Kraj je XIX veka i u Holandgji radi vise od 9.000 vetrenjaca. Neke su postavijene s ciljem da se isuse nigije vane polderi. U polderima
izmedn vetrenjaca prugaju se cvetne poljane raznobojnib lala — cveta e nekada bio najpagniji Gnilac u burnej istoriji prvog finansijskog
mebura. Danas je neigbesni deo holandskib pejzaza, pognatib cvetnib polja.

U Dolini vetrenjaca, drustvenoj igti inspirisanoj holandskim cvetnim poljima, igraci preuzimaju ulogu uzgajivaca i trgovca
cvecem. Zidacete i usavrsavacete svoje vetrenjace, traziti nove lukovice lala na medunarodnom trzistu ili kod lokalnih
uzgajivaca, kupovacete ih i saditi, a pokusavacete i da nadmasite konkurenciju angazujuéi pomoénike i sklapajuci unosne

ugovore. Neka vase cvetne poljane nateraju protivnike da pozelene od zavisti!




24 obicne, 12 retkih i 12 jedinstvenih plocica
poboljsanja zupcanika

4 karte medunarodne
trgovine

200 lukovica lala (po 40 u svakoj od 5 boja:
bele, zute, crvene, ljubicaste i crne*)

@ &

&ﬁ/
.. 36 vetrenjaca 1 plocica limita kalendara

(po 9 u boji svakog igraca)
- \ i =
= 3 neutralna markera 3 . Nz " .
WW > g

14 plocica ,, X* 20 markera igraca
(3 obi¢na i 2 mala za svakog igraca)

6 pocetnih karata poboljsanja rasadnika
= 1 marker brana
i1 marker nivoa vode

I Komponente za jednog igraca 1

[

e

A T

4 podsetnika 8 tokena bodova

pobede (+100 i +200) 20 karata bastovana Plocica za preklapanje  Podsetnik za
jednog igraca
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Broj alata i lukovica lala je neograniCen. Ako u toku partije Pre prve partije pazljivo izvadite sve kartonske komponente i
ponestane ovih komponenata, iskoristite prikladne predmete da sortirajte ih, jer ¢e vam to znatno olaksati postavku igre. Table
oznacite te komponente. vetrenjaca sastavite pomocu prilozenih plasticnih klinova.

Pomocu plasticnog klina spojte veliki zupcanik s levom Rotirajte zupcanik tako da se poklope crvena strelica na
stranom table vetrenjaca. tabli i crveni paok zupcanika.

7 i

Spojte mali zupcanik na desnoj strani tako da se bilo koji
$raf izmedu zubaca poklopi s crvenim zupcem na velikom
zupcaniku.

Istorijska napomena: Nemoguce je odgajiti crnu lalu. Postoje samo veoma tamne nijanse lju-
bicaste. Mnogi su, medutim, to pokusavali sa izvesnim uspehom. Najbolje rezultate je postigao
Ger Hagerman 1986. godine. Njegova lala Po/ Serer smatra se za najtamniju postojecu sortu.

Ipak, jasno je da je posredi tamna nijansa ljubicaste.

. | ()
KOMPONENTE IGRE | SASTAVLJANJE VETRENJACE 3 )
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() Postavite glavnu tablu na sto.

@) Postavite plocice ,, X%, poboljanja zupéanika, karte pobol;j-
sanja rasadnika, lukovice lala i tokene alata blizu table da
svim igracima budu pri ruci.
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REDOSI:EDIROTEZA;
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Promesajte plocice poboljsanja zupcanika 1 svaku vrstu sta-
vite na posebnu gomilu, pored glavne table. Onda izvucite
dva obicna poboljsanja, jedno retko poboljsanje i jedno
jedinstveno poboljsanje. Stavite ih na odgovarajuc¢a mesta
na glavnu tablu (3A).

Primer postavke igre za 3 igraia

KOMPONENTE IGRE | POSTAVKA IGRE

Promesajte $pil karata poboljsanja rasadnika 1 stavite ga
pored glavne table, licem nadole. Onda izvucite tri karte
poboljsanja rasadnika i stavite ih licem nagore na odgovara-
juca mesta na glavnoj tabli, bilo kojim redom (4A).

Stavite marker brana i marker nivoa vode na najnize polje na
odgovarajuéim prikazima na glavnoj tabli.

Promesajte karte medunarodne trgovine i stavite ih licem
nagore na glavnu tablu.

Osoba koja je poslednja kupila cveée — igra prva (dalje igraci
igraju u smeru kazaljke na satu). Dajte svakom igracu tablu
rasadnika, tablu vetrenjaca (nasumicno izabranu), jedan
podsetnik, jedan token alata, devet tokena vetrenjaca (u boji
igraca) i 5 markera igraca (u boji igraca). Svaki igrac¢ treba
da stavi svoje velike markere igraca na polje ,,5“ na prikazu
bodova pobede (7A) i na pocetno mesto na prikazu kalen-
dara (7B), a mali marker na prikaz guldena na svojoj tabli
rasadnika na 4. / 5. / 6. / 7. polje, u zavisnosti od toga da li
igraju prvi, drugi, treci ili cetvrti (7C). Mali marker ostavite
pred sobom — kasnije se moze upotrebiti za Kraljicinu Zelju.

Karte pocetnog poboljsanja rasadnika, jednake broju igraca
plus 1, stavite na tablu, tako da je vidljiva strana sa istak-
nutim moc¢ima. NeiskoriSéene karte pocetnog poboljsanja
rasadnika vratite u kutiju. Suprotnim redosledom od redo-
sleda igre svaki igrac mora izabrati jednu kartu i zavudi je
ispod gornjeg levog mesta na svojoj tabli rasadnika, tako da
je vidljiva gornja polovina koja prikazuje mo¢ (8A). Kartu
koja je ostala stavite na glavnu tablu pored kalendara, i okre-
nite je na stranu Kraljicina zelja (8B).

