Pod koniec XIX wiekn oszatamiajaca liczba ponad 9000 wiatrakdw 3dobita krajobraz Holandii. Wiele 3 nich winiesiono celem osuszenia nad-
morskich depresji, Zwanych polderani, kidre to wypetniane byly ciqgnacymi sie po horyzont polami tulipandw. Kwiat, ktdry kilka stuleci wezesnies
doprowadzit do bankructwa niejednego spekulnjacego Smiatka, staf si¢ wintesencia holenderskich pejzazy, a ich symbolem stynny Bloemen Route,
exyli Kwiatowy Szlak.

Wiatrakowo, cho¢ brzmi jak nazwa miejscowosci, nie znajduje si¢ na mapie Holandii, a jest jedynie fikcyjnym miejscem inspi-
rowanym wspomnianym wczesniej Bloemen Route. W grze tej wcielicie si¢ w role przedsigbiorczyn i przedsigbiorcow, a takze
tulipanowych plantatorek i plantatoréw. Bedziecie budowac i ulepszac wiatraki, kupowad, sprzedawac i sadzi¢ tulipany, a takze,
z pomocg zatrudnionych pomocniczek i pomocnikow, wypetnia¢ lukratywne kontrakty. Pozwélcie przeciwniczkom i przeciw-
nikom zzielenie¢ z zazdro$ci na widok feerii barw waszych pol i grzadek.




24 brazowe, 12 bezowych i 12 stebrnych
kafelkow ulepszen

195 znacznikéw tulipanéw (po 39 w kazdym

z 5 koloréw: biale, z6tte, czerwone, fioletowe i czarne*)

f |

36 figurek wiatrakéw 1 zastonka kalendarza

-t 3 znaczniki neutralne . o’ k“‘j . .
- aw ©® e -

6 startowych kart ulepszen 12 duzych i 8 matych 15 kafelkéw X
(a po drugiej stronie zachcianki krolowej) { 0. v nik zastawki oraz znacznikow graczy

1 znacznik poziomu wody

elementy do trybu solo 1

) =

20 kart ogrodnika 1 naktadka na 1 przypominajka
grzadki solo
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Zetony narzedzi oraz tulipanéw nie sa limitowane i nigdy nie powinny ulec wyczerpaniu, jednak jesli w rzadkim przypadku do tego dojdzie,

uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnijcie wszystkie tekturowe elementy i poskladajcie planszetki wiatrakéw zgodnie z ponizsza

instrukcja.

Uzyj plastikowego dynksa, aby przymocowac duze koto z¢-
bate po lewej stronie planszetki wiatraka.
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Przymocuj mate koto po prawej stronie planszetki, tak aby
jedna z jego szprych wskazata na czerwony zab duzego kota.

Obréé kolo, tak aby jego czerwona szprycha wskazala na
czerwong strzatke na planszetce.

Gotowel!

ERRATA?

Pomimo wszelkich staran, wielu korekt

i uwaznej wieloetapowej redakeji nigdy nie
mozemy byé pewni, ze w zadnym zdaniu
niniejszej instrukcji nie wkrad! sie blad.
Aby sprawdzi¢, czy do gry nie pojawila si¢
errata, zeskanuj kod QR, ktéry przeniesie
ci¢ na strong gry.

* Ciekawostka historyczna: Choc¢ wielu probowalo, nie jest mozliwe wyhodowanie prawdziwie czarnego tulipa-

czarnym w niniejszej grze.

na. Kontynuujac trend uzyskiwania coraz ciemniejszych odcieni fioletu, najlepszy rezultat w 1986 roku osiagnat
Geer Hageman. Jego ,,Paul Scherer” jest powszechnie uznawany za najciemniejszq odmiane na swiecie. Cho¢
kwiat ten nie jest prawdziwie czarny, w uproszczeniu jest on tak okreslany, a wigc i my bedziemy nazywac go

SKEADANIE PLANSZETEK WIATRAKOW




() Umies¢ plansze na $rodku stotu (czymze bylaby instrukcja
gty bez tego zdanial).

@ Obok planszy posortuj i pot6z kafelki X, kafelki ulepszen,
karty ulepszen, tulipany i narzedzia.

o o & 8
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) Pomieszaj osobno kazdy typ kafelkéw ulepszefr i pol6z

je w stosach obok planszy. Nastepnie w obszarze kafelkéw
ulepszen (3A) wyléz po jednym odkrytym kafelku na kaz-
dym polu w odpowiednim kolorze (czyli 2 brazowe, 1 bezo-
wy i1 srebrny).

Przyktadowe przygotowanie gry
dla 3 osib

(@) Potasuj karty ulepszen i pol6z w zakrytym stosie obok plan-

szy. Nastepnie w obszatze kart ulepszen (4A) wyt6z 3 odkryte
karty.

© Umies¢ znacznik zastawki na pierwszym polu toru zastawki

(5A), a znacznik poziomu wody na pierwszym polu od le-
wej (czyli na zerze) na torze poziomu wody (5B).

(@ Potasuj karty handlu morskiego i umiesé je w odkrytym sto-

sie (tak aby bylo wida¢ tylko wierzchnig karte) w obszarze han-
dlu motrskiego na planszy.

Kazda osoba bioraca udzial w grze otrzymuje: 1 planszetke
ogrodu, 1 planszetke wiatraka (wybrang losowo), 1 przy-
pominajke, 1 Zeton narzedzi, a takze wszystkie elemen-
ty w wybranym kolorze gracza, czyli 9 figurek wiatrakow
i 5 znacznikéw (3 duze i 2 mate). Kazdy gracz umieszcza
jeden ze swoich duzych znacznik6w na torze punktow zwycie-
stwa (PZ) na polu ,,5” (7A), drugi na pierwszym od lewej polu
kalendarza (7B), a jeden z matych znacznikéw na torze posia-
danych guldenéw na swojej planszetce ogrodu (7C) na pozycji
zaleznej od liczby oséb bioracych udzial w grze (odpowied-
nio 4/5/6/7 w grze na 1/2/3/4 graczy). Drugi maly znacznik
poléz przed soba, moze si¢ pézniej przydac na potrzeby za-
chcianki krélowej (opisanej na str. 7).

Gre¢ rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia kupita kwiaty, a tury
przebiegaja w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
Wyléz na stole startowe karty ulepszen w liczbie réwnej
liczbie graczy + 1, strona ulepszenia ku gorze (czyli zielona).
W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci gry kazdy gracz wybiera
jedna ze startowych kart ulepszen i umieszcza ja w pierwszym
od lewej gérnym polu pod swoja planszetka ogrodu, tak aby
widoczna bylta gérna potowa karty (8A). Ostatnia, niewybrana
karte obr6¢ na strone zachcianki krolowej i umiesé na polu
zachcianki krélowej, w obszatze kalendarza (8B).

W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci gry kazdy gracz umiesz-

cza swoj ostatni duzy znacznik na jednym z pél bazaru w wy-

branej strefie niezawierajacej innych znacznikéw (o ile to moz-

liwe), a nastepnie:

©® W grze na 2 osoby umies¢ po 1 znaczniku neutralnym
w kazdej z trzech stref bazaru (w sumie 3 znaczniki).

® W grze na 3 osoby umies¢ po 1 znaczniku neutralnym
w kazdej strefie bazaru, w ktorej nie ma osoby rozpoczy-
najacej (w sumie 2 znaczniki).

© W grze na 4 osoby umies$¢ 1 znacznik neutralny w strefie
znajdujacej si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazo-
wek zegara od osoby rozpoczynajacej (w sumie 1 znacznik).

