Miihlrider aus.

Erfullst du in deinem Zug zu einem beliebigen Zeitpunkt die
Karte ,Wunsch der Konigin®, erhalte sofort die héchste
Anzahl an noch verfigbaren Siegpunkten und decke diese
Anzahl anschlieBend mit deiner 5. Spielscheibe ab (fiir eine
Auflistung aller ,Wiinsche der Konigin; siehe S. 18—19).
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In diesem Schritt darfst du die Schleuse 6ffnen oder schlieBen
und dadurch bestimmen, um wie viele Segmente sich deine
Mihlrider drehen. Du hast 3 Optionen:

« KEINE VERANDERUNG
Der Schleusenanzeiger bleibt an seiner derzeitigen Position.

* SCHLIESSE DIE SCHLEUSE

Um die FlieBgeschwindigkeit zu verringern, darfst du den
Schleusenanzeiger beliebig viele Felder nach unten riicken. Das
kostet dich keine Gulden und bringt keine Siegpunkte.

¢ OFFNE DIE SCHLEUSE

Um die FlieBgeschwindigkeit zu erhohen, darfst du den
Schleusenanzeiger beliebig viele Felder nach oben riicken. Jedes
Feld nach oben kostet Gulden, bringt dir aber auch sofort
Siegpunkte.

Um den Schleusenanzeiger
vom unteren Feld auf das mitt-
lere Feld zu riicken, musst du
1 Gulden zahlen und erhiltst

1 Siegpunkt.

Um den Schleusenanzeiger
vom mittleren Feld auf das
obere Feld zu riicken, musst
du 2 Gulden zahlen und er-
hiltst 3 Siegpunkte.

Wichtig: Wie bereits erwihnt, darfst du den Schleusenanzei-
ger um mehr als 1 Feld im selben Zug nach oben riicken (vor-
ausgesetzt du kannst die Kosten bezahlen). Dafiir zahlst du
insgesamt 3 Gulden und erhiltst 4 Siegpunkte. Allerdings
kannst du den Schleusenanzeiger niemals im selben Zug in
mehr als 1 Richtung riicken. Du kannst den Schleusenanzei-
ger entweder nach oben oder nach unten riicken, nicht beides.

< b e
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AnschlieBend an das Anpassen deines Schleusenanzeigers, passt
du den Wasserstandsanzeiger an. Ist die derzeitige FlieBge-
schwindigkeit 1, erh6hst du den Wasserstandsanzeiger nicht. Ist
die derzeitige FlieBgeschwindigkeit 2, ethohe den Wasserstands-
anzeiger um 1. Ist die derzeitige FlieBgeschwindigkeit 3, erhohe
den Wasserstandsanzeiger um 2.
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Beispiel: Die Fliefgeschwindigkeit ist 1% folglich erhibst du den
Wasserstand nicht.

“
b

e ‘_255‘;.
‘ ke

L

- B O e

’fﬁ Sl =110 (0 Moty

3 3
s -

s R

) e
Die Fliefigeschwindigkeit ist ,,2° folglich riickst du den Wasserstands-
anzeiger 1 Feld nach rechts.
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Die Fliefigeschwindigkeit ist 3%, folglich riickst du den Wasserstands-
anzeiger 2 Felder nach rechts.
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Du kannst den Wasserstandsanzeiger niemals tiber das Feld ,,8
hinausriicken. Ebenso kannst du die Schleuse nie so anpassen,
dass der Wasserstandsanzeiger tiber das am weitesten rechts lie-
gende Feld hinausriicken wiirde. AuBerdem: Liegt der Wasser-
standsanzeiger zu Beginn deines Zugs auf dem am weitesten
rechts liegenden Feld, musst du die FlieBgeschwindigkeit auf
1 reduzieren.

Da sie miteinander verbunden sind, drehen sich deine Miihlri-
der gemeinsam immer um dieselbe Anzahl an Segmenten. Die
Anzahl an Segmenten, die du sie drehst, entspricht der derzei-
tigen FlieBgeschwindigkeit, wie durch den Schleusenanzeiger
angegeben.

Du drehst das grofe Miihlrad immer im Uhrzeigersinn.

Beispiel: Mit einer Fliefigeschwindigkeit von ,,1* drebst du deine Miihi-
réder 1 Segment.

X2

Mit einer Fliefigeschwindigkeit von ,,2% drebst du deine Miiblrider
2 Segmente.

Mit einer Fliefigeschwindigkeit von ,,3% drebst du deine Miiblrider
3 Segmente.

W%ézeag&

Du darfst Werkzeuge ausgeben, um die

Anzahl der Segmente, die du deine Miihl-

rider drehst, zu erhéhen oder zu redu-
% zieren. Dabei inderst du weder die Posi-

tion des Schleusenanzeigers noch die des

Wiasserstandsanzeigers. Andere die Anzahl
der Segmente, um die du deine Miihlrider drehst, fiir jedes
Werkzeug, das du ausgibst, um 1.

Wichtig: Du musst deine Miihlrider um mind. 1 Segment
drehen und kannst sie maximal um 4 Segmente drehen, egal
wie viele Werkzeuge du ausgibst.