Suprotnim redosledom od redosleda igre svaki od igraca

mora staviti jedan svoj marker u oblast pijace. U toj oblasti ne

smeju biti markeri drugih igraca, ako je moguce. Nakon toga:
U partiji za 2 igraca — stavite 1 neutralni marker u 3
oblasti pijace.

U partiji za 3 igraca — stavite 1 neutralni marker u 2
oblasti u kojima se ne nalazi matrker prvog igraca.

U partiji za 4 igraca — stavite 1 neutralni marker u
susednu oblast pijace, suprotno od smera kazaljke na
satu, od markera prvog igraca.

Preostale neutralne markere vratite u kutiju. Igraci svoj peti
marker ostavljaju po strani, za sada, da im bude pri ruci.

Prviigrac dobija 1 belu lukovicu lale i stavlja je u svoju zalihu,
drugi igrac dobija zutu lukovicu lale, treci crvenu lukovicu
lale, a cetvrti — ljubicastu lukovicu lale.

Na kraju svaki igrac¢ treba da grupise svoje vetrenjace,
na mesta sa leve strane table rasadnika (odozgo nadole:

1/1/2/2/3).

Kad igrate sa manje od 4 igraca, prekrijte odgovarajuci deo
kalendara ploc¢icom /imit kalendara, tako da poslednji stubac
kalendatra ostane otkriven.

Spremni ste za pocetak partije!

b at




U Dolini vetrenjaca igraci redom odigravaju poteze, sve dok jedan
ne stigne do kraja prikaza kalendara, 1 tako izazove zavrsetak par-
tije. Kad se to dogodi, dovrsite aktuelni krug tako da svi igraci
odigraju jednak broj poteza. Potom svi igraci imaju prava na
dodatni potez, pre nego $to pocne zavrsno bodovanje. Pobednik
je igrac s najviSe bodova pobede.

Na tabli vetrenjaca rotiracete na svom potezu zupcanike akcije,
i tako dobijati dve akcije. Izvrsicete jednu (ili, u nekim slucaje-
vima, obe akcije). Svaki put kada vas veliki zupcanik akcije obrne
pun krug, pomericete se napred na prikazu kalendara. Tako Cete
biti korak blize kraju partije.

U toku partije dobijacete i trosicete guldene.
Kad dobijete gulden, podignite marker na
prikazn gnldena s table rasadnika. Kada potro-
site gulden, spustite marker. Ne mozete
sakupiti vise od 9 guldena. Visak guldena
uvek propada. Vazno je da znate da se ne
mozete spustiti na mesto ispod nule (ne
mozete potrositi vise guldena nego $to imate
trenutno).

Opvaj simbol oznacava da dobijate gulden. Svi beli
brojevi u igri su pozitivni i oznacavaju da dobijate
ono sto je prikazano pored njih.

Ovaj simbol oznacava da morate potrositi gulden.

Svi crveni brojevi u igri oznacavaju da morate
nesto potrositi da biste sproveli prikazano dejstvo.

Kad dobijete lukovice lala, stavite ih u svoje zalihe sleva nadesno,
ispod leja, na tabli rasadnika. U zalihama mozete imati maksi-
malno 7 lukovica lala. Obratite paznju: kada stavite lukovicu lala
na jedno od dva krajnje desna polja, morate platiti 1 ili 2 guldena.

=
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Ako dobijete lukovicu lale, a zaliha vam je puna, ili ne mozete
/ ne zelite da platite dodatnu cenu krajnje desnih polja, mozete
odbaciti jednu lukovicu iz zaliha, i umesto nje staviti novu. Kad
na taj nacin zamenite lukovice, ne placate dodatnu cenu. Kad
god upotrebite (ne i kad zamenite) lukovice iz svojih zaliha,
morate pometiti sve preostale lukovice ulevo da biste ispunili
potencijalna prazna mesta.

Vazno: Na dva krajnje desna polja u zalihama istaknuti su
simboli kao podsetnici da morate platiti 1 ili 2 guldena svaki
put kad lukovicu stavite na njih.

Na svom potezu morate ovim redosledom sprovesti sledece
korake:

1. Ako zelite, promenite brzinu vode tako §to Cete otvoriti ili
zatvoriti branu. Tako Cete izabrati brzinu kojom se okrecu
vasi zupcanici akcije.

¥

N

Podesite nivo vode (to se desava prilikom svakog poteza,
ukoliko je marker brane na brzini 2 ili 3).

TOK IGRE | PRIKAZ GULDENA, DOBIJANJE LUKOVICA LALA, REDOSLED POTEZA
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3. Rotirajte zupcanike akcija na tabli vetrenjaca za broj polozaja
jednak trenutnoj brzini vode.

4. Sprovedite akcije istaknute na jednom povezanom polju
(ili u pojedinim slucajevima oba polja) na zupcaniku akcije.

Vazno: Ako u nekom trenutku prilikom svog poteza ispu-
nite uslove sa karte Kralji¢ina Zelja, smesta dobijate najveci
raspolozivi broj bodova pobede. Tu vrednost zatim pokri-
vate svojim markerom koji ste ostavili sa strane prilikom
postavke igre da biste oznacili kako marker vise nije raspo-
loziv. Pogledajte Apendiks na stranama 18—19 za objasnjenje
karata Kraljicina zelja.

—
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U ovom koraku mozete otvoriti ili zatvoriti branu, ¢ime odredu-
jete koliko polozaja ¢ete okrenuti zupc¢anike akcije na svojoj tabli
vetrenjaca. U ovom koraku imate tri opcije.

* BEZ PROMENA

Marker brane ostaje na istom polju.

* ZATVARAN]JE BRANE

Da biste smanijili brzinu vode, mozete zeljeni broj polja spu-
stiti marker brane. Za to ne placate guldenima i ne dobijate
bodove pobede.