Nieuzywane znaczniki neutralne usun z gry.

Osoba rozpoczynajaca otrzymuje 1 bialy tulipan i umieszcza
go w swoim magazynie. Druga osoba otrzymuje Z61ty tulipan,
trzecia czerwony, a czwarta fioletowy.

() Kazdy z graczy umieszcza swoje figurki wiatrakéw wzdhuz

lewej krawedzi swojej planszetki ogrodu. Pierwsze od gory
pole miesci 1 wiatrak, a kolejne odpowiednio 1, 2, 2, 3.

(¥) Jesliw grze biora udzial mniej niz 4 osoby, nalezy uzy¢ zastonki

kalendarza i zakry¢ odpowiedni jego rzad.

Gotowe! Czas zaczaé rozgrywke!
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Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnia kupila kwiaty. Ta GRA MA
TURY, ktoére gracze rozgrywaja po kolei w kierunku zgodnym z ru-
chem wskazéwek zegara do momentu, w ktérym jedna z oséb doj-
dzie do konica toru kalendarza (czyli pola nr IV). W tym momencie
nalezy dokonczy¢ biezaca rundg, tak aby wszyscy gracze wykonali
takq samg liczbe tur, a nastepnie rozegrac jeszcze jedna, ostatnig
runde (czyli kazdy gracz wykonuje jeszcze po jednej turze). Po tym
nalezy przejs¢ do punktacji koficowej, a wygrywa nie kto inny jak
zdobywca badz zdobywczyni najwickszej liczby punktéw zwycie-
stwa (PZ).

Kazdy gracz w swoim ruchu bedzie krecic¢ kotami swojego wiatraka,
tworzac pary akcji, z ktérych nastepnie bedzie wybierac te akcje,
ktora wykona (cho¢ czasami wykona obie). Za kazdym razem, gdy
twoje duze kolo wykona pelen obrét, poruszysz si¢ o jedno pole
na torze kalendatza, co zbliza gre ku koficowi.

W toku rozgrywki bedziesz zdobywac i wy-
dawac guldeny. Z kazdym razem, kiedy je
zdobywasz, przesuni znacznik guldenéw od-
powiednio do géry, a kiedy wydajesz — w dol.
Nigdy nie mozesz posiada¢ wigcej niz 9 gul-
dendw, jakakolwiek liczba ponad to jest na-
tychmiast stracona. Nie mozesz takze posia-
da¢ mniej niz zero, nie mozna wydaé wigcej
guldenéw, niz si¢ posiada.

Ten symbol oznacza, ze otrzymujesz 1 gulden.
Wszystkie biate liczby w gtze oznaczaja, ze co$ zy-
skujesz.

Ten symbol oznacza, ze musisz wyda¢ 1 gulden.
Wszystkie czerwone liczby w grze oznaczaja, ze
musisz co$ wydac.

Zawsze gdy otrzymujesz tulipan, umies¢ go na pierwszym od lewej
wolnym polu w swoim magazynie (tuz pod grzadkami na twojej
planszetce ogrodu). Magazyn moze pomiesci¢ 7 tulipanéw, ale
zwrdé uwage, ze ostatnie dwa pola sa platne — kosztuja odpowied-
nio 1 i 2 guldeny. Jesli chcesz z nich skorzysta¢, musisz zaptacic
odpowiednig kwote. Jesli otrzymujesz tulipan, a twéj magazyn jest
pelen (albo kiedy nie chcesz optacaé platnych miejsc), mozesz po
prostu z niego zrezygnowac albo natychmiast odrzucic jeden z po-
siadanych tulipanéw i zastapi¢ go nowym (zastepowanie nigdy nie
generuje kosztow). Z kazdym razem, kiedy wykorzystujesz (nie za-
stepujesz) tulipan z magazynu, przesun wszystkie pozostale w ma-
gazynie w lewo, tak aby wypetni¢ luki.

W swojej turze musisz wykona¢ nastepujace kroki w podanej ko-

lejnosci:

1. Opcjonalnie zmien predko$é wody, podnoszac albo opuszcza-
jac zastawke, co okredli, z jaka predkoscia beda krecié si¢ kota
twojego wiatraka.

2. Ustal poziom wody (jesli znacznik zastawki jest na polu 2 lub
3, poziom wody bedzie t6st w kazdej turze).

- . b 5. L | 'h:l"_ ‘L:m -
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3. Obré¢ kota swojego wiatraka o tyle krokow, ile wskazuje aktu-
alna predkosé wody (1 krok to 1 odstep miedzy dwoma sasied-
nimi czerwonymi z¢bami duzego kota).

4. Wybierz i wykonaj jedna z dwoch akeji wskazanych przez
strzatki (czasami bedzie mozna wykonac obie akcje, o czym
wiecej na str. 8).

Zachcianka krdtowes
Uwaga: Jesli w dowolnym momencie swojej tury wypelnisz
wymaganie karty zachcianki krélowej (wspomnianej w przy-

gotowaniu w punkcie 8B), natychmiast otrzymaj najwyzsza
dostepna na karcie nagrode w postaci PZ i od razu zakryj ja
swoim znacznikiem (tym, ktéry od poczatku gry lezy przed
toba), aby wskazaé, ze ta nagroda nie jest juz dostepna. Kazdy
gracz moze tylko 1 raz zapunktowac zachcianke krélowej. Na
stronach 18-19 znajdziesz objasnienia wszystkich kart zachcia-
nek krélowej.

| = = = |
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Podczas tego kroku mozesz regulowaé poziom zastawki, co deter-
minuje predkosé wody i tym samym liczbe krokéw o jaka bedzie
nalezato obrdcic kota na planszetce wiatraka. Dostepne sa 3 opcje:

e NIC NIE ZMIENIA]

Znacznik zastawki pozostaje na aktualnej pozycji.

e ZAMKNI]J] ZASTAWKE
Aby obnizy¢ predkosé wody, przesun znacznik zastawki o dowolna
liczbe pol w dé1 toru. Nic to nie kosztuje, nie otrzymujesz takze PZ.

* OTWORZ ZASTAWKE

Aby zwigkszy¢ predkosé wody, przesumi znacznik zastawki o 1 albo
2 pola do gory. Kazdy krok w gbére ma swoj osobny koszt i osobna
nagrode.

PRZEBIEG GRY | PORZADEK TURY

Aby przesungé znacznik zastaw-
ki z pierwszego pola na drugie,
musisz zaptaci¢ 1 gulden i zdo-
bywasz 1 PZ.

Aby przesunaé znacznik zastaw-
ki z drugiego pola na trzecie,
musisz zaplaci¢ 2 guldeny i zdo-
bywasz 3 PZ.

Uwaga: Jak wspomniano wczesniej, znacznik zastawki mozna
przesunaé o 2 pola do géry (o ile znajduje si¢ na pierwszym
polu), w takim wypadku zsumuj zaréwno koszty, jak i nagrody,
a wiec placisz 3 guldeny i zdobywasz 4 PZ. Pamictaj jednak, ze
w trakcie jednej tury mozna ten znacznik przesuwac wylacznie
w jedng strong, jesli przesuniesz go do gbry, nie mozesz w tej
samej turze przesunac go w dot i vice versa.
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Spojrz na symbole znajdujace si¢ na prawo od toru zastawki. Jesli
aktualna predkos¢ wody wynosi 1, poziom wody nie zmienia sig.
Jesli predkos¢é wody wynosi 2, podnie§ poziom wody o 1, czyli
przesuni znacznik poziomu wody o 1 pole w prawo. Jesli natomiast
predkosé wody wynosi 3, podnies poziom wody o 2.
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Przyktad: Przy predkosci wody 1, wskazane przes 3nacznik astawki,
gnacznik poziomn wody pozostaje na swoint miejsci.
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Prgy predkosci wody 2, wskazanei prezg gnacznik gastawki, 3nacnik
poziomu wody przesuwa sig 0 1 pole w prawo.
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Prgy predkosci wody 3, wskazanej przez 3nacnik astawki, Inacnik
poziomu wody przesuwa sig 0 2 pola w prawo.