Kalonder

Wann immer die rote Speiche deines groen Miihlrads den ro-
ten Pfeil auf deinem Windmiihlentableau erreicht oder pas-
siert, musst du deine Spielscheibe auf der Kalenderleiste um
1 Feld nach rechts riicken. Jederzeit in deinem Zug darfst du die
gewohnliche Belohnung erhalten sowie 1 der verfiigbaren ein-
zigartigen Belohnungen dieses Kalenderfelds wihlen. Hast du
eine einzigartige Belohnung gewihlt und erhalten, iiberdecke
sie mit einem ,,X“-Plattchen. Beachte, dass manche Belohnun-
gen von eurer Anzahl abhingen.
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Beispiel: Blan drebt die ejgenen Miiblrider und vollfiibrt dabei die
1. vollstindige Umdrehung, da die rote Speiche den roten Pfeil erreicht.
Blan riickt die blane Spielscheibe anf das ndachste Feld der Kalenderleiste,
erhalt 1 Tulpenzmwiebel einer beliebigen Farbe als gewihnliche Belohnung
und wéblt 3 Gulden als einzigartige Belobnung. Anschliefend deckt Blau
die gewablte einzigartige Belohnung mit einem ,, X “Plittchen ab.

Erreichst du das letzte Feld der Kalenderleiste, 16st du das Ende
der Partie aus (siche ,Ende der Partie und Wertung®, S. 12). Du darfst
auf Belohnungen teilweise oder komplett verzichten, kannst je-
doch nicht darauf verzichten, das Ende der Partie auszul6sen.

g s - - .
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Hast du deine Mihlrider gedreht, wihle 1 der 2 Aktionen
von den durch die Pfeile markierten Miihlradsegmenten aus
und fithre sie wie im Folgenden beschrieben aus. Hat eine
der Aktionen das €9-Symbol, darfst du beide Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

ABLAUF | ZUGABLAUF
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Beispiel: Nach der Drebung der Miiblrider darf Blan zmwischen
wPhanze Tulpenzaviebeln “ und ,,Senke den Wasserstand “ wihlen.

Zu Beginn der Partie nutzt ihr die auf die Muhlrider aufgedruck-
ten Aktionen, wobei alle Aktionen auf den kleinen Miihlridern
identisch sind. Im Verlauf der Partie fugt ihr euren Miihlridern
jedoch Verbesserungen hinzu, wodurch ihr eure Aktionen verbes-
sert oder dandert.

Neben den Aktionen eurer Miihlrider, bieten euch auch einige Be-
lohnungen auf Spielplan, Tulpenfarmtableau oder Karten zusitz-
liche Aktionen in eurem Zug, Fir diese Aktionen gelten ebenfalls
die Regeln der Aktionen, wie auf den nichsten Seiten beschrieben.
Fihrst du durch solche Zusatzaktionen dieselbe Aktion mehrmals
in deinem Zug aus, zihlen sie als unterschiedliche Aktionen. Fiihre
die Regeln der Aktion fiir jedes Ausfiihren der Aktion separat durch.
Kannst du keine der Aktionen auf deinen Miihlridern ausfiihren,
erhalte 2 Gulden und beende deinen Zug, Kannst du mind. 1 der
Aktionen ausfiihren, kannst du nicht stattdessen 2 Gulden erhalten.

CAtion: Senkbe den Pl Jadderdtand

= Mit dieser Aktion erhiltst du Gulden und/oder
wrf = Mg Siegpunkte und senkst anschliefend den Was-
A A scrstand. Die Zahl auf dem Aktionssymbol gibt
-~ die Stirke der Aktion an. Wann immer du den
Wasserstand senkst, Uberpriife zuerst den Ab-
schnitt iber dem derzeitigen Feld des Wasserstandsanzeigers
und erhalte Belohnungen fiir jeden Stirkepunkt der Aktion.

Abschnitt ,,Hoher Wasserstand: Liegt
der Wasserstandsanzeiger auf einem die-
ser Felder, erhalte fiir jeden Stirkepunkt
der Aktion 2 Gulden oder 2 Siegpunkte.

Abschnitt ,,Mittlerer Wasserstand®: Liegt
der Wasserstandsanzeiger auf einem die-
ser Felder, erhalte fiir jeden Stirkepunkt
der Aktion 1 Gulden oder 1 Siegpunkt.

Abschnitt , Niedriger Wasserstand*: Liegt

W ™ e T o SRR W
= U{’ 3 der Wasserstandsanzeiger auf einem dieser
g Felder, erhalte fiir jeden Stirkepunkt der
@; 0 g 1 Aktion 1 Gulden. Der Pfeil gibt an, dass du

diese Belohnung auch erhiltst, falls du den
Wasserstand nicht um die volle Stirke der Aktion senken kannst.

Hast du die Belohnungen erhalten, riicke den Wasserstandsanzei-
ger so viele Felder nach links, wie es der Stirke der Aktion ent-
spricht. Riickst du ihn dabei auf ,,0%, ignoriere weitere Bewegun-
gen. Der Wasserstandsanzeiger kann niemals unter ,,0 sinken.

%Mn%@dmm
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Mit dieser Aktion montierst du 1 der ausliegen-
/ den Miihlradverbesserungen auf einem deiner
Miihlrader. So verbesserst und verinderst du
die Aktionen, die dir zur Verfliigung stehen. Du
darfst dabei entweder kostenlos 1 gewohnliche
Miihlradverbesserung (dunkelbraun), fir 1 Gulden die seltene
Miihlradverbesserung (hellbraun) oder fir 2 Gulden die einzig-
artige Miuhlradverbesserung (grau) nehmen. Lege die gewihlte
Miihlradverbesserung auf ein Segment eines deiner Mihlrider. Du
darfst bereits montierte Mihlradverbesserungen ersetzen (lege die
ersetzte Mithlradverbesserung in die Schachtel zurtick). Du kannst
die Miihlradverbesserung nicht auf einem der Segmente montie-
ren, die gerade aktiv sind. Ab sofort steht dir die Aktion der Miihl-
radverbesserung anstelle der nun tiberdeckten zur Verfiigung,

Fille anschlieBend die Auslage an Miihlradverbesserungen auf
dem Spielplan mit 1 Muhlradverbesserung der entsprechenden
Stufe auf (ist ein Stapel leer, mische abgeworfene Mithlradverbes-
serungen zu einem neuen). Gibt es von einer Stufe keine Miuhl-
radverbesserungen mehr, fiille sie stattdessen mit gewohnlichen
Miihlradverbesserungen auf und decke die Kosten mit einem
X -Plittchen ab.