* OTVARAN]JE BRANE

Da biste povecali brzinu vode, mozete Zeljeni broj polja podici
marker brane. Za razliku od zatvaranja brane, svako polje do
kog podignete marker ima (posebnu) cenu u guldenima, ali
podizanje markera vam takode smesta donosi i bodove pobede.

TOK IGRE | REDOSLED POTEZA -7”

Da biste podigli marker brane
na srednje polje s nizeg polja
na prikazu, morate platiti 1
gulden. Takode dobijatei 1 bod
pobede.

Da biste podigli marker brane
na vise polje sa srednjeg polja
na prikazu, morate platiti 2 gul-
dena. Takode dobijate i 3 boda
pobede.

Vazno: Kao $to smo ve¢ naveli, dozvoljeno vam je da
podignete marker brane vise od jednog polja (ako mozete
da platite). U tom slucaju placate ukupno 3 guldena i dobijate
ukupno 4 boda pobede. Medutim, nikada nije dozvoljeno
da marker brane, u istom potezu, pomerate u oba pravca.
Prilikom pomeranja markera brane mozete ga podici ili
spustiti.

a
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Kada pomerite marker brane (ili ga ostavite gde jeste), morate
prilagoditi i nivo vode. Ako je trenutna brzina 1, nivo vode se ne
povecava. Ako je trenutna brzina 2, povecajte i nivo vode za 1.
Ako je trenutna brzina 3, povecajte nivo vode za 2.
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Primer: Posto marker brane prikazuje brzinn ,,1° marker nivoa vode
ostaje gde jeste.
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Posto marker brane prikazuje brginn ,,2° marker nivoa vode se pomera
_jedno polje udesno na prikazu.
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Posto marker brane prikazuje brzinu .3, marker nivoa vode se pomera
dva polja udesno na prikazu.




Marker nivoa vode se nikada ne moze pomeriti dalje od krajnje
desnog polja na prikazu. Igraci ne mogu zavrsiti korak pode-
savanja brane tako da marker brane bude na polozaju koji ce
pomeriti marker nivoa vode dalje od krajnje desnog polja na
prikazu. Takode, ako imate marker nivoa vode na maksimumu
na pocetku svog poteza, morate smanjiti brzinu vode na 1.
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S obzirom na to da su povezani, zupcanici akcije se rotiraju
zajedno jednak broj polozaja. Broj polozaja koje rotirate jednaki
su trenutnoj brzini vode, koju prikazuje umesto markera brane.

Veliki zupcanik uvek rotirate u smeru kazaljke na satu.

Primer: Posto je brina ,,1° oba zuplanika akcije rotiraju se 2a jedan
polosi

CAHtat

Alat mozete koristiti da povecate ili sma-
njite broj polozaja koje ¢e zupcanici akcije
rotirati na tabli vetrenjaca. Koriséenje alata
ne menja mesto markera brane i ne utice
na nivo vode. Za svaki alat koji iskoristite,
promenite broj polozaja rotacije zupcanika
akcije za jedan.

Vazno: Bez obzira nato koliko alata iskoristite, zupcanike
morate rotirati makar za jedan polozaj, ali ne mozete rotirati
vise od cetiri polozaja.

Kalondar

Kad god se crveni paok na velikom zupcaniku poravna sa crve-
nom strelicom, ili prode preko nje na tabli vetrenjaca, morate
pomeriti svoj marker igraca jedno polje udesno na prikazu kalen-
dara. U bilo kom trenutku aktuelnog poteza mozete dobiti obi¢nu
nagradu, kao iizabrati jednu od raspolozivih jedinstvenih nagrada
za svoje trenutno polje na kalendaru. Kada ste izabrali jedinstvenu
nagradu, oznacite da vise nije raspoloziva tako $to Cete na prikagu
kalendara preko nje staviti plocicu ,,X““. Obratite paznju da su neke
nagrade raspolozive samo u partijama sa odredenim brojem igraca.
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Primer: Plavi jgrac okrece guplanike i gavrsava prou punu rotaciju —
crvent paok se poravnao sa strelicom. Plavi igrac pomera svoj marker na
sledece polje na kalendarn i dobija lukovicu lale bilo koje boje i 3 guldena.
Na kraju plavi igrac pokriva tu jedinstvenu nagradu plocicom ,X

Posto je neki igrac stigao na poslednje polje na prikazu kalendara,
aktivira se kraj igre (vidite Kraj igre i bodovanje na str. 12). lako
mozete izabrati da delimi¢no ili u potpunosti ignorisete nagrade
koje dobijate u toku partije, nikada ne moZe ignorisati akti-
viranje kraja partije.
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Posto ste pomerili zupcanike akcija, mozete izabrati jednu od
dve akcije iznad povezanih zubaca (pokazuju ih strelice na tabli
vetrenjaca) i sprovesti je, kao $to je opisano nize. Ako, medutim,
jedna od tih akcija prikazuje ikonu (ilustracija), mozete sprovesti
obe akcije (bilo kojim redosledom).

TOK IGRE | REDOSLED POTEZA
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Primer: Posto je rotirao 3uplanike akcija, plavi igrac moge da sadi Inko-
vice lala ili da spusti nivo vode.

Na pocetku partije sve akcije na oba zupcanika akcije su vec
istaknute, 1 sve akcije na malom zupcaniku su istovetne. Medutim,
kako se partija odvija, dodavacete poboljsanja na zupcanike i
unapredivati ili menjati akcije na njima.

Sem akcija na zupcanicima akcija, neke nagrade na glavnoj tabli,
vasoj tabli rasadnika i na kartama takode vam mogu obezbediti
dodatne akcije kad ste na potezu. Pravila i objasnjenja na slede-
¢im stranama vaze i za takve situacije. Ako zbog tih dodatnih
akcija vise puta sprovodite istovetnu akciju u istom potezu, one
se smatraju za posebne akcije — kada ih sprovodite, svaki put
primenite ova pravila. Ako iz bilo kog razloga ne mozete spro-
vesti neku akeiju sa zupcanika, uzmite dva guldena i zavrsite svoj
potez. Ako mozete da sprovedete akciju sa zupcanika, ne mozete
umesto nje uzeti dva guldena.

