Bei Vinhos (Portugiesisches Wort fiir ,Weine") spielst du die Rolle
eines Weinproduzenten in Portugal.

Du musst beweisen, dass du in der Lage bist deine Weinmarke zu
vermarkten, sie bekannt zu machen und dir Ansehen im Inland
und Ausland zu erwerben.

Uber einen Zeitraum von 6 Jahren wirst du dein Geschdft
vergrofSern, indem du Filialen deiner Firma in den verschiedenen
Regionen Portugals erdffnest, Weinberge kaufst und Weingiiter

baust.

Begabte Onologen werden dir helfen die Qualitit deines Weines
zu verbessern, weil sich die besten Weinexperten bei der grofien
Weinausstellung (Feira Nacional do Vinho Portugués) auf die
Hauptmerkmale deines Weins (Geschmack, Geruch, Aussehen
und Alkoholgehalt) konzentrieren werden.

Jedes Jahr beginnt mit einer Vorschau auf das Wetter der
kommenden Saison und endet mit der Produktion des Weins.
Mit den richtigen Wetterbedingungen kannst du aus vorziiglichen
Trauben einen hochwertigen Wein herstellen, wohingegen
Bewodlkung oder starker Regen meist eine verheerende Wirkung
auf deine Ernte haben. Deine Besitzungen auszudehnen ist dann
oft die einzige Moglichkeit um die Verluste auszugleichen.

Mit der Zeit wird der Wert deines Weins steigen, aber nur wenn
du einen entsprechenden Weinkeller gebaut hast um deinen Wein
reifen zu lassen.

Deine Weine an lokale Portugiesische Geschifte zu verkaufen, das

Casa de Fados, das Hotel und die Enoteca, wird das Geschdftsimage
deiner Firma festigen und dich mit dem nitigen Geld versorgen um
sie weiter auszubauen und deine Onologen zu bezahlen.

Aber wie du wissen solltest, kann man sich mit Geld kein Ansehen
erkaufen.

Um dir einen guten Ruf auf dem internationalen Markt zu sichern,
musst du die Nachfrage verschiedener Léinder befriedigen und
bestindig qualitativ hochwertigen Wein exportieren.

In regelmdpigen Abstinden wird es eine Weinausstellung geben.
Die Auswahl des besten Weines, sein Wert und seine Hauptmerkmale,
sind wichtig fiir das Ansehen deiner Firma und werden definitiv
einen Unterschied ausmachen!

Drei einflussreiche Manager, Weinliebhaber und sehr interessiert
an den Weinen die bei der Ausstellung gezeigt werden, konnen
dir einige Vorteile bringen, aber nur wenn dein Wein villig ihren
Erwartungen entspricht.

Es ist an dir, zu entscheiden wann die Zeit dafiir gekommen ist und
welchen Wein du prdsentieren willst.

Eine frithzeitige Ankiindigung kann dir sofort Vorteile bringen, aber
wenn Du stattdessen bis zum letzten Moment wartest, steigen deine
Chancen einen Wein von tiberragender Qualitdit zu prisentieren
und zugleich genau zu Wissen auf welche Merkmale deines Weins
am meisten Augenmerk gerichtet wird.

Der Sieger ist der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende des Spiels.
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Vor dem ersten Spiel miissen alle Banknoten, Merkmale Marken und
Weinlese-,-, Weingut-, Weinberg-, Wein-, Ausstellung- und Weinexperten
Pldttchen vorsichtig aus den Rahmen gelost werden.

Riickseite

1) 1 Spielplan
2) 4 Spielertafeln

3) 9 Weinlese Plittchen

4) 96 Wein Plittchen ﬂ
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5) 16 Weingut Plittchen

6) 32 Weinberg Plittchen

7) 9 Weinkeller Plittchen

8) 6 Portwein Plittchen E

9) 24 Weinexperten Plittchen

10) Banknoten (6x 5.000 Bagos, 12 x
2.000 Bagos und 18 x 1.000 Bagos)

11) 1 Spielrunden/Steuern Marker (Naturholz Zylinder)

12) Onologen (Naturholz Figuren) ‘,’
13) Aktionsmarker (Zylinder in den
s

4 Spielerfarben: 1 gelb, 1 rot, 1 blau,

lila)
ceews

16) 1S Regionale Bekanntheitswiirfel (Naturholz) .J
Geschmack' W&!ﬁm ASnalgenal
17) 4 Merkmale Marken Q o @ J

14) 32 Fisser in den 4 Spielerfarben
(8 gelb, 8 rot, 8 blau, 8 lila)

15) 36 Scheiben in den 4 Spielerfar-
ben (9 gelb, 9 rot, 9 blau. 9 lila)

18) 12 Ausstellungsplittchen in den | @
G J 0

Spielerfarben (3 gelb, 3 rot, 3 blau, 3 lila) | %




Das Bild zeigt den Spielaufbau fiir ein Spiel mit 4 Personen.

1. Lege den Spielplan auf den Tisch

Nehmen an dem Spiel weniger als 4 Spieler teil, werden die Spielertafeln und die
Komponenten der nicht verwendeten Farben in den Karton zuriickgelegt.