Znacznik poziomu wody nigdy nie moze przesunac¢ si¢ dalej niz na
ostatnie pole nr 8, a co za tym idzie, nie jest dozwolona taka pozycja
znacznika zastawki, ktora sprawi, ze zajdzie potrzeba przesuniecia
znacznika poziomu wody poza pole nr 8. Innymi stowy, twoim
obowiazkiem jest takie ustawianie znacznika zastawki, ktore
utrzyma poziom wody w skali wyznaczonej przez tor (nie chcesz
doprowadzi¢ do powodzi, przekraczajac poziom 8).

Konstrukeja 1 polaczenie kot sprawia, ze zawsze beda one poru-
szaé si¢ wzgledem siebie o identyczna liczbe krokéw: Liczbe te
wskazuje znacznik zastawki, ktéry wyznacza aktualng predkosé
wody, a wiec i predkosé obrotu két.

Pamietaj, ze duze koto nalezy zawsze obraca¢ zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

€
Narzedzia
Mozesz wydawaé zetony narzedzi, aby
zmniejszy¢ albo powigkszy¢ liczbe krokow,
0 jakie musisz obroci¢ kota. Kazdy 1 Zeton
to 1 wigcej albo 1 mniej krok obrotu kot
Korzystanie z narzedzi nie zmienia ani po-

L

zycji znacznika zastawki, ani poziomu wody.

Uwaga: Twoja ostateczna liczba krokéw, o jakie obracasz kota,
musi wynies¢ minimum 1 i maksimum 4. Wydawanie Zetonéw
natrzedzi jest dozwolone wylacznie w ramach poruszania sig

w tym przedziale.
Kalendarz

Kiedy czerwona szprycha twojego duzego kola zréwna si¢ badz
minie czerwona strzatke, natychmiast przesun swoéj znacznik na
torze kalendarza o jedno pole w prawo. W dowolnym momencie
swojej aktualnej tury mozesz otrzymac wskazang na tym polu ka-
lendarza nagrode, a takze jedna z dodatkowych nagréd znajdujaca
si¢ pod tym polem (o ile nie zostaly wczesniej przykryte kafelkami
X). Po wybraniu dodatkowej nagrody zakryj ja kafelkiem X, aby nie
byta dostepna dla kolejnych graczy. Zakrywanie dotyczy wytacznie
nagréd dodatkowych, nie nalezy zakrywac nagréd na polach, po
ktérych przemieszczaja si¢ znaczniki graczy.
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Przyk¥ad: Ania obraca koto wiatraka i Roricgy peten obrit — czerwo-
na sgprycha rownuje sig 3 cerwonq stryatkaq. Przesuwa swdj niebieski
gnacnik o jedno pole w prawo na torze kalendarza i otrgymuje 1 tulipan
w wybranym prez, siebie kolorze, a dodatkowo 3 guldeny. Po otrgymanin
guldendw Ania akrywa te nagrode Rafelkien X.

W momencie, w ktérym jeden z graczy dojdzie na torze kalendarza
do ostatniego pola nr IV, wywoluje to zakoficzenie gry (patrz str.
12). Pamietaj, ze o ile zawsze mozna czgsciowo lub catkowicie
zignorowac otrzymywanie réznych nagréd, to nigdy nie mozna
zignorowa¢ wywolywania kofca gry.
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Po obréceniu kot wiatraka wybierz jedng z dwéch akeji wskaza-
nych przez strzatki i wykonaj ja zgodnie z opisem na kolejnych
stronach. Jesli jednak jedna z akcji posiada symbol ##, wéwczas
mozesz wykonac obie akcje (w wybranej przez siebie kolejnosci).

Przy predkosci wody 3, kota nalezy obricic o 3 kroki.
PRZEBIEG GRY | PORZADEK TURY
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Przyk¥ad: Po wykonaniu obrotu kotami o odpowiedniq liczbe krokdw
Ania moze wybrac jedna 3 dwich akgji: sadzenie tulipandw albo obnienie
poziomu wody.

Na poczatku gry wszyscy gracze posiadaja na kotach jedynie na-
drukowane akcje. Co wigcej, wszystkie akcje na matym kole s3 ta-
kie same — obnizenie poziomu wody. Jednak w toku gry bedziecie
umieszczaé w kotach kafelki ulepszen, ktore umozliwia wykonywa-
nie lepszych badZ zupetnie innych akcji.

Poza kotami wiatraka te same symbole akcji znajdziesz w réznych
miejscach w grze (na planszy, planszetce ogrodu badz na kartach).
Wykonujac akcje otrzymane w innych miejscach, zastosuj te same
zasady, opisane ponizej. Jesli, w wyniku otrzymania takich akeji bo-
nusowych, wykonasz jaka$ akcje wiecej niz raz, to (na potrzeby
jakichkolwiek innych efektéw) uznaje si¢ je za osobne akcje. Jesli
po obrocie kot nie bedziesz w stanie wykona¢ zadnej z akcji wska-
zanych przez strzalki, otrzymaj 2 guldeny i zakonicz swoja ture.
Nie mozesz jednak zdecydowac si¢ na otrzymanie 2 guldenéw; jesli
masz mozliwo$¢ wykonania cho¢ jednej ze wskazanych akcji.

Akc]a. Obnizende poziomu wwgl

Akcja ta pozwala na pozyskanie guldenéw i/albo
PZ, a nastepnie obniza poziom wody. Liczba, jaka
znajduje si¢ przy symbolu akeji, wyznacza sile tej
akcji. Kiedy wykonujesz akcje obnizenia poziomu
wody, zacznij od sprawdzenia aktualnej pozycji
znacznika poziomu wody na jego torze i otrzymaj wskazang
nagrode tyle razy, ile wynosi sita akcji.

,  Wysoki poziom wody: Jesli znacznik po-
- o
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ziomu wody znajduje si¢ na jednym z tych
pol (5-8), otrzymaj 2 guldeny albo 2 PZ za
kazdy punkt sity akeji, z jaka ja wykonujesz.
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«  Sredni poziom wody: Jesli znacznik pozio-
mu wody znajduje si¢ na jednym z tych pél
(2-4), otrzymaj 1 gulden albo 1 PZ za kaz-
dy punkt sity akeji, z jaka ja wykonujesz.

Niski poziom wody: Jesli znacznik pozio-
mu wody znajduje si¢ na jednym z tych pél
(0-1), otrzymaj 1 gulden za kazdy punkt
sily akcji, z jaka ja wykonujesz. Strzatka
obok pola 0 symbolizuje, Ze proba prze-
suni¢cia znacznika poziomu wody ponizej
zera nadal generuje nagrode, ale znacznik
pozostaje na polu 0.