CAécia: Speedtanje vivoa vode

= Ova akcija vam omogucava da kao nagradu
vE = dobijete gulden i/ili bodove pobede, a potom
. A spustite nivo vode. Poeni snage akcije jednaki su
W) brojuikona akcije. Kada spustite nivo vode, prvo

pogledajte deo iznad trenutnog polozaja mar-

kera i uzmite nagrade za svaki poen snage svoje akcije.

;, Deo visi nivo vode: Ako je marker u
jednom od ovih polja, za svaki poen
snage akcije dobijate 2 guldena ili 2 boda

pobede.

g » wir * Deo srednji nivo vode: Ako je marker
ﬂ:\» =y jednom od ovih polja, za svaki poen
EY 3 (4 . snage akcije dobijate 1 gulden ili 1 bod
ontoanss pobede.

- 0 “% _  Deo nizi nivo vode: Ako je marker u jed-

et &
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nom od ovih polja, za svaki poen snage
a -« akcije dobijate 1 gulden. Strelica levo
pokazuje da potencijalno pomeranje
ispod polja ,,0 i dalje donosi nagradu,
ali da marker na tom polju ostaje.

Posto ste dobili nagrade, pomerite matrker nivoa vode ulevo, za
broj polja jednak snazi akcije. Ako matker stigne na krajnje levo
polje prikaza, ignorisite dodatno pokretanje. Nivo vode nikada
ne moze biti ispod ,,0%.

TOK IGRE | AKCIJE i- )

CAbcia: S vbotjianja zapianibn
Ova akcija vam omogucava da ugradite poboljsanje sa glavne
table na svoje zupcanike akcije, i tako unapredite i zamenite
raspolozive akcije. Mozete besplatno uzeti bilo koje od obi¢nih
(tamnosmedih) poboljsanja, potrositi 1 gulden za retko pobolj-
sanje (svetlosmede) ili potrositi 2 guldena za jedinstveno pobolj-
sanje (boje ¢elika). Poboljsanje stavite na bilo koje polje akcije
na svojim zupcanicima akcije. Mozete da zamenite prethodno
ugradeno poboljsanje (zamenjeno poboljsanje vratite u kutiju).
Ne mozete, medutim, da ugradite novo poboljsanje na polja koja
suu ovom potezu u aktivnoj oblasti. Od tog trenutka akcija ugra-
denog poboljsanja zamenjuje prethodnu akciju na tom polju.

Posto ste ugradili poboljsanje, smesta popunite prazno mesto
na glavnoj tabli sa poboljsanjem odgovarajuce vrste (prome-
sajte odbacene plocice, ako je zaliha prazna). Ako se neka vrsta
poboljsanja sasvim potrosi, prosto popunite polje s plo¢icom
obi¢nog poboljsanja i plocicom ,, X prekrijte istaknutu cenu
iznad.

Pre odabira poboljsanja mozete jednom potrositi 1 gulden da
odbacite poboljsanja na tabli i zamenite ih s cetiri nova pobolj-
sanja (odgovarajuce vrste).

CAeecija: Dobijange pobolidanja
v adadcl

Ova akcija vam omogucava da uzmete jednu od

tri raspolozive karte poboljsanja rasadnika i da je
7‘» dodate na svoju tablu rasadnika — kao pomo¢-
nika ili kao ugovor. Pre nego $to akciju sprove-
dete, mozete jednom potrositi 1 gulden da sve
ponudene karte sklonite i stavite na $pil odbacenih karata, pored
glavnog $pila. Na njihovo mesto mozete staviti nove karte. Onda
izaberite jednu kartu koju ¢ete dodati na svoju tablu rasadnika.
Kad stavljate kartu na tablu rasadnika, mozete:

* Da je stavite na krajnje levo mesto pomocnika iznad table
rasadnika, tako $to Cete je zavudi ispod table. Treba da ostane
vidljiv samo njen gornji deo. Ta karta je sada pomocnik.
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* Daje stavite na krajnje levo slobodno mesto za ugovore ispod
table rasadnika, tako §to Cete je zavudi ispod table. Treba da
ostane vidljiv samo njen gornji deo. Ta karta je sada ugovor.

ﬁq

Posto ste ih dobili, pomocnici vam
smesta daju specijalnu mo¢ koju
mozete primeniti do kraja partije, ali
samo jednom u toku poteza. Moc¢ je
raspoloziva ¢im izaberete akciju koja
tu mo¢ aktivira i moze da se primeni
pre ili posle izvsenja te akcije. Odmah
posto ste angazovali pomocnika, dobi-
jate broj bodova pobede, koji je istak-
nut na polju koje ste upravo popunili.

W Ugovori obezbeduju jedinstvene
uslove bodovanja koji se primenjuju
na kraju partije (vidite Kraj dgre 7 bodo-
vanje na str. 12).

Posto ste sproveli tu akciju, dopunite ponudu karata poboljsanja
rasadnika na tabli.

Vasa tabla rasadnika ima tacno Sest mesta za poboljsanja rasad-
nika: tri za pomocnike i tri za ugovore. Ako su sva mesta jedne
vrste popunjena, kada izvrSavate ovu akciju, mozete zameniti
neku od tih karata. U tom slucaju onda ne dobijate ponovo
bonus bodova pobede. Ako odlucite da zamenite karte, zame-
njenu kartu prosto odbacite.

CAecija: 5/ vatavljanje vetronjace

Ova akcija vam omogucava da jednu vetrenjacu sa
~ svoje table rasadnika postavite na glavnu tablu. Tako
dobijate bodove pobede i razlicite nagrade. Partiju
zapocinjete sa pet grupa vetrenjaca i kada izvodite
ovu akciju mozete uzeti vetrenjacu iz bilo koje grupe.