Bevor du cine Miihlradverbesserung wihlst, datfst du einmalig
1 Gulden ausgeben, um alle Miihlradverbesserungen auf dem
Spielplan abzuwerfen und durch 4 neue Muhlradverbesserungen
der entsprechenden Stufe zu ersetzen.

CAetion: Clérbeddore die Y ulpenfam

Mit dieser Aktion erhiltst du 1 der 3 ausliegenden
Tulpenfarmverbesserungskarten und fiigst sie
deinem Tulpenfarmtableau entweder als Hilfs-
kraft oder als Auftrag hinzu. Bevor du diese Ak-
tion ausfihrst, darfst du einmalig 1 Gulden aus-
geben, um alle Tulpenfarmverbesserungskarten aus der Auslage
abzuwerfen und durch neue zu ersetzen. Wihle anschlieBend
1 Tulpenfarmverbesserungskarte und fige sie deinem Tulpen-
farmtableau hinzu. Dabei darfst du

R

* sie oben an deinem Tulpenfarmtableau so unter das am wei-
testen links liegende verfiigbare Hilfskraftfeld schieben, dass
nur die obere Halfte sichtbar ist. Diese Karte ist ab sofort

eine Hilfskraft.
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* sie unten an deinem Tulpenfarmtableau so unter das am weites-
ten links liegende verfiigbare Auftragsfeld schieben, dass nur die
untere Halfte sichtbar ist. Diese Karte ist ab sofort ein Auftrag,

A% S Ul

Hilfskrifte verleihen dir eine Fihig-
keit, die du 1-mal in jedem Zug
nutzen darfst. Du darfst die Fihig-
keit vor oder nach der auf der Karte
angegebenen Aktion nutzen.

Fiigst du deinem Tulpenfarmtab-
leau eine Hilfskraft hinzu, erhalte
sofort die Siegpunkte des Hilfs-
kraftfelds, dem du die Hilfskraft
hinzugeftigt hast.

Auftrige bieten dir neue Wege bei
der Wertung am Ende der Partie
Siegpunkte zu erhalten (siehe , Ende
der Partie und Wertung®, S. 12). Die
Farben der Auftrige sind nur fir
einen bestimmten ,,Wunsch der Konigin® relevant.

Fille jedes Mal am Ende der Aktion ,,Verbessere die Tulpen-
farm* das Angebot an Tulpenfarmverbesserungskarten auf.

Dein Tulpenfarmtableau verfigt tiber 6 Tulpenfarmverbes-
serungsfelder: 3 fur Hilfskrifte und 3 fur Auftrige. Sind alle
Felder einer Art belegt, darfst du wihrend dieser Aktion 1 Tul-
penfarmverbesserungskarte der jeweiligen Art ersetzen. Dabei
erhiltst du nicht erneut Siegpunkte fiir Hilfskrifte. Wirf die er-
setzte Tulpenfarmverbesserungskarte ab.

Mit dieser Aktion nimmst du 1 der Windmiihlen von
" deinem Tulpenfarmtableau und stellst sie auf den
Spielplan, um Siegpunkte und diverse Belohnungen
zu erhalten. Du beginnst die Partie mit 5 Gruppen
von Windmtubhlen. Du darfst die Windmiihle, die du
baust, aus einer beliebigen Gruppe nehmen.

Fur jede Gruppe, die du komplett leerst, erhiltst du am Ende
der Partie 1, 2 oder 3 Siegpunkte fiir jede Tulpenzwiebel der

tbereinstimmenden Farbe in deinen Beeten (siehe ,,Ende der

Partie und Wertung*, S. 12).

Um eine Windmuhle zu bauen, musst du 2 Voraussetzungen
erfllen:

1. Du musst die Kosten des Felds, auf das du die Windmuhle
stellst, bezahlen (0—4 Gulden). Du darfst jedes freie Wind-
miuhlenfeld auf dem Spielplan wihlen, vorausgesetzt du
kannst es bezahlen.

2. Das gewihlte Feld muss liber einen ununterbrochenen
Pfad an Windmiihlen beliebiger Farben mit dem
Markt verbunden sein.

Hast du eine Windmiihle gebaut, besetzt sie das Feld. Auf
jedem Windmihlenfeld kann nur 1 Windmuhle stehen. Fihre
im Anschluss an den Bau einer Windmiihle folgende Schritte
durch:

1. Ziehe einen Pfad von deiner neu gebauten Windmiihle zum
Markt. Ziehst du den Pfad dabei durch Windmiihlen einer
anderen Farbe, erhilt die andere Farbe 1 Siegpunkt fiir jede
ihrer Windmuhlen. (Du musst immer den kiirzesten Pfad
ziehen und du erhiltst keine Siegpunkte fiir deine eigenen
Windmuhlen. Sind 2 Pfade gleich lang, entscheidest du.)

2. Erhalte die Belohnungen aller Acker, die an deine neu
gebaute Windmiihle angrenzen.

Einige Verbesserungen erlauben es dir, Windmiihlen zu bauen,
die nicht mit dem Markt verbunden sind. Diese Windmuhlen
erschaffen keine eigenen Pfade, also kannst du nur angrenzend
an sie bauen, falls du einen ununterbrochenen Pfad zum Markt
ziehen kannst.