PRZEBIEG GRY | AKCJE

Po otrzymaniu wszystkich naleznych nagréd przesun znacznik
poziomu wody w lewo o tyle pdl, ile wynosi sita akcji (pamietaj:
najpierw nagrody, potem przesuwanie). Jesli znacznik osiagnie pole
0, kolejne préby obnizania poziomu wody nie przesuwaja go dalej,
ale wciaz zapewniaja nagrode.
. €
Akcja: Pozyskanie kafetka
[
Zema
Akcja ta pozwala na ulepszanie akcji znajduja-
s cych si¢ na kolach wiatraka poprzez umieszcza-
nie tam kafelkéw ulepszen. Wykonujac te akeje,
zacznij od oplacenia kosztu. Wybierz 1 z dostep-
nych, odkrytych kafelkow, lezacych na planszy,
i zapta¢ odpowiednio 0/1/2 guldeny za brazowy/bezowy/stebrny
kafelek. Nastepnie weZ go i umiesé w wybranym przez siebie nie-
aktywnym miejscu na kafelek na matym lub duzym kole wiatra-

ka. Aktywne miejsca to zawsze te dwa miejsca, na ktore wskazuja
strzatki, a nieaktywne to wszystkie pozostale. Jesli chcesz umiescic

ulepszenie w miejscu, w ktérym znajduje si¢ juz inne ulepszenie,
mozesz to zrobic i po prostu usufi stare ulepszenie z gry.

Po umieszczeniu kafelka ulepszenia w kole natychmiast uzupetnij
puste pole w obszarze kafelkow ulepszen na planszy kafelkiem od-
powiedniego koloru (przetasuj odrzucone kafelki, jesli potrzebny
stos bedzie wyczerpany). Jesli calkowicie zabraknie bezowych lub
stebrnych kafelkow, uzupetniaj ich pola kafelkami brazowymi i za-
kryj wskazany na planszy koszt przy pomocy kafelka X.

Przed wybraniem kafelka ulepszenia mozesz jednorazowo wydac
1 gulden, aby odrzuci¢ wszystkie dostepne kafelki i wylozy¢ nowe.

. . [
Akca: Poz;ypka,me kart/v ulepszenia
Akcja ta pozwala na zdobycie jednej z trzech wy-
tozonych na planszy kart ulepszen i wsunigcie jej
pod swoja planszetke ogrodu jako pomocnika albo
kontrakt. Przed wykonaniem tej akcji mozesz jed-

norazowo wyda¢ 1 gulden, aby odrzuci¢ wszyst-

kie dostepne karty i wylozy¢ nowe. Wybierz jedna
z odkrytych, dostepnych kart i wsuni pod planszetke ogrodu, moz-
liwe sa dwie opcje:

* Dodaj karte jako pomocnika, wsuwajac ja pod gérng krawedz
swojej planszetki ogrodu pod pierwsze z lewej wolne pole.
Wsun tylko czes¢ karty, tak aby jej gbrna czesé byta widoczna.
Ta karta jest teraz pomocnikiem.




—

* Dodaj karte jako kontrakt, wsuwajac ja pod dolng krawedz swo-
jej planszetki ogrodu pod pierwsze z lewej wolne pole. Wsun
tylko cze$¢ karty, tak aby jej dolna cze$¢ byta widoczna. Ta karta
jest teraz kontraktem.

I_L'.gJﬁ-EEBT'
&*ﬁ )

|,..

Zdobyty pomocnik natychmiast jest
aktywny i raz na ture¢ oferuje wska-
zang korzys¢ (patrz str. 15-17), ktora
mozna wykona¢ przed albo po akgji,
ktéra ja wywolata. Warto w tym mo-
mencie wspomnie¢, ze ze startowych
kart ulepszen, tak samo jak 1 z pomoc-
nikéw, mozna skorzystac raz na ture.

Natychmiast po pozyskaniu pomoc-
nika otrzymaj wskazana na planszet-

ce ogrodu liczbe PZ.

x Kontrakty oferuja posiadajacemu
g 2 ia‘? je graczowi specjalne punktowanie
L na koniec gry (patrz str. 12).

Po wykonaniu akeji pozyskania karty ulepszenia natychmiast uzu-
pelnij puste pole na planszy. Przetasuj odrzucone karty, jesli stos
kart sie wyczerpat.

Na twojej planszetce ogrodu znajduje si¢ 7 miejsc na karty ulep-
szefl, z czego jedno jest od poczatku gry zajete przez karte startowa.
7. pozostalych szesciu miejsc trzy goérne sa dla pomocnikow, a trzy
dolne na kontrakty. Jesli wszystkie miejsca jednego typu sa zajete,
a chcesz pozyskaé nowa karte tego typu, wybierz jedna ze starych
iodrzud, a nastepnie umiesé na jej miejscu nowa. W takim wypadku
jednak nie otrzymasz wskazanych na planszetce ogrodu PZ.

Akcja: Budowa wiatvaka

Akcja ta pozwala na umieszczenie jednego z wiatra-

kéw znajdujacych si¢ na twojej planszetce ogrodu na

planszy gtéwnej, aby pozyskac rézne korzysci. Wyko-

nujac te akcje, mozesz wybrac¢ dowolny z wiatrakéw na

twojej planszetce ogrodu. Ma to znaczenie, poniewaz

za zbudowanie wszystkich wiatrakéw z jednej grupy
(czyli tych, ktére przed zbudowaniem stoja koto siebie na twojej
planszetce ogrodu) otrzymasz na koniec gry 1, 2 albo 3 PZ za za-
sadzone tulipany we wskazanym kolorze.

Aby zbudowaé wiatrak, musisz spetni¢ dwa warunki:

. 1. Musisz wyda¢ 0-4 guldeny w zaleznosci od pola (skrzyzowa-

=

nia Sciezek z symbolem wiatraka), na ktérym go budujesz. Na
skrzyzowaniu z symbolem wiatraka nadrukowany jest koszt bu-
dowy (a jesli go nie ma, to budowa jest za darmo). Mozna bu-
dowa¢ wylacznie na niezajetych polach.

2. Pole, na ktérym budujesz, musi by¢ potaczone z bazarem nie-
przerwang Sciezka wiatrakéw dowolnego koloru.

Na kazdym polu (skrzyzowaniu) moze sta¢ tylko 1 wiatrak. Po zbu-
dowaniu wykonaj nastepujace kroki:

1. Wyznacz najkrétsza Sciezke od wiasnie wybudowanego wiatra-
ka do bazaru. Jesli $ciezka ta prowadzi przez wiatraki innych gra-
czy, kazdy taki wiatrak generuje 1 PZ dla jego posiadacza. Twoje
wlasne wiatraki nie generujg w tym momencie PZ dla ciebie. Pa-
mietaj, ze musi to by¢ najkrétsza z mozliwych $ciezek, a jesli ist-
nieje wiecej niz jedna najkrétsza, wowcezas wybierz jedna z nich.

2. Otrzymaj wszystkie nagrody (w wybranej przez siebie kolejno-
$ci) znajdujace si¢ na polach wskazanych przez strzatki, przy
ktérych stoi wlasnie wybudowany wiatrak.

Uwaga: Nicktore ulepszenia pozwalaja na budowanie wiatra-
kow bez $ciezki do bazaru. Budujac kolejne wiatraki, nie wy-
starczy potaczy¢ si¢ z takim wolnostojacym wiatrakiem. Kazdy
kolejny wiatrak nadal obowiazuje reguta nieprzerwanej sciezki

do bazaru.