Za svaku grupu koju ispraznite dobicete 1, 2 ili 3 boda pobede
po lukovici lale odgovarajuc¢e boje na svojim lejama na kraju
partije (vidite Kraj igre i bodovanje na str. 12).

Da biste postavili vetrenjacu, morate ispuniti dva uslova:

1. Morate potrositi 0—4 guldena, u zavisnosti od cene istaknute
na izabranom mestu vetrenjace. Mozete izabrati bilo koje
slobodno mesto sa glavne table, ako imate dovoljno guldena.

2. Polje mora biti putanjom povezano s pijacom. Putanja

spaja vetrenjacu i pijacu, istaknuta je bilo kojom bojom i

ne sme biti prekinuta.

Kad je vetrenjaca postavljena, mesto na kojem se nalazi je zau-
zeto. Na to mesto se ne moze postaviti jo§ vetrenjaca. Kada
postavite vetrenjacu, preduzmite sledece:

1. Proverite postoji li putanja od nove vetrenjace do pijace.
Ukoliko putanja vodi kroz vetrenjace drugih igraca,
vlasnik svake vetrenjace dobija 1 bod pobede. Morate
koristiti najkracu putanju i ne dobijate bodove pobede
ukoliko putanja prolazi kroz vase vetrenjace. Ako postoje
dve podjednako kratke putanje, vi birate koju Cete iskoristiti.

2. Prikupljate nagrade sa svih njiva, koje se granice s mestom
na kojem ste upravo postavili vetrenjacu.

Neka poboljsanja vam omogucavaju da vetrenjace koje nisu
povezane s pijacom postavljate zahvaljujuci putanjama vetre-
njaca. Te vetrenjace nece imati sopstvenu, posebnu putanju.
Drugim recima, sve dok ne postoji putanja do pijace koja nije
prekinuta, na susedna mesta niko ne moze postaviti vetrenjacu.

Primer: Posto je izabrao mesto 3a postavku svoje vetrenjace i platio 3 gul-
dena, narand¥asti igrac postavija vetrenjacn (A). Putanja od narandzaste
vetrenjace do pijace prolagi krog, vetrenjace Roje pripadaju drugim igracima
(B i C). To znali da oni dobijaju po 1 bod pobede. Na krajn narandgasti
igral dobija nagrade sa svib njiva koje se granice s novom postavijenom
vetrenjacom (njive su oxnacene Rrugom).

CAteciia: Onlazab na piace

Ova akcija vam omogucava da na glavnoj tabli
pomerite svoj marker igraca na pijacu da biste
osvojili razli¢ite nagrade. Kad god da ovu akciju
sprovedete, pratite brojeve prikazane na ikoni.

Crveni broj oznacava cenu — koliko guldena
morate potro$iti da biste sproveli akciju.

Beli broj oznacava pokret — koliko oblasti
morate pokrenuti na pijaci.

S vbrets na piace

Za svaki pokret morate pomeriti za jednu oblast u smeru kazaljke
na satu svoj marker na pijaci. Onda birate jednu nagradu iz
oblasti koja se grani¢i s poljem u kojem je marker. Ako se u
toj oblasti nalaze i drugi markeri, mozete ponovo osvojiti istu
nagradu za svaki od njih.

TOK IGRE | AKCIJE
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Jednom u toku poteza, pre pokreta, mozete platiti 1 gulden da
pomerite neutralni marker iz jedne oblasti na pijaci u drugu. Ta
oblast mora biti ona u koju ¢ete, u nekom trenutku, dok sprovo-
dite akciju, pomeriti svoj marker. Ako su sva mesta za markere
u oblasti popunjena, preskocite tu oblast 1 predite na sledecu, ili
platite 1 gulden drugom igracu da stavite svoj marker na njegov.
Postavljanje svog markera na marker drugog igraca omogucava
vam pristup toj oblasti pijace, ali ne povecava broj osvojenih
nagrada (maksimalni broj nagrada koji mozete osvojiti je uvek
tri) 1 ne sprecava druge igrace da pomere svoj marker, kad su
na potezu.

Primer: Crveni igral odincuje da sprovede akciju odlaska na pijacu n dya
pokreta, za 2 guldena.

Pre nego sto ée sprovesti akciju, crveni igral e platiti 1 gulden da pomeri
nentralni marker u drugn oblast pijace (A). Onda ée sprovesti svoj prvi
pokret u istoj oblasti (B).

Na kraju, nakon drugog pokreta, crveni igrac e ugeti 2 ute lukovice lala.

TOK IGRE | AKCIJE

Posto drugn gutu lukovicu lale mora postaviti na drugo desno polje u zali-
hama, crveni igral placa 1 gnlden da postavi lukovicu. Crveni igrac je na
svom potezn platio ukupno 4 gnldena i dobio 5 lukovica lala.

CAecia: Sadja lekovica lala
Ova akcija vam omogucava da zasadite lukovice lala iz svojih

zaliha u leje s lalama. Svaki uslov (npt. ,,2x) prikazan na ikoni,
. pokazuje koliko lukovica lala mozete zasaditi.

<. Ako uslova nema, mozete zasaditi samo jednu

lukovicu lale. Za svaku lukovicu lale koju Zelite
da zasadite:

1. Izaberite iz zaliha jednu lukovicu lale.

2. Zasadite lukovicu lale na krajnje levo slobodno mesto na leji
lala, u bilo kom redu table rasadnika.

3. Ako ste prekrili neku istaknutu nagradu — nagradu odmah
dobijate.

Posto ste lukovice lale zasadili, pomerite ulevo potencijalne pre-
ostale lukovice iz zaliha, kao i dosad.

Sem nagrada koje dobijate odmah, lukovice lala na vasim lejama
takode nose znacajan broj bodova pobede na kraju partije.
Ukoliko ste postigli da sadnice vasih lala budu jednobojne a
stupci viSebojni, takode dobijate znacajan broj bodova.