Beispiel: Orange waiblt ein Windmiiblenfeld und baut daranf fiir 3 Gul-
den eine orangefarbene Windmiible A . Orange ieht den kiirgesten Pfad
von der nenen Windmiihle zum Markt, wobei Orange den Plad durch die
rote B und die blane C Windmiihle zieht. Folglich erbalten Rot und Blan
beide jeweils 1 Siegpunkt. Anschliefsend erhilt Orange die Belohnungen der
an die newe Windmiihle angrenzenden Acker (weifie Kreise).

CAtion: oeduche den COHarkt

=, Mitdieser Aktion bewegst du deine Spielscheibe
im Markt, um diverse Belohnungen zu erhalten.
Beachte dabei die aufgedruckten Kosten und
Bewegungspunkte.

Die rote Zahl gibt die Kosten an. Zahle so
viele Gulden, um die Aktion auszufiihren.

Die weile Zahl gibt die Bewegungpunkte
an. Du musst deine Spielscheibe um so vie-
le Bereiche bewegen.

KBeregung ine CoHarkt
Fur jeden Bewegungspunkt musst du deine Spielscheibe 1 Be-
reich im Uhrzeigersinn bewegen. Wihle nach jeder einzelnen
Bewegung 1 der Belohnungen des Bereichs, in dem deine
Spielscheibe liegt, und erhalte sie. Fiir jede andere Spielscheibe
im selben Bereich darfst du dieselbe Belohnung erneut erhalten.
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1-mal in jedem Zug darfst du vor der Bewegung 1 Gulden
zahlen, um 1 neutrale Scheibe in einen anderen Bereich zu be-
wegen. Dieser Bereich muss allerdings ein Bereich sein, in den
du deine Spielscheibe in diesem Zug wihrend ,,Besuche den
Markt“ bewegst. Sind alle Felder eines Marktbereichs belegt,
tberspringe ihn und gehe zum nichsten iber ODER lege deine
Spielscheibe auf eine andere Spielscheibe und zahle 1 Gulden
an diese Farbe. Dadurch darfst du diesen Marktbereich wie tb-
lich besuchen, es erhoht sich jedoch nicht die Anzahl der Be-
lohnungen (die maximale Anzahl ist immer 3). Ebenso hindert
es die Spielscheibe, auf die du deine Spielscheibe gelegst hast,
nicht an der Bewegung im Markt.

Beispiel: Rot fiihrt ,,Besuche den Markt* mit 2 Bewegungspunkten fiir

2 Gutlden aus.

1 or der Bewegung zablt Rot 1 Gulden und bewegt eine neutrale Scheibe in
eznen anderen Marktbereich A . Anschizefend bewegt Rot die eigene Spiel-

scheibe in diesen Bereich B

Danach fithrt Rot die 2. Bewegung ans und weihlt im néchsten Marktbereich
2 gelbe Tulpenzwiebeln.

Da Rot die 2. gelbe Tulpenzaviebel anf das 2. Feld von rechts im 1ager

legt, muss Rot 1 Gulden fiir das Lagern gablen. Insgesamt zablt Rot also
4 Gulden und erhilt 5 Tulpenzwiebeln.

CAetion: S/ Hanze wa&e&w
: deinem Lager in deine Beete. Mulnphl\qtorm auf

\ dem Aktionssymbol (zB. ,,2x“) geben an, wie
Multiplikator angegeben, darfst du 1 Tulpenzwie-

bel pflanzen. Fiihre fiir jede Tulpenzwiebel, die du pflanzt, folgen-

x Mit dieser Aktion pflanzt du Tulpenzwiebeln aus
viele Tulpemwlebeln du pflanzen darfst. Ist kein
de Schritte durch:

1. Wihle 1 Tulpenzwiebel aus deinem Lager.
2. Pflanze sie auf das am weitesten links liegende freie Beet
einer beliebigen Zeile deines Tulpenfarmtableaus.

3. Uberdeckst du eine Belohnung, erhalte sie sofort.

Riicke anschlieBend alle Ubrigen Tulpenzwiebeln in deinem
Lager wie tblich nach links, um Licken zu schlieBen.

Neben den sofortigen Belohnungen bringen dir Tulpenzwie-
beln in deinen Beeten am Ende der Partie viele Siegpunkte, ins-
besondere falls die Tulpenzwiebeln in deinen Zeilen gleich-
farbig und in deinen Spalten verschiedenfarbig sind.

Beispiel: Blau fiibrt ,,Pflanze Tulpenzaviebeln “ mit einem Multiplikator
von ., 2x" aus und pflanzt 1 gelbe und 1 violette Tulpenzowiebel. Beide darf
Blan anf das am weitesten links liegende freie Beet einer beliebigen Zeile
pflanzen. Da Blau die Zeilen in 1 Farbe halten will, pflanzt Blan die
violette Tulpenzaiebel in die unterste Zeile und erhalt sofort 1 Gulden. Die
gelbe Tulpenzowiebel pflanzt Blau in die 2. Zeile von oben und erhilt sofort
1 Werkzeng. Anschliefend riickt Blan die iibrige rote Tulpenzoviebel im
Lager 2 Felder nach links, um die Liicke gu schizefien.