PrzykYad: Bartek wybraf miejsce budowy wiatraka, ktdrego koszt wyno-
i 3 guldeny (A). Oplacit koszt i umiescit tam fignrke wiatraka. Nastep-
nie wyznaczyt scieske do bagarn, ktora prechodzi obok dwich wiatrakdw
innych gracgy (B i C), a gatem obaj prieciwnicy otrzymuja po 1 PZ. Terag
Bartek moze wykonaé akgje okreslone na polach (zagnaczone na ilustra-
¢i), na ktore wskazujq striatki przy nowo wybudowanym wiatraku.

Akc]a. Wizyta na bazarze

i Akcja ta pozwala na poruszenie swojego znacznika

_

na bazatze, aby zdoby¢ rézne korzysci. Wykonu-
jac t¢ akcje, zawsze zwrd¢ uwage na liczby poda-
ne przy symbolu akgji. Biata liczba oznacza licz-
be ruchoéw, jaka na bazarze wykona twoéj znacznik.
Czerwona liczba za$, znajdujaca si¢ przy symbolu
guldena, oznacza koszt wykonania tej akcji. W zi-
lustrowanym przykladzie trzeba zaplaci¢ 1 gulden,
aby wykona¢ akcje dwéch ruchéw na bazarze.

[ [
Poruszanie sig po bazarze
Na bazarze sa 3 strefy polaczone strzatkami. W kazdej strefie sq
3 pola na znaczniki graczy badZ neutralne. Kazdy ruch na bazarze
oznacza przesunigcie swojego znacznika do nastepnej strefy zgod-
nie z kierunkiem wskazanym przez strzatke. Po przemieszczeniu
znacznika wybierz jedna z nagréod znajdujaca sie w tej strefie 1 wy-
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konaj ja tyle razy, ile znacznikéw (policz twoj, przeciwnikéw i neu-
tralne) znajduje si¢ w tej strefie. Pamietaj, aby pobiera¢ nagrody
po kazdym ruchu. Jesli twoja akcja sktada si¢ z dwoch ruchow, to
pobierz nagrody w dwoch rézaych strefach.

Raz na ture, tuz przed ruchem swojego znacznika, mozesz zapta-
ci¢ 1 gulden, aby przesuna¢ znacznik neutralny z dowolnego pola
na dowolne inne puste pole (to przesunigcie mozna robi¢ w strone
zgodna albo przeciwna do strzalek), ale jest jeden warunek. Pole
docelowe musi znajdowac si¢ w strefie, do ktérej przemiescisz swoj
znacznik w tej turze (cho¢ nie musi to by¢ w najblizszym prze-
mieszczeniu ani nie trzeba tam pozostaé, to musi by¢ w tej turze).

Jesli wszystkie pola w strefie, do ktorej si¢ przemieszczasz, sq zaje-
te, pomif ja i przejdZ do nastepnej strefy albo zaptac 1 gulden oso-
bie, ktérej znacznik w tej strefie si¢ znajduje, aby umiesci¢ swoj
znacznik na jej znaczniku (na jednym polu moga w ten sposéb
znalez¢ si¢ maksymalnie 2 znaczniki). W ten sposéb uzyskujesz
dostep do tej strefy, ale nie zwicksza to liczby nagréd, jakie otrzy-
masz (zawsze maksimum beda to 3). Znacznik znajdujacy si¢ pod
innym znacznikiem nie jest w zaden sposob ograniczony i moze

normalnie si¢ poruszyc.

“+. Przyktad:
Franek decyduje
sig wykonac dwie
akgje bazarn za
kosgt dwich

_.'-1 guldend.

e —

- Przed wykonaniem
T akyi placi dodatkowo
s f..-* 1 gulden, ,aby .
G przesunqc xnacznt
o= neutralny (A) do innej
strefy. Nastepnie
premies3e3a swij
gnacznik (B) do te
sanej strefy.

o~

Ponieswaz; w strefie
gnajdwja sie 3 nacni-
ki, Franek musi wybraé
dokladnie T akd,
ktorq wykona 3 ragy.
Wybiera pozyskanie

3 czarnych tulipandw.

Nastepnie Franek
wykonuje drugq akde
bagarn, priemieszeza
SWoj exerwony
gnacznik do kolejnei
strefy i zdobywa 2 $itte
tulipany.

Poniewaz Frankowi gabraklo w magazynie darmowych pol do priechowy-
wania tulipandw, musi zaplacié 1 gulden (taki jest Roszt nadrukowany pod
ostatnin tulipanem po prawej stronie). W sumie atem cata akgja Rosztowata
4 guldeny (2 za wykonanie akdgi, 1 za presunigcie Inacznika nentralnego
7 1 za umieszegenie 2ottego tulipana w magagynie).

Akcja: Sadzendie tuhfamfw

Akcja ta pozwala na umieszczanie tulipanéw na
grzadkach, biorac je ze swojego magazynu. Jesli
obok symbolu akgji jest jaki§ mnoznik (np. 2x),
oznacza on liczbe tulipandw, jakie mozesz zasadzi¢
(brak mnoznika to sadzenie 1 tulipana). Dla kazde-
go sadzonego tulipana wykonaj nast¢pujace kroki:

)

1. Wybierz dowolny tulipan znajdujacy si¢ w twoim magazynie.

2. Wybierz dowolny z czterech rzedéw w twoich grzadkach.

3. Umies¢ wybrany tulipan w wybranym rzedzie na pierwszym od
lewej wolnym polu.

4. Jesli przykryjesz symbol jakiej$ nagrody, natychmiast ja otrzyma,j.

Po posadzeniu tulipanéw przesunt wszystkie tulipany w magazynie

do lewej, tak aby wypelni¢ ewentualne luki.

Poza tym, ze sadzenie tulipanéw zapewnia natychmiastowe korzy-

$ci, to oferuje réwniez wiele PZ mozliwych do zdobycia na koniec

gty (patrz str. 12), w szczegolnosci, jesli uda ci si¢ obsadzi¢ rzedy

jednym kolorem, utrzymujac wielokolorowe kolumny.

o e S T, s

Przyktad: Ania wykonuje akge sadzenia 2 tulipandw. Decyduje sig posadzic
1 fioletowy i 1 301ty tulipan. O ile tulipany mogna sadzié w dowolnych riedach,
0 tyle najlepiej jest obsadzaé rzedy jednym kolorem, a wiee Ania sadzi fioletowy
tnlipan w rzedzie obok innych fioletowyeh, a 301ty obok dttego. Po zasadzenin tu-
lipandw przesuwa pogostaly w magazynie czerwony tulipan do lewej strony i otrzy-
muje nagrody. Fioletowy tulipan ostal umieszezony na polu 3 symbolem 1 gul-
dena, a $0tty na symboln narzedzi, a gatem Ania otrgymuje stosowne nagrody.

Spis wszystkich symboli, jakie znajduja si¢ na grzadkach
(i nie tylko), znajduje si¢ na stronie 13.
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Akcja: Handel movshi

& Akcja ta pozwala na pozyskanie tulipanéw albo in-

5 nych korzysci, wykorzystujac tulipany ze swojego
magazynu. Wykonujac te akeje, zdecyduj, czy chcesz

d umiesci¢ jeden ze swoich tulipanéw z magazynu na
karcie handlu morskiego, aby otrzymac¢ wskazane korzysci, czy
moze wolisz zebra¢ wszystkie tulipany, jakie leza na tej karcie

1 umiesci¢ w swoim magazynie (jesli nie chcesz wszystkich, mozesz
czg$¢ z nich odrzuci¢ do banku).