Primer: Plavi jgrac izvodi akeiju sadnje lukovica lala sa faktorom ,x2“
7 odlucnje da zasadi 1 Sutn i 1 ljubicastu lnkovicn lale. Svaka mose da
se gasadi u Rrajnje levo raspologivo mesto u bilo kom redu, ali plavi igrac
odlncuje da mu svaki red bude iste boje. Zato stavlja Futu lukovicu lale
u drugi red i dobija 1 alat a ljubicastu lukovien n letvrti red i dobija 1
gulden. Plavi onda pomera preostalu crvenu lukovicu lale na krajnje levo
raspologivo polje da ispuni pragnine.

Sve nagrade koje se dobijaju sadnjom lukovica opisane su u
Apendifsu na str. 13.




CHcija: medunarodna thgovina
F Ova akcija vam omogucava da ucestvujete u medu-
1 narodnoj trgovini, koristedi iz zaliha svoje lukovice
' lala. Kad god sprovodite ovu akciju, stavite luko-
vicu lale na kartu medunarodne trgovine i pokupite
odgovarajuce nagrade. Takode mozete ukloniti sve lukovice lala
s karte medunarodne trgovine, zadrzati one koje zelite, a ostale

vratiti u rezervu.

Ako odlucite da lukovicu lala stavite na kartu
medunarodne trgovine, lukovica mora biti
boje koja nije ve¢ prisutna na karti. Potom bilo
kojim redom dobijate nagrade s dva polja koja
se granice s poljem u koje ste upravo stavili
lukovicu lala. Posto ste dobili nagrade, ako se
na karti medunarodne trgovine nalaze Cetiri
lukovice lala, vratite lukovice lala u rezervu i
stavite kartu na dno $pila.

Ako na karti medunarodne trgovine ve¢ ima
lukovica lala, umesto da stavite novu lukovicu
lala, mozete odluciti da ih sve uklonite. Stavite
u svoje zalihe sve uklonjene lukovice koje oda-
berete, a preostale vratite u rezervu.

Cim neki igra¢ stigne do kraja prikaza kalendara, aktivira se kraj
igre. Dovrsite aktuelni krug, tako Sto e svi igraci odigrati isti broj
poteza, a onda ¢e odigrati po jo$ jedan potez.

Bodovi pobede dobijaju se za:

1. Ugovore na tabli rasadnika

2. Prazne grupe vetrenjaca

3. Popunjene redove i popunjene stupce na tabli rasadnika

ogjadm)mye wgovora

Vasi ugovori vaze samo za vas. Bodujte svaki ugovor, jedan po
jedan. Kompletan spisak ugovora nalazi se u Apendiksu, na str.
15-17.

> f[ooovove
0LY

CO7.

og)odwmy:e grupa vetteryaca

Svaka grupa vetrenjaca koju ste ispraznili donosi broj bodova
pobede po lukovici lale odgovarajuce boje u vasim lejama:

* 1 bod pobede za svaku zasadenu belu luko-
vicu lale.
-y * 1 bod pobede za svaku zasadenu zutu luko-
%‘ vicu lale.
* 2 boda pobede za svaku zasadenu crvenu
lukovicu lale.

L_ 22:0 . 2 boda pobede za svaku zasadenu ljubi¢astu

. o lukovicu lale.
; 1 2A% . 3boda pobede za svaku zasadenu crnu luko-

/ vicu lale.

(6)0@1)@@'& zadadeonde leekovica
Bodove pobede za svaki popunjeni red i stubac na osnovu boja
lukovica lala na tabli rasadnika dobijate:

Svaki red ima dve razli¢ite vrednosti bodova
pobede. Popunjeni red na leji obezbeduje
veci broj bodova pobede ako su sve luko-
vice lala jednobojne. Ako to nije slucaj,
dobijate manji broj bodova pobede.

Popunjeni stubac daje vam broj bodova
pobede istaknut na vrhu stupca, ako su sve
lukovice lala u njemu razli¢ite boje. Ako u
stupcu ima lukovica iste boje — bez obzira
na to da li je stubac popunjen ili ne — gubite
prikazani broj bodova pobede.

Zavtdno bodovanse ¢ plednodt e
dlcase feanakdt bodlova
Pobednik je igrac sa najvise bodova. U slucaju da dva ili vise

igraca imaju jednak broj bodova, pobednik se odreduje slede¢im
prioritetom:

1. Pobednik je igrac sa najvise zasadenih lukovica lala.
2. Pobednik je igrac sa najvise lukovica u svojim zalihama.

3. Pobednik je igra¢ sa najvise vetrenjaca na glavnoj tabli.

Ako je i dalje nereseno, igraci dele pobedu.

Posto ste odigrali nekoliko partija 1 Zelite veéi izazov, presko-
cite dodatni krug na kraju. To znaci da ukoliko neki igrac stigne
na poslednje polje kalendara, igrate do kraja kruga (da bi svaki
igra¢ imao jednak broj poteza), i potom prelazite na konac¢no
bodovanje.
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Poboljsanja zupcanika (strana 9)

%ﬁ) Dobijate prikazani broj bodova pobede.

Gubite prikazani broj bodova pobede.

Odlazak na pijacu (strana 10) Dobijate token alata.

52X Dobijate prikazane lukovice lala i stavljate
(D ih u svoje zalihe.

Dobijate lukovicu lale bilo koje boje

Dobijanje poboljsanja rasadnika (strana 9) et o)

Dobijate prikazani broj guldena.

Medunarodna trgovina (strana 12) Gubite prikazani broj guldena.

Smesta bodujete jedan svoj ugovor.
Taj ugovor Ce se na kraju igre regularno
bodovati.

APENDIKS | AKCIJE, OSNOVNE IKONE '3




Zasadite do 3 lukovice lala.

Sprovedite akciju spustanja nivoa vode.
Dobijate bodove pobede i gulden
(ako je moguce).