Fiir eine Auflistung der Belohnungen der Beete, siche S. 13.
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CAetion: Betreibe Lornhandel
F3 : Mit dieser Aktion handelst du Tulpenzwiebeln mit fer-
e nen Lindern. Wann immer du diese Aktion ausfiihrst,
J darfst du entweder 1 Tulpenzwiebel auf ein freies Feld
auf der Fernhandelskarte legen und die entsprechen-
den Belohnungen erhalten ODER alle Tulpenzwiebeln von der
Fernhandelskarte entfernen und beliebig viele davon behalten.
Legst du 1 Tulpenzwicebel auf ein freies Feld auf
der Fernhandelskarte, muss diese Tulpenzwiebel
eine Farbe haben, die noch nicht auf der Fern-

handelskarte liegt. Erhalte anschlieBend in belie-
biger Reihenfolge die Belohnungen der beiden

Sobald jemand das letzte Feld der Kalenderleiste erreicht, 16st
ihr das Ende der Partie aus. Spielt die derzeitige Runde zu Ende
und spielt anschlieBend noch 1 volle Runde.

AnschlieBend berechnet ihr eure Siegpunkte. Thr erhaltet Sieg-
punkte fir:

1. Auftrige unten an eurem Tulpenfarmtableau.

2. Leere Windmiihlengruppen.

3. Vollstindige Zeilen und Spalten in Beeten auf eurem Tul-
penfarmtableau.

CAufftrdige werten

Ihr habt Alle jeweils eigene Auftrige, die nur ihr wertet. Wertet sie
einzeln der Reihe nach (fiir cine Anflistung aller Aufiriige, siehe S. 15—17).

Jede leere Windmiihlengruppe bringt euch Sieg-

punkte fiir jede Tulpenzwiebel einer bestimmten

Farbe in euren jeweiligen Beeten:

* 1 Siegpunkt fiir jede weilie Tulpenzwiebel in eu-
ren Beeten.

* 1 Siegpunkt fiir jede gelbe Tulpenzwiebel in eu-
ren Beeten.

* 2 Siegpunkte fiir jede rote Tulpenzwiebel in eu-
ren Beeten.

angrenzenden Felder. Liegen 4 Tulpenzwiebeln
auf der Fernhandelskarte, nachdem du die Beloh-
nungen erhalten hast, lege alle Tulpenzwiebeln in
den allgemeinen Vorrat zuriick und die Fernhan-
delskarte unter den Stapel.

Liegen bereits Tulpenzwiebeln auf der Fernhan-
delskarte, darfst du auch alle Tulpenzwiebeln von
der Karte nehmen, anstatt 1 Tulpenzwiebel zu le-
gen. Lege beliebig viele der Tulpenzwiebeln, die du
von der Karte genommen hast, in dein Lager und
die tibrigen in den allgemeinen Vorrat.

* 2 Siegpunkte fiir jede violette Tulpenzwiebel in euren Beeten.

* 3Siegpunkte fiirjede schwarze Tulpenzwiebel in euren Beeten.

@m«m

Erhaltet fiir jede vollstindig gefiillte Zeile und Spalte Sieg-
punkte, abhingig von den Farben der Tulpenzwiebeln:

A " Jede Zeile hat 2 verschiedene Siegpunktwerte.

Fiir eine vollstindig gefiillte Zeile erhaltet
ihr den hoheren Siegpunktwert, falls alle
Tulpenzwiebeln dieselbe Farbe haben. An-
sonsten erhaltet ihr fiir die vollstindig geftillte
Zeile den niedrigeren Siegpunktwert.
Fir eine vollstandig gefiillte Spalte erhaltet
ihr die in weil Gber der Spalte angegebenen
Siegpunkte, falls alle Tulpenzwiebeln untet-
schiedliche Farben haben. Haben mind.
2 Tulpenzwiebeln dieselbe Farbe in ciner
Spalte (egal ob vollstindig gefiillt oder nicht), verliert ihr die in
rot angegebenen Siegpunkte.

Schluddnertung wnd
(GHecchatinde awfléson
Wer die meisten Siegpunkte erreicht, gewinnt die Partie und do-

miniert den niederlindischen Tulpenhandel. Lost Gleichstinde
untereinander wie folgt auf. Es gewinnt, wer:

1. mehr Tulpenzwiebeln in den eigenen Beeten hat.
2. mehr Tulpenzwiebeln im eigenen Lager hat.
3. mehr Windmihlen auf dem Spielplan hat.

Besteht weiterhin Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.
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Habt ihr bereits Erfahrung mit Die Blumenstraffe und sucht ein bisschen mehr Herausforderung, verzichtet auf die letzte finale Runde

am Ende der Partie. Das bedeutet, dass ihr, sobald das Ende der Partie ausgelost wird, nur die aktuelle Runde zu Ende spielt und
anschlieSend sofort zur Wertung tibergeht.

e

Senke den Wasserstand (5. 9) m ‘ ) Erhalte die :‘mgegebene Anzahl
ey an Siegpunkten.

"4‘||ll
&

B

1 Vetliere die angegebene Anzahl
an Siegpunkten.

» Verbess&fe; 1 > Muhlrider

"~ Verbessere die Tulpenfarm (5. 9)
; Erhalte 1 Werkzeug.

- Baue eine Wm ! uhlc(.S’ 10) -

und lege sie in dein Lager.

/"“/’\\ \ Erhalte die angegebenen Tulpenzwiebeln
e
|

Besuche den Markt (5. 70)
Erhalte 1 Tulpenzwiebel einer Farbe
deiner Wahl.

. Pﬁanze T

| Erhalte die angegebene Anzahl
I an Gulden.

Betreibe Fernhandel (5. 72)

Zahle die angegebene Anzahl
an Gulden.

. ¥ Werte sofort 1 deiner Auftrige. Du
L wertest diesen Auftrag trotzdem wie
RT3 ‘ tiblich am Ende der Partie.
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Pflanze bis zu 3 Tulpenzwiebeln.

