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
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: 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.
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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
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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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