Sprovedite akciju postavljanja vetrenjace.
Mozete platiti 1 gulden i postaviti vetre-
njacu tako da nije povezana sa pijacom.

Sprovedite akciju medunarodne trgovine.
Mozete da stavite lukovicu lale u boji
neke lukovice koja je veé¢ na karti.

Sprovedite akciju medunarodne trgo-
vine. Platite 1 gulden da osvojite jednu
dodatnu nagradu. Uz nju dobijate i dve
nagrade iz polja koja se granice s poljem
u kojem je vasa lukovica. Ako odlucite da
uzmete lukovice lala, ne dobijate nagrade.

Sprovedite akciju poboljsanja zupcanika.
Dobijate 2 guldena.

Sprovedite akciju poboljsanja zupcanika
2 puta.

Sprovedite akciju spustanja nivoa vode.
Dobijate 2 guldena.

Sprovedite akciju postavljanja vetrenjace.

Dobijate 1 gulden.

Sprovedite akciju odlaska na pijacu.

Sprovedite akciju odlaska na pijacu.

i
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Sprovedite akciju dobijanja poboljsanja
rasadnika. Dobijate 1 gulden.

Sprovedite akciju odlaska na pijacu.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Dobijate 2 guldena. Mozete da sprove-
dete i akciju sa drugog zupcanika, sem
ako ve¢ nije sprovedena.

Sklonite 1 vetrenjacu sa svoje table rasad-
nika (vratite vetrenjacu u kutiju). Mozete
da sprovedete i akciju sa drugog zupca-
nika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Sprovedite akciju poboljsanja zupcanika.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Dobijate 1 lukovicu lale bilo koje boje.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Sprovedite akciju spustanja nivoa vode.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Sprovedite akciju dobijanja poboljsanja
rasadnika. Dobijate 3 guldena.

Sprovedite akciju odlaska na pijacu.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Dobijate 4 guldena. Mozete da sprove-
dete i akciju sa drugog zupcanika, sem
ako ve¢ nije sprovedena.



Dobijate 2 guldena i 3 boda pobede.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

Zasadite do 3 lukovice lala. Pre sadnje
mozete da zamenite 1 lukovicu iz svoje
zalihe sa lukovicom iz rezerve.

Sprovedite akciju spustanja nivoa vode.
Dobijate bodove pobede i gulden (ako je
moguce). Mozete da sprovedete i akciju
sa drugog zupcanika, sem ako ve¢ nije
sprovedena.

Sprovedite akciju postavljanja vetrenjace.
Mozete da postavite vetrenjacu koja nije
povezana sa pijacom. Dobijate 1 gulden.

Sprovedite akciju postavljanja vetrenjace
i dobijate 3 guldena.

Uzmite lukovicu lale bilo koje boje

iz rezerve i stavite je u svoju zalihu.

Dobijate 1 gulden i 1 bod pobede.
Mozete da sprovedete i akciju sa drugog
zupcanika, sem ako ve¢ nije sprovedena.

e a\\?’% 5,

Zasadite do 4 lukovice lala.

— Sprovedite akciju dobijanja poboljsanja
o 5‘;;\: 5, rasadnika. Mozete da sprovedete i akciju
S F\-H A sa drugog zupcanika, sem ako ve¢ nije

- sprovedena.

Sprovedite akciju medunarodne trgovine.
Mozete da platite 1 gulden da osvojite sve
nagrade na karti. Ako resite da uzmete
lukovice lala, ne dobijate nagrade.

M M | h
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Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
dobijanja poboljsanja rasadnika, mozete
da sprovedete i akciju spustanja nivoa
vode sa snagom 1.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici sa
njivom, koja kao nagradu daje guldene.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
poboljsanja zupcanika, mozete da
osvojite 2 boda pobede.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za

svaku svoju vetrenjacu koja se granici

sa njivom, koja kao nagradu daje bele
lukovice lala.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
medunarodne trgovine, dobijate 2 boda

pobede.

Ugovor: Dobijate 5 bodova pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici sa
njivom, koja kao nagradu daje alat.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
postavljanja vetrenjace, mozete da &
dobijete 1 alat.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za

svaku svoju vetrenjacu koja se granici ;c

sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
sadnje zutih lukovica lala.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
odlaska na pijacu, mozete da sprovedete i
akciju poboljsanja zupcanika.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
sadnje lukovica lala.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
spustanja nivoa vode, mozete da dobijete
1 lukovicu lale bilo koje boje 1 stavite je u

svoju zalihu.

Ugovor: Dobijate 5 bodova pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
odlaska na pijacu.




Pomoc¢nik: Kada podignete marker
brane, dobijate 2 dodatna boda pobede.

Ugovor: Dobijate 5 bodova pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
dobijanja poboljsanja rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
spustanja nivoa vode, mozete da dobijete
crvenu ili zutu lukovicu lale 1 stavite je u
svoju zalihu.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje crvene
lukovice lale.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
spustanja nivoa vode, mozete toj akciji da
dodate +1 na snagu.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede za
svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
spustanja nivoa vode.

Pomoc¢nik: Kada postavite vetrenjacu,

dobijate 2 boda pobede.

Ugovor: Dobijate 5 bodova pobede
za svaku svoju vetrenjacu koja se granici
sa njivom, koja kao nagradu daje akciju
poboljsanja zupcanika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
medunarodne trgovine, mozete da
dobijete 1 alat.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede
za svako svoje poboljsanje velikog
zupcanika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju

dobijanja poboljsanja rasadnika, mozete

da dobijete 1 nagradu iz oblasti na pijaci

koja se granici sa onom u kojoj je vas
marker.