Fihre ,,Senke den Wasserstand® mit
Stiarke 3 aus. Erhalte Siegpunkte und
Gulden, falls moglich.

Fihre ,,Baue eine Windmuhle* aus.
Du darfst 1 Gulden zahlen, um die
Windmthle ohne direkten Pfad zum
Markt zu bauen.

Fiihre ,,Betreibe Fernhandel* aus.
Du darfst 1 Tulpenzwiebel auf die
Fernhandelskarte legen, deren Farbe
bereits dort liegt.

Fihtre ,,Betreibe Fernhandel aus. Du
darfst 1 Gulden zahlen, um 1 zusatzliche
abweichende Belohnung zu erhalten.
(Nicht moglich, falls du alle Tulpenzwie-
beln von der Fernhandelskarte nimmst.)

Flihre ,,Verbessere die Mithlrader
aus. Erhalte 2 Gulden.

2@ Fiihre ,,Verbessere die Miihlrider

2-mal aus.

Fihre ,,Senke den Wasserstand® mit
Starke 3 aus. Erhalte 2 Gulden.

383529

Fuhre ,,Baue eine Windmuhle* aus.
Erhalte 1 Gulden.

Fiihre ,,Besuche den Markt mit
3 Bewegungspunkten fiir 2 Gulden aus.

Fihre ,,Besuche den Markt* mit
2 Bewegungspunkten fiir 1 Gulden aus.

Fiihre ,,Verbessere die Tulpenfarm® aus.
Erhalte 1 Gulden.

Fuhre ,,Besuche den Markt® mit
1 Bewegungspunkt fiir 1 Gulden aus.
Falls du die Aktion des 2. Miihlrads
noch nicht ausgefiihrt hast, darfst du sie
zusitzlich noch ausfiihren.

Erhalte 2 Gulden. Falls du die Aktion des
2. Miihlrads noch nicht ausgefiihrt hast,
= i darfst du sie zusitzlich noch ausfithren.

Lege 1 Windmiihle von deinem
Tulpenfarmtableau in die Schachtel
zurtick. Falls du die Aktion des

Oy ;
YL, , tuck. Falls i <t S
e 2. Muhlrads noch nicht ausgefithrt hast,

darfst du sie zusitzlich noch ausfiihren.

Fiihre ,,Verbessere die Muhlrader* aus.
Falls du die Aktion des 2. Miihlrads
noch nicht ausgefiithrt hast, darfst du sie
zusitzlich noch ausfiihren.

Erhalte 1 Tulpenzwiebel einer Farbe
deiner Wahl. Falls du die Aktion des
2. Miihlrads noch nicht ausgeftihrt hast,
darfst du sie zusatzlich noch ausfiithren.

Fihre ,,Senke den Wasserstand* mit
Starke 2 aus. Falls du die Aktion des
2. Mihlrads noch nicht ausgefiihrt hast,
darfst du sie zusatzlich noch ausfithren.

Fuhre ,,Verbessere die Tulpenfarm® aus.
Erhalte 3 Gulden.

Fuhre ,,Besuche den Markt® mit
1 Bewegungspunkt aus. Falls du die
Aktion des 2. Muhlrads noch nicht
ausgefithrt hast, darfst du sie zusitzlich
noch ausfiithren.

Erhalte 4 Gulden. Falls du die Aktion des
2. Miihlrads noch nicht ausgefiihrt hast,

darfst du sie zusatzlich noch ausfithren.
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Erhalte 3 Siegpunkte und 2 Gulden. Falls

du die Aktion des 2. Miihlrads noch nicht

ausgefiihrt hast, darfst du sie zusitzlich
noch ausfiihren.

Pflanze bis zu 3 Tulpenzwiebeln. Bevor
du pflanzt, darfst du 1 Tulpenzwiebel aus
deinem Lager mit 1 aus dem allgemeinen

Vorrat tauschen.

Fuhre ,,Senke den Wasserstand“ mit
Stirke 2 aus. Erhalte Siegpunkte und
Gulden, falls moglich. Falls du die Aktion
des 2. Miihlrads noch nicht ausgefiihrt
hast, darfst du sie zusitzlich noch
ausfuhren.

Fihre ,,Baue eine Windmitihle® aus. Du
darfst die Windmthle ohne direkten Pfad
zum Markt bauen. Erhalte 1 Gulden.

Fuhre ,,Baue eine Windmiihle* aus und
erhalte 3 Gulden.

Nimm 1 Tulpenzwiebel deiner Wahl aus
dem allgemeinen Vorrat und lege sie in
dein Lager. Erhalte 1 Gulden und
1 Siegpunkt. Falls du die Aktion des
2. Miihlrads noch nicht ausgeftihrt hast,
darfst du sie zusitzlich noch ausfiihren.

Pflanze bis zu 4 Tulpenzwiebeln.

Fihre ,,Verbessere die Tulpenfarm®
aus. Falls du die Aktion des 2. Mihlrads
noch nicht ausgeftihrt hast, darfst du sie

zusitzlich noch ausfihren.

Fihre ,,Betreibe Fernhandel* aus.
Du darfst 1 Gulden zahlen, um alle
Belohnungen auf der Fernhandelskarte
zu erhalten. (Nicht mdglich, falls
du alle Tulpenzwiebeln von der
Fernhandelskarte nimmst.)

Hilfskraft: Fihrst du ,,Verbessere die
Tulpenfarm® aus, darfst du ,,Senke den
Wasserstand® mit Starke 1 ausfihren.

Auftrag: Erhalte 4 Siegpunkte fiir jede

deiner Windmiihlen, die an einen Acker

mit Gulden als Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Verbessere die
Miihlrider aus, erhalte 2 Siegpunkte.