Jesli zdecydujesz sie na umieszczenie tulipana na
karcie handlu morskiego, to musi to by¢ tulipan in-
nego koloru niz jakikolwick inny juz znajdujacy si¢
na tej karcie. Umies¢ go na wybranym pustym polu
na katcie, nastgpnie otrzymaj dwie sasiadujace
z tym polem nagrody nadrukowane na skrzyniach
1 wykonaj je w wybranej przez siebie kolejnosci. Je-
§li umieszczony przez ciebie tulipan zapelnit karte
(jest czwartym tulipanem na karcie), zwrdé wszyst-
kie tulipany do banku, a wierzchnig karte handlu
morskiego przesun na spéd stosu.

Jesli na karcie sa jakiekolwiek tulipany mozesz je
zabraé. Wez wszystkie tulipany z karty 1 umies¢
w swoim magazynie, a jesli nie chcesz pozyskaé
wszystkich, mozesz dowolng ich liczbe odrzuci¢
do banku.

W momencie, w ktérym jeden z graczy dojdzie na torze kalenda-
rza do pola nr IV, zostaje wywotany koniec gry. Nalezy dokonczy¢
biezaca runde, tak aby wszyscy gracze wykonali w toku calej gry
tyle samo tur, a nastepnie rozegrac jeszcze jedna pelna runde (czyli
wszyscy gracze wykonuja jeszcze po jednej turze).

Teraz czas podliczy¢ ostateczne punkty zwycigstwa (PZ). Do zdo-
bytych w toku gry PZ doliczcie punkty za:

1. Kontrakty pod swoimi planszetkami ogroddw.
2. Wybudowane grupy wiatrakéw (puste pola na planszetce ogrodéw).
3. Rzedy i kolumny zasadzonych na grzadkach tulipanow.

€ /
Punktowanie kontraktsw
Kazda osoba podlicza punkty za posiadane przez siebie kontrakty. Na
stronach 15-17 znajduja si¢ objasnienia wszystkich kart kontraktéw.

Punktowanie w budam@/ch
wiatrakow (Zﬁ):«wt}/c/t pol)

Kazde puste pole bez wiatrakéw punktuje na koniec

_r B gry za konkretne kolory tulipanéw w twoich grzad-
ij_'."- i kach. Odpowiednio:

J]I'— 1_: s * 1 PZ za kazdy bialy tulipan na grzadkach

F * 1 PZ za kazdy z6lty tulipan na grzadkach

b * 2 PZ za kazdy czerwony tulipan na grzadkach
I i * 2 PZ za kazdy fioletowy tulipan na grzadkach
* 3 PZ za kazdy czarny tulipan na grzadkach.

Punktowanie grzadek
(rzedéw i kotlumm)

Kazdy rzad i kazda kolumna wypelnione tulipanami przynosza od-
powiednia liczbe punktéw w zaleznosci od koloréw:

Kazdy rzad posiada dwie wartosci punktowe.
Rzad wypetniony tulipanami wjednym kolorze
punktuje wicksza wartos¢, a rzad wypetniony
réznymi kolorami te mniejsza. Rzedy niewy-
pelnione (posiadajace mniej niz 7 tulipanéw)
nie przynosza zadnych PZ.

Kazda kolumna (poza ostatnig) posiada dwie
wartos$ci  punktowe. Kolumna wypelniona
réznymi tulipanami (tak ze kazdy jest inny)
punktuje warto$¢ dodatnia (z biala liczba
PZ), a kolumna, w ktérej powtorzyl sie przy-
najmniej jeden tulipan w tym samym kolorze punktuje warto$¢
ujemnq (z czerwong liczba PZ). Uwaga: Ujemne punkty otrzymu-
jesz nawet wtedy, gdy kolumna nie zostata wypelniona.

1 [} € 0 .
Ogloszenie zwycipzcy/ wyclpzczyns
Osoba, ktéra zdobyla najwieksza liczbe punktéw, wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywa spos$réd remisujacych:

1. Osoba, ktéra posiada najwiccej zasadzonych tulipanéw.

2. Jesli powyzsze nie rozstrzyga remisu, to osoba, ktéra posiada
najwiecej tulipanéw w magazynie.

3. Jesli powyzsze nie rozstrzyga remisu, to osoba, ktéra umiescita
na planszy najwiecej wiatrakéw.

Jesli zadne z powyzszych nie rozstrzygneto remisu, podzielcie sie
zwycigstwem, a swoj szalenie nieprawdopodobny przypadek udo-
kumentujcie i zgloscie na naszym fanpejdzu Gramatury. Z przy-
jemnoscia go opublikujemy!

Jesli czujecie si¢ dobtze obeznani z gra i chcecie podnies¢ poziom
trudnosci, mozecie zrezygnowac z rozgrywania ostatniej rundy
w grze. Oznacza to, ze po wywolaniu konica gry nalezy dokoniczy¢
biezaca runde (tak aby wszyscy gracze rozegrali taka sama liczbe
tur) i przejs¢ do punktacji koficowe;.
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Pozyskanie kafelka ulepszenia (str. 9) m P Otrzymujesz Ws.kazanat (gczz)bc punktéw 1
il zwycigstwa .

Tracisz wskazana liczbe PZ.

Wizyta na bazarze (str. 10)
Otrzymujesz zeton narzedzi.

Otrzymujesz tulipany we wskazanych
kolorach, umies¢ je w swoim magazynie
(albo odrzug).

Pozyskanie karty ulepszenia (str. 9)
Otrzymujesz tulipan w wybranym przez
siebie kolorze.

@ Otrzymujesz wskazana liczbe guldenéw.
'@ Zapta¢ wskazang liczbe guldenéw.

Handel morski (str. 12)

' : Natychmiast zapunktuj jeden
e z posiadanych kontraktow. Oprécz
: "E"} punktacji w tym momencie ten kontrakt

normalnie zapunktuje takze na koniec gry.

ZALACZNIK | AKCJE, SYMBOLE




Wykonaj akcje sadzenia tulipanéw.

Wykonaj akcje obnizenia poziomu wody,
otrzymujac obie nagrody — zaréwno PZ,
jak 1 guldeny (zwr6¢ uwage, ze niski po-
ziom wody oferuje tylko guldeny, w takiej
sytuacji nie otrzymasz PZ).

Wykonaj akcje budowy wiatraka. Mozesz
dodatkowo zaptaci¢ 1 gulden, aby wybudo-
wac wiatrak na polu, ktére nie jest potaczo-
ne z bazarem.

Wykonaj akcje handlu morskiego. Nie
ograniczaja ci¢ kolory tulipanéw na karcie
handlu morskiego, mozesz tam umiesci¢
dowolny tulipan, nawet w takim kolorze,
ktory na karcie juz si¢ znajduje.

Wykonaj akcje handlu morskiego. MozZesz
zaptaci¢ 1 gulden, aby zdoby¢ trzecia na-

grode, ktora nie sasiaduje z umieszczonym
przez ciebie tulipanem (nie mozesz z tego
skorzystac, jesli decydujesz sie na zebranie
tulipanéw z karty handlu morskiego).

Wykonaj akcje pozyskania kafelka ulepsze-
nia oraz otrzymaj 2 guldeny.

Wykonaj akcje pozyskania kafelka ulepsze-
nia, pozyskaj w tej akcji 2 kafelki. Moga by¢
tego samego koloru lub rézne, zaptac za
kazdy odpowiednia liczbe guldenéw.

Wykonaj akcje obnizenia poziomu wody

oraz otrzymaj 2 guldeny.

Wykonaj akcje budowy wiatraka oraz otrzy-
maj 1 gulden.

Wykonaj akcje wizyty na bazarze.

Wykonaj akcje wizyty na bazarze.
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L\ U T Y =Y =l AR N

Wykonaj akcje wizyty na bazarze oraz
otrzymaj 1 gulden.