Ugovor: Dobijate 15 bodova pobede ako

imate poboljsanje na svakom polju malog
zupcanika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
poboljsanja zupcanika, mozete da pogle-
date 3 dodatna poboljsanja iz bilo koje
gomile. Ne pokazujete ih drugim igra-
¢ima. Vratite na vrh gomila ili odbacite
one karte poboljsanja koje niste kupili.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede
za svako obi¢no poboljsanje zupcanika
koje imate.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
poboljsanja zupcanika, mozete da
sprovedete i akciju spustanja nivoa

vode sa snagom 1.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za
svako jedinstveno poboljsanje zupcanika
koje imate.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
dobijanja poboljsanja rasadnika, mozete i
da zasadite 1 lukovicu lale.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku kartu poboljsanja rasadnika
koju imate.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
sadnje lukovica lala da zasadite 2 ili vise
lukovica, mozete uzeti 1 alat.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede za
svaka dva alata koja imate.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
spustanja nivoa vode sa snagom 2 ili viSe,
mozete da zasadite 1 lukovicu lale.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku svoju vetrenjacu na glavnoj tabli.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
poboljsanja zupc¢anika, mozete uzeti 1 alat.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede za
svako retko poboljsanje zupcanika
koje imate.
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Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
spustanja nivoa vode, dobijate 1 belu ili
ljubicastu lukovicu lale u svoju zalihu.

Ugovor: Dobijate 4 boda pobede za
svaki red popunjen na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
odlaska na pijacu, mozete uzeti 1 alat.

Ugovor: Dobijate 3 boda pobede za
svaki popunjen stubac na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
odlaska na pijacu, dobijate 1 nagradu iz
oblasti na pijaci koja se granici sa onom u
kojoj je vas marker.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku zasadenu crvenu lukovicu lale.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju sad-
nje lukovica lale, dobijate

2 boda pobede.

Ugovor: Dobijate 12 bodova pobede
za svaki red popunjen ljubicastim lukovi-
cama lala na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
medunarodne trgovine, mozete da
sprovedete akciju spustanja nivoa vode
sa snagom 1.

Ugovor: Dobijate 10 bodova pobede
za svaki red popunjen zutim lukovicama
lala na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
dobijanja poboljsanja rasadnika, dobijate
1 lukovicu lale bilo koje boje i stavljate je

u zalihu.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku zasadenu belu lukovicu lale.
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Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
odlaska na pijacu, mozete da sprovedete i
akciju spustanja nivoa vode sa snagom 1.

Ugovor: Dobijate 14 bodova pobede za
svaki red popunjen crnim lukovicama lala
na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
postavljanja vetrenjace, dobijate 1
nagradu iz oblasti na pijaci koja se granici
sa onom u kojoj je vas marker.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede
za svaku crnu lukovicu lale na tabli
rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
postavljanja vetrenjaca, mozete da spro-
vedete i akciju spustanja nivoa vode sa
snagom 1.

Ugovor: Dobijate 10 bodova pobede za
svaki red popunjen belim lukovicama lala
na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
medunarodne trgovine, mozete da zasa-
dite i 1 lukovicu lale.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku zasadenu ljubicastu lukovicu lale.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju sad-
nje lukovica lale, mozete da sprovedete i
akciju spustanja nivoa vode sa snagom 1.

Ugovor: Dobijate 10 bodova pobede
za svaki red popunjen crvenim lukovi-
cama lala na tabli rasadnika.

Pomoc¢nik: Kada sprovedete akciju
sadnje lukovica lale, mozete da uzmete 1
lukovicu bilo koje boje 1 stavite je u svoju

zalihu.

Ugovor: Dobijate 2 boda pobede za
svaku zasadenu zutu lukovicu lale.




Kada sprovedete akciju meduna-
rodne trgovine, mozete da izaberete
bilo koje dve nagrade (ne moraju
da budu susedne sa poljem u koje
ste stavili lukovicu lale) i mozete da
stavite lukovicu iz rezerve, a ne iz
svoje zalihe.

Kada sprovedete akciju dobijanja
poboljsanja rasadnika, mozete da
vucete 3 dodatne karte iz $pila. Te
karte ne pokazujete drugim igra-
¢ima. Izvucene karte koje ne zelite
da zadrzite vratite na vrh $pila
(ako je potrebno, pre toga dopu-
nite ponudu karata na tabli) ili ith
odbacite.

Kada sprovedete akciju sadnje luko-
vica lala, mozete da platite 1 bod
pobede da biste zasadili 1 dodatnu

lukovicu lala.

Kada sprovedete akciju postavljanja
vetrenjaca, mozete da dobijete

1 bod pobede i 1 gulden.
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Kada sprovedete akciju odlaska
na pijacu, u svakoj oblasti pijace
mozete raspodeliti snagu nagrada.
Takode ne placate nista za pome-
ranje neutralnog markera ili sta-
vljanje svog markera na marker
drugog igraca (taj igrac¢ ipak dobija
1 gulden).

Vazno: Deo Izaberite bilo koju
nagradn ovog poboljsanja moze se
uvek primeniti (ne samo jednom

po potezu).

Kada sprovedete akciju poboljsanja
zupcanika, mozete da dobijete
1 lukovicu lale bilo koje boje.

Bodujete ovu kartu kada kod sebe
imate 6 tokena alata. Mozete da je
bodujete samo jednom.

Bodujete ovu kartu kada imate
kartu ugovora iz svake od tri grupe
(crveni, zuti i plavi okvir). Mozete
da je bodujete samo jednom.
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Ove karte bodujete kada zasadite
lukovice lala kao $to je prikazano.
Mozete da ih bodujete samo
jednom.

Ovu kartu bodujete kada imate
4 vetrenjace na glavnoj tabli,
povezane putanjom vetrenjaca
koja nije prekinuta. Mozete da je
bodujete samo jednom.

Ovu kartu bodujete kada imate
6 poboljsanja zupcanika, a medu
njima najmanje 2 retka i najmanje 2
jedinstvena poboljsanja. Mozete da
je bodujete samo jednom.
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UPOZOREN]JE: Ova igra sadrzi sitne
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