Auftrag: Erhalte 4 Siegpunkte fur
jede deiner Windmiihlen, die an einen
Acker mit weilen Tulpenzwiebeln als

Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fiihrst du , Betreibe 55
Fernhandel* aus, erhalte 2 Siegpunkte.

. S

Auftrag: Erhalte 5 Siegpunkte fiir jede
deiner Windmitihlen, die an einen Acker

prant

mit Werkzeug als Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fuhrst du ,,Baue eine
Windmiihle* aus, darfst du
1 Werkzeug erhalten.

Auftrag: Erhalte 4 Siegpunkte fiir
jede deiner Windmuhlen, die an einen
Acker mit gelben Tulpenzwiebeln als

Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Besuche den
Markt* aus, darfst du auch ,,Verbessere
die Muhlrader* ausfiihren.

Auftrag: FErhalte 3 Siegpunkte fir
jede deiner Windmiihlen, die an einen
Acker mit ,,Pflanze Tulpenzwiebeln® als
Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Flihrst du ,,Senke den
Wasserstand® aus, darfst du
1 Tulpenzwiebel einer beliebigen
Farbe in dein Lager legen.

Auftrag: Erhalte 5 Siegpunkte fiir jede

deiner Windmthlen, die an einen Acker

mit ,,Besuche den Markt* als Belohnung
angrenzt.
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Hilfskraft: Rickst du den
Schleusenanzeiger nach oben, erhalte
zusitzlich 2 Siegpunkte.

Auftrag: Erhalte 5 Siegpunkte fiir jede
deiner Windmiihlen, die an einen Acker
mit ,,Verbessere die Tulpenfarm® als
Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Senke den
Wasserstand“ aus, darfst du entweder
1 gelbe oder 1 rote Tulpenzwiebel in dein
Lager legen.

Auftrag: Erhalte 4 Siegpunkte fiir jede
deiner Windmtihlen, die an einen Acker
mit roten Tulpenzwiebeln als Belohnung

angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Senke den
Wasserstand* aus, darfst du die Starke
der Aktion um 1 erhdhen.

Auftrag: Frhalte 3 Siegpunkte fiir
jede deiner Windmiihlen, die an einen
Acker mit ,,Senke den Wasserstand‘ als
Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Baue eine
Windmiihle* aus, erhalte 2 Siegpunkte.

Auftrag: Erhalte 5 Siegpunkte fiir jede
deiner Windmiihlen, die an einen Acker
mit ,,Verbessere die Muhlrider als
Belohnung angrenzt.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Betreibe
Fernhandel* aus, darfst du
1 Werkzeug erhalten.

Auftrag: Erhalte 3 Siegpunkte fiir jede
deiner Verbesserungen auf deinem
grof3en Miihlrad.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Verbessere die
Tulpenfarm® aus, darfst du 1 Belohnung
" des Marktbereichs deiner Spielscheibe
erhalten.

Auftrag: Erhalte 15 Siegpunkte, falls du
Verbesserungen auf allen Segmenten
deines kleinen Miihlrads hast.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Verbessere die

Miihlriader* aus, darfst du zusatzlich
3 Verbesserungen von 1 beliebigen Stapel

zichen und ansehen. Lege gezogene

Verbesserungen, die du nicht montierst
und bezahlst, entweder oben auf den

Stapel zurtick ODER wirf sie ab. Zeige

sie nicht den Anderen.

Auftrag: Erhalte 3 Siegpunkte
fir jede deiner gewthnlichen
Miihlradverbesserungen.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Verbessere die
Miihlrider aus, darfst du ,,Senke den
Wasserstand® mit Stirke 1 ausfiihren.

Auftrag: Erhalte 4 Siegpunkte
fir jede deiner einzigartigen
Miihlradverbesserungen.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Verbessere die
Tulpenfarm® aus, darfst du auch
1 Tulpenzwiebel pflanzen.
Auftrag: Frhalte 2 Siegpunkte fiir jede
deiner Tulpenfarmverbesserungskarten.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Pflanze
Tulpenzwiebeln® aus und pflanzt dabei
2 oder mehr Tulpenzwicbeln, darfst du

1 Werkzeug erhalten.

Auftrag: Erhalte 3 Siegpunkte fiir je
2 deiner Werkzeuge.

Hilfskraft: Fuhrst du ,,Senke den
Wasserstand® mit mind. Stirke 2 aus,
darfst du 1 Tulpenzwiebel pflanzen.

Auftrag: Erhalte 2 Siegpunkte fiir jede
deiner Windmiihlen auf dem Spielplan.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Verbessere die
Mihlrider* aus, darfst du 1 Werkzeug
erhalten.

Auftrag: Erhalte 3 Siegpunkte fiir jede
deiner seltenen Mithlradverbesserungen.
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Hilfskraft: Fiihrst du ,,Senke den
Wasserstand® aus, darfst du entweder
1 weille oder 1 violette Tulpenzwiebel

in dein Lager legen.
Oden Auftrag: Frhalte 4 Siegpunkte fiir jede
deiner vollstindig gefiillten Zeilen in

AdA404)
den Beeten.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Besuche den
Markt* aus, darfst du 1 Werkzeug
erhalten.

Auftrag: Frhalte 3 Siegpunkte fiir
jede deiner vollstindig gefiillten
Spalten in den Beeten.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Besuche den
Markt* aus, darfst du 1 Belohnung

des Marktbereichs deiner Spielscheibe
erhalten.

Auftrag: Erhalte 2 Siegpunkte fiir jede
rote Tulpenzwiebel in deinen Beeten.