Wykonaj akcje wizyty na bazarze, a takze
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Otrzymaj 2 guldeny, a takze wykonaj
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Usun z gry 1 z twoich wiatrakow
znajdujacych si¢ na twojej planszetce
ogrodu (zwr6é go do pudetka), a takze
wykonaj aktywna akcje na drugim
kole wiatraka w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Wykonaj akcje pozyskania kafelka
ulepszenia, a takze aktywna akcje na
drugim kole wiatraka w wybranej przez
ciebie kolejnosci.

Otrzymaj 1 tulipan w wybranym przez
ciebie kolorze (wez go z banku 1 umiesé
W swoim magazynie), a takze wykonaj
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Wykonaj akcj¢ obnizenia poziomu
wody, a takze aktywna akcje na drugim
kole wiatraka w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Wykonaj akcje¢ pozyskania karty ulepszenia
oraz otrzymaj 3 guldeny.

Wykonaj akcje wizyty na bazarze, a takze
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Otrzymaj 4 guldeny, a takze wykonaj
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.



Otrzymaj 3 PZ oraz 2 guldeny, a takze
wykonaj aktywna akcje na drugim
kole wiatraka w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Mozesz zamieni¢ 1 tulipan znajdujacy si¢
w twolm magazynie z dowolnym tulipanem
z banku, a nastepnie wykonaj akcje
sadzenia tulipandw.

Wykonaj akcje¢ obnizenia poziomu wody,
otrzymujac obie nagrody — zaréwno
PZ, jak i guldeny (zwr6¢ uwagg, ze niski
poziom wody oferuje tylko guldeny,

w takiej sytuacji nie otrzymasz PZ), a takze
aktywna akcje na drugim kole wiatraka
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Wykonaj akcje budowy wiatraka. Mozesz
wybudowa¢ go na polu, ktére nie ma
potaczenia z bazarem. Otrzymaj takze

1 gulden.

Wykonaj akcje budowy wiatraka oraz
otrzymaj 3 guldeny.

Otrzymaj 1 tulipan w wybranym przez
ciebie kolorze, 1 gulden oraz 1 PZ,
a takze wykonaj aktywna akcje na drugim
kole wiatraka w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Wykonaj akcje sadzenia tulipanéw.

Wykonaj akcje pozyskania karty ulepszenia,
a takze aktywna akcje na drugim kole
wiatraka w wybranej przez ciebie
kolejnosci.

Wykonaj akcje handlu morskiego. Mozesz
zaplaci¢ 1 gulden, aby zdoby¢ wszystkie
nagrody wskazane na karcie (nhie mozesz

z tego skorzystad, jesli decydujesz sie
na zebranie tulipanéw z karty handlu
morskiego).

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania karty ulepszenia, mozesz takze
wykona¢ akcje obnizenia poziomu wody
z sita 1.

Kontrakt: Zdobadz 4 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére na-
groda to przynajmniej 1 gulden.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje pozy-
skania kafelka ulepszenia, zdobadz takze
2 PZ.

Kontrakt: Zdobadz 4 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére na-
groda to przynajmniej 1 bialy tulipan.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje ﬁ
handlu morskiego, zdobadz takze 2 PZ. k.

Kontrakt: Zdobadz 5 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére na-
groda to przynajmniej 1 Zeton narzedzi.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje bu-
dowy wiatraka, otrzymaj takze 1 zeton
narzedzi.

Kontrakt: Zdobadz 4 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére na-
groda to przynajmniej 1 z6tty tulipan.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
wizyty na bazarze, mozesz takze wykonac
akcje pozyskania kafelka ulepszenia.

Kontrakt: Zdobadz 3 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére
nagroda to akcja sadzenia przynajmniej

1 tulipana.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje ob-
nizenia poziomu wody, mozesz takze otrzy-
mac 1 tulipan w wybranym przez ciebie
kolorze (i umiesci¢ w swoim magazynie).

Kontrakt: Zdobadz 5 PZ za kazdy twéj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére na-
groda to akcja wizyty na bazarze.
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Pomocniczka: Gdy przesuwasz znacznik
zastawki do gory, zdobadZ dodatkowo
2 PZ.

Kontrakt: Zdobadz 5 PZ za kazdy
twoj wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za
ktore nagroda to akcja pozyskania karty
ulepszenia.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
obnizenia poziomu wody, mozesz takze
otrzymac 1 z6lty albo 1 czerwony tulipan
(i umiesdci¢ w swoim magazynie).

Kontrakt: Zdobadz 4 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktore
nagroda to przynajmniej 1 czerwony
tulipan.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
obnizenia poziomu wody, mozesz dodac¢
1 do sity wykonywanej akgji.

Kontrakt: Zdobadz 3 PZ za kazdy twdj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére
nagroda to akcja obnizenia poziomu wody.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
budowy wiatraka, zdobadz takze 2 PZ.

Kontrakt: Zdobadz 5 PZ za kazdy twéj
wiatrak znajdujacy si¢ na polu, za ktére
nagroda to akcja pozyskania kafelka
ulepszenia.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
handlu morskiego, otrzymaj takze 1 Zzeton
narzedzi.

Kontrakt: ZdobadZ 3 PZ za kazde
ulepszenie znajdujace si¢ w duzym kole
twojego wiatraka.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania karty ulepszenia, mozesz takze
otrzymac jedna z nagréd, jakie znajduja sie
w strefie bazaru, w ktorej znajduje sie twoj

znacznik.

Kontrakt: Zdobadz 15 PZ, jesli posiadasz
kafelki ulepszeni na kazdym polu matego
kota twojego wiatraka.
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Pomocnik: Zamiast standardowej akcji
pozyskania kafelka ulepszenia, mozesz
w tajemnicy podejrze¢ 3 wierzchnie kafelki
ulepszen z wybranego stosu, a nastepnie
pozyska¢ 1 z nich albo 1 z wylozonych,
odkrytych. Podejrzane a niekupione przez
ciebie kafelki odl6z z powrotem na wierzch
stosu albo odrzu¢ — twoj wybér.

Kontrakt: Zdobadz 3 PZ za kazdy
brazowy kafelek ulepszen, jaki posiadasz.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania kafelka ulepszenia, mozesz
takze wykona¢ akcje obnizenia poziomu
wody z silg 1.

Kontrakt: Zdobadz 4 PZ za kazdy srebrny
kafelek ulepszenia, jaki posiadasz.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania karty ulepszenia, mozesz takze
wykonac akeje zasadzenia 1 tulipana.

Kontrakt: ZdobadZ 2 PZ za kazda karte
ulepszenia, jaka posiadasz (wliczajac
startowa).

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
sadzenia co najmniej dwéch tulipanow,
otrzymaj takze 1 Zeton narzedzi.

Kontrakt: Zdobadz 3 PZ za kazde
2 zetony narzedzi jakie posiadasz
(zaokraglajac w dol).

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
obnizenia poziomu wody z sila co najmniej
2, mozesz takze wykonac akcje zasadzenia
1 tulipana.

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twéj
wiatrak znajdujacy si¢ na planszy gléwne;.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania kafelka ulepszenia, otrzymaj
takze 1 zeton narzedzi.

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy bezowy
kafelek ulepszenia, jaki posiadasz.



Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
obnizenia poziomu wody, mozesz takze
otrzymac 1 bialy albo 1 fioletowy tulipan.