Hilfskraft: Fiihrst du ,,Pflanze Tulpen-
zwiebeln® aus, erhalte 2 Siegpunkte.

Auftrag: Frhalte 12 Siegpunkte fiir jede
deiner vollstindig gefiillten Zeilen aus
violetten Tulpenzwiebeln.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Betreibe
Fernhandel aus, darfst du ,,.Senke den
Wasserstand‘ mit Starke 1 ausfiihren.

Auftrag: Erhalte 10 Siegpunkte fiir jede

Lddddddd deiner vollstandig gefillten Zeilen aus
2102 gelben Tulpenzwiebeln.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Verbessere die

Tulpenfarm® aus, darfst du 1 Tulpen-

zwiebel einer beliebigen Farbe in dein
Lager legen.

Auftrag: Erhalte 2 Siegpunkte fiir jede
weille Tulpenzwiebel in deinen Beeten.

Lddddddd
s o

Hilfskraft: Fihrst du ,,Besuche den
Markt“ aus, darfst du ,,Senke den
Wasserstand® mit Starke 1 ausfihren.

Auftrag: Erhalte 14 Siegpunkte fiir jede
deiner vollstindig geftllten Zeilen aus
schwarzen Tulpenzwiebeln.

Hilfskraft: Fuhrst du ,,Baue eine
Windmiuhle* aus, darfst du
1 Belohnung des Marktbereichs
deiner Spielscheibe erhalten.

Auftrag: FErhalte 2 Siegpunkte fur jede
schwarze Tulpenzwiebel
in deinen Beeten.

Hilfskraft: Fuhrst du ,,Baue eine
Windmuhle* aus, darfst du ,,Senke den
Wasserstand® mit Stirke 1 ausfiihren.

Auftrag: Erhalte 10 Siegpunkte fiir jede
deiner vollstindig gefiillten Zeilen aus
weillen Tulpenzwiebeln.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Betreibe
Fernhandel aus, darfst du auch

1 Tulpenzwiebel pflanzen.

Auftrag: Erhalte 2 Siegpunkte fiir jede
violette Tulpenzwiebel in deinen Beeten.

Hilfskraft: Fihrst du ,,Pflanze
Tulpenzwiebeln® aus, darfst du ,,Senke
den Wasserstand® mit Starke 1 ausfiihren.

Auftrag: Erhalte 10 Siegpunkte fir jede
deiner vollstindig geftillten Zeilen aus
roten Tulpenzwiebeln.

Hilfskraft: Fuhrst du ,,Pflanze

Tulpenzwiebeln® aus, darfst du

1 Tulpenzwiebel einer beliebigen
Farbe in dein Lager legen.

Auftrag: Erhalte 2 Siegpunkte fiir jede
gelbe Tulpenzwiebel in deinen Beeten.
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Fiihrst du ,,Betreibe Fernhandel*
aus, darfst du 2 beliebige Belohnun-
gen aussuchen (sie mussen nicht

an deine gelegte Tulpenzwiebel an-
St
grenzen) und die Tulpenzwiebel aus
dem allgemeinen Vorrat nehmen,
anstatt aus deinem lLager.

Fihrst du ,,Verbessere die Tulpen-
farm® aus, darfst du zusitzlich
3 Tulpenfarmverbesserungskarten
vom Stapel ziehen. Zeige sie den
Anderen nicht. Lege gezogene
Tulpenfarmverbesserungskarten,
die du nicht wihlst, entweder
oben auf den Stapel zurtick
ODER wirf sie ab.

Fihrst du ,,Pflanze Tulpenzwie-
beln® aus, darfst du 1 Siegpunkt
abgeben, um 1 zusitzliche Tulpen-
zwiebel zu pflanzen.

Fihrst du ,,Baue eine Windmthle*
aus, darfst du 1 Siegpunkt und
1 Gulden erhalten.

OX
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Fihrst du ,,Besuche den Markt*
aus, darfst du fiir jede Scheibe
eine andere Belohnung des
Marktbereichs wihlen. Ebenso
zahlst du keine Gulden, um
neutrale Scheiben zu bewegen oder
deine Spielscheibe auf eine andere
Spielscheibe zu legen (die andere
Farbe erhalt trotzdem 1 Gulden).

Wichtig: Du darfst die Belohnung
fir jede Scheibe im Marktbereich
immer frei wiahlen, nicht nur
1-mal im Zug,

Fiihrst du ,,Verbessere die
Muhlrider aus, darfst du

1 Tulpenzwiebel einer Farbe
deiner Wahl erhalten.

Werte diesen ,,Wunsch der
Ko6nigin®, sobald du 6 Werkzeuge
besitzt. Du kannst diese Karte nur

1-mal werten.

Werte diesen ,,Wunsch der
Konigin®, sobald du Auftrige in
allen 3 Farben (rot, gelb, blau)
besitzt. Du kannst diese Karte nur
1-mal werten.
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Werte diesen ,,Wunsch der
Ko6nigin®, sobald du auf
allen angegebenen Beeten
Tulpenzwiebeln gepflanzt hast.
Du kannst diese Karte nur
1-mal werten.

~ Werte diesen ,,Wunsch der
- Konigin®, sobald du mind.

4 durch einen ununterbrochenen
Pfad miteinander verbundene

Windmiihlen auf dem Spiclplan
hast. Du kannst diese Karte nur -

1-mal werten.

Werte diesen ,,Wunsch der Koni-
gin®, sobald du mind. 6 Mihlrad-
verbesserungen hast und davon
mind. 2 selten und mind. 2 einzig-
artig sind. Du kannst diese Karte
nur 1-mal werten.
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