Kontrakt: ZdobadZ dodatkowo 4 PZ za
kazdy twoj rzad wypelniony tulipanami.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
wizyty na bazarze, otrzymaj takze 1 Zeton
narzedzi.

Kontrakt: ZdobadZ dodatkowo 3 PZ
za kazda twoja kolumne wypelniong
tulipanami (niezaleznie od ich koloréw).

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
wizyty na bazarze, mozesz dodatkowo
otrzymac jedna z nagrod, jakie znajduja sie
w strefie bazaru, w ktorej znajduje si¢ twoj
znacznik (pamictaj, ze zgodnie z zasadg
ogoblna mozesz to zrobic tylko przed albo
po akcji wizyty na bazarze — nie w trakcie).

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twdj
zasadzony czerwony tulipan.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
sadzenia co najmniej 1 tulipana, zdobadZ
takze 2 PZ.

Kontrakt: ZdobadZ dodatkowo 12 PZ
za kazdy twdj rzad wypelniony fioletowymi
tulipanami.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje handlu
morskiego, mozesz takze wykonac akcje
obnizenia poziomu wody z silg 1.
Kontrakt: Zdobadz dodatkowo 10 PZ
za kazdy twdj rzad wypelniony z6tymi
tulipanami.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje
pozyskania karty ulepszenia, mozesz
takze otrzymac 1 tulipan w wybranym
przez ciebie kolorze (i umiesci¢ w swoim
magazynie).

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twéj
zasadzony bialy tulipan.
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Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcj
wizyty na bazarze, mozesz takze wykonac
akcje obnizenia poziomu wody z sila 1.

Kontrakt: Zdobadz dodatkowo 14 PZ
za kazdy twoj rzad wypelniony czarnymi
tulipanami.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
budowy wiatraka mozesz takze otrzymac
jedna z nagrdd, jakie znajduja si¢ w strefie

bazaru, w ktorej znajduje si¢ twdj znacznik.

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twdj
zasadzony czarny tulipan.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje ﬁ
budowy wiatraka, mozesz takze wykonac
akcje obnizenia poziomu wody z sila 1.

Kontrakt: ZdobadZ dodatkowo 10 PZ
za kazdy twdj rzad wypelniony biatymi
tulipanami.

Pomocnik: Gdy wykonujesz akcje handlu
morskiego, mozesz takze wykonac akcje
zasadzenia 1 tulipana.

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twdj
zasadzony fioletowy tulipan.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje

sadzenia co najmniej 1 tulipana, mozesz

takze wykonac¢ akcje obnizenia poziomu
wody z silq 1.

Kontrakt: ZdobadZ dodatkowo 10 PZ
za kazdy twdj rzad wypelniony czerwonymi
tulipanami.

Pomocniczka: Gdy wykonujesz akcje
sadzenia co najmniej 1 tulipana, mozesz
takze otrzymac 1 tulipan w wybranym
przez ciebie kolorze (i umiesci¢ w swoim
magazynie).

Kontrakt: Zdobadz 2 PZ za kazdy twoj
zasadzony z6lty tulipan.




Ponizej zaprezentowana jest lista startowych kart ulepszeni i zachcianek krélowej. Zauwaz, ze jest to fizycznie ta sama karta, poniewaz kazda
startowa karta ulepszenia posiada na odwrocie zachcianke krélowej. Przygotowanie startowych kart ulepszen i zachcianek krélowej zostato
opisane w punkcie 8 na str. 5. Pamictaj, ze jesli w dowolnym momencie swojej tury wypelnisz wymaganie karty zachcianki krélowej, na-
tychmiast otrzymaj najwyzsza dostepna na karcie nagrode w postaci PZ i od razu zakryj ja swoim znacznikiem. Kazdy gracz moze tylko
1 raz zapunktowac zachcianke krélowe;.

Gdy wykonujesz akcje wizyty na
bazarze, mozesz w kazdej strefie
bazaru, z ktérej korzystasz, wybrad
rézne nagrody (zamiast standardowo
jednej), nadal jednak suma wszystkich

Gdy wykonujesz akcj¢ handlu
morskiego, mozesz umiesci¢ na
karcie handlu morskiego tulipan

z banku (zamiast ze swojego
magazynu), a takze mozesz wybrac . A
dowolnie dwie nagrody znaidujace otrzymanych nagréd musi by¢ rowna
si¢ na karcie (moga, ale nie musza
sasiadowac one z umieszczonym

przez ciebie tulipanem).

liczbie znacznikéw w tej strefie. Po-
nadto nie placisz ani za przesunigcie
znacznika neutralnego, ani za umiesz-
czanie swojego znacznika na znaczni-
ku innej osoby (cho¢ gdy to zrobisz,
osoba ta wciaz otrzymuje 1 gulden).
Zauwaz, ze wybieranie wielu na-
grod jest dozwolone w kazdej strefie
bazaru, z ktérej korzystasz, a wigc

Zamiast standardowej akcji
pozyskania karty ulepszenia,
mozesz w tajemnicy podejrze¢
3 wierzchnie karty ulepszen ze

stosu, a naste¢pnie pozyskac 1 z nich (jesli korzystasz z co najmniej 2 stref)
albo 1 z wylozonych, odkrytych. mozna skorzystaé z tego efektu

Podejrzane a niekupione przez ciebie wiecej niz raz (co jest wyjatkiem, bo

karty od16z z powrotem na wierzch ogolna zasada ogranicza wszystkie
stosu albo odrzu¢ — twoj wybor. efekty ulepszeri do 1 razu na ture).

Gdy wykonujesz akcje pozyskania
kafelka ulepszen, mozesz takze
otrzymac 1 tulipan w wybranym
przez ciebie kolorze (i umiescic
W Swoim magazynie).

Gdy wykonujesz akcje zasadzenia co
najmniej 1 tulipana, mozesz zaplacic
1 PZ, aby zasadzi¢ 1 dodatkowy
tulipan.

Y, = Aby spelni¢ te¢ zachcianke, musisz

Gdy wykonujesz akcje budowy @ }{ posiada¢ co najmniej 6 zetonow
wiatraka, otrzymaj takze 1 gulden narzedzi. Po zdobyciu wskazanej
i1PZ. liczby PZ zachowujesz narzedzia.
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Aby spetni¢ t¢ zachcianke, musisz
posiadac¢ 3 kontrakty w trzech
réznych kolorach ramek (czerwony,
z61ty i niebieski). Po zdobyciu
wskazanej liczby PZ zachowujesz
kontrakty (innymi stowy, zostaja one
na swoim miejscu).

Aby spetni¢ t¢ zachcianke, musisz
posiadac zasadzone tulipany
w odpowiednich miejscach,
doktadnie tak, jak wskazano na
karcie (jesli masz ich wiecej, to
nadal zachcianka zostaje zaliczona).
Po zdobyciu wskazanej liczby PZ
zachowujesz tulipany (innymi stowy,
ZOStaja one na Swoim miejscu).

Aby spelni¢ te¢ zachcianke, musisz
posiada¢ co najmniej 4 wybudowane
wiatraki polaczone ze soba
nieprzerwana Sciezka. Po zdobyciu
wskazanej liczby PZ zachowujesz
te wiatraki (innymi stowy, zostaja
one na swoim miejscu).

Aby spetni¢ te zachcianke, musisz
posiadac co najmniej 6 kafelkow
ulepszen, a ponadto co najmniej
2 z nich musza by¢ bezowe, a co
najmniej 2 srebrne. Po zdobyciu
wskazanej liczby PZ zachowujesz

kafelki (innymi stowy, zostaja one na
swoim miejscu).
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