2. Jeder Spieler/in* wihlt eine Farbe (gelb, rot, lila oder
blau) und bildet aus folgenden Dingen seinen persénli-
chen Vorrat:
o 8 Fisser in der gewiahlten Farbe
o 9 Scheiben in der gewihlten Farbe
1 Aktionsmarker in der gewihlten Farbe
o 3 Ausstellungsplittchen in der gewahlten Farbe
« 1 Spielertafel
Auf jeder Spielertafel befinden sich : O | | SR
4 Grundstiicke (jedes mit 3 Grund-

B

Siegpunkte
3. Jeder Spieler legt seinen Punktezihler (1 Scheibe aus seinem Vorrat) auf das
Feld mit der ,0“ (Null) auf der Siegpunkteleiste.
Jedes mal, wenn der Spieler wihrend des Spiels Punkte erhdlt, wird der Punktezdhler
entsprechend weiterbewegt.

Ist das Symbol auf dem Spielfeld Elfenbeinfarben, erhdlt der Spieler die Punk-
O te am Ende des Spiels.

stiicksfeldern) und

4 dazugehorige Lagerhal-
len (jede mit 2 Lagerfel-
dern).

Weinberge und k
Regionale Bekanntheitswiirfel

12.1 Lege die Regionalen Bekanntheitswiirfel auf den
Spielplan. |

12.2 Sortiere die Weinberg Plittchen nach der oberen,
linken Zahl (Diese gibt die Region an zu der der Wein-
berg gehort), mische alle 8 Stapel und lege sie mit der
Kosten Seite nach oben auf die entsprechenden Regi-
onen Felder.
Lege die Portwein Plittchen auf die Douro Region.
4 Spieler spielen mit 8 Regionen, 3 Spieler mit 7 Regionen,
2 Spieler mit 6 Regionen. (Bei 2 oder 3 Spielern werden
die nicht verwendeten Regionen zufillig bestimmt und die
entsprechenden Weinberge zuriick in den Karton getan.
Vorschlag: Fiir das erste Spiel mit 3 Spielern sollten die
Algarve Plittchen und fiir das erste Spiel mit 2 Spielern
zusdtzlich die Setiibal Plittchen entfernt werden).

12.3 Jeder Spieler kauft 1 Weinberg seiner Wahl und er-
hilt 1 entsprechendes Wein Plittchen.

Anmerkung: Jede Region hat unterschiedliche Merkmale (du

kannst ihre Beschreibung am Ende des Regelheftes ﬁnden)

Jeder Spieler muss:

a. Eine Region auswihlen,

b. Das oberste Weinberg Plittchen
der Region nehmen,

c. Die Kosten (in Bar) wie auf der
Kosten Seite gezeigt, zahlen,

d. Den ausgewihlten Weinberg, mit
der Regionsseite nach oben, auf seine Spielertafel le-

en,

e. lgScheibe (aus seinem Vorrat) auf das Regionen Feld
legen,

f. Einen regionalen Bekanntheitswiirfel (aus dem
allgemeinen Vorrat) in ein leeres Wiirfelfeld der
Region legen,

g. Nimm ein Wein Plittchen mit
dem Wert 2 (fiir Lisboa und
Douro Plittchen, siehe die
Beschreibung der Merkmale
weiter hinten),

h. Lege es auf die Spielertafel unter I
dem Weinberg, auf das am weitesten links liegende,
freie Feld der Lagerhalle (fiir Ddo siche weiter hinten
bei den Beschreibungen der Merkmale), mit der Seite
fir Weiflwein oder Rotwein nach oben, abhingig von
der Farbe die in der oberen, rechten Ecke des Weinberg
Plattchens abgebildet ist.

Anmerkung: Mehrere Spieler konnen die gleiche Region

wahlen.

Weinexperten, Weinkeller, Weingiiter

11.1 Sortiere die Weinexperten Plittchen nach dem abgebildeten Merkmal (Ge-
schmack, Aussehen, Geruch, Alkoholgehalt) und mische jeden Stapel. Dann
lege die vier Stapel aufgedeckt auf die entsprechenden Felder.

11.2 Lege die Weinkeller Plittchen auf den Spielplan
(bei 4 Spielern 9 Weinkeller, bei 3 Spielern 7 und mit 2 Spielern nur S. Weinkeller
die nicht verwendet werden kommen zuriick in den Karton).

11.3 Lege die Weingut Plittchen auf den Spielplan
(bei 4 Spielern 16 Weingiiter, bei 3 Spielern 12 und mit 2 Spielern nur 8. Weingii-
ter die nicht verwendet werden kommen zuriick in den Karton).




Weinlese Pléttchen und Splelrelhen olge

4.1. Lege das Weinlese Plittchen mit der ,0° (Null) beiseite. Mische die
verbliebenen Weinlese Plittchen und lege sie verdeckt auf das entsprechende
Feld des Spielplans. Lege dann das Plittchen mit der ,0“ (giiltig fiir das erste
Jahr) aufgedeckt darauf.

4.2. Die Spielreihenfolge wird zufillig bestimmt und jeder Spieler legt seine
Zugreihenfolge Scheibe (1 Scheibe aus seinem Vorrat) auf die obere Leiste
des Zugreihenfolge Bereichs.

Beispiel: Rot der erste Spieler, Lila der zweite, Blaw dritter und (©GI1D der
vierte.

ereitung

Wein Pléttchen

S. Lege die Weinplittchen als allgemeinen "
Vorrat neben den Spielplan.

9. Lege die Onologen auf das Spielfeld.

Weinausstellung

Bei der Weinausstellung (Feira Nacional do Vinho Portugués)
erhalten die Spieler Ausstellungspunkte entsprechend der
Werte der Hauptmerkmale (Geschmack, Geruch, Aussehen
und Alkoholgehalt) ihrer ausgestellten Weine.

6.1 Lege 1 Merkmal Marke auf das am weitesten links
liegende Feld jeder Reihe. Wiihrend des Spiels gibt die
Position jeder Marke den Wert jedes Merkmals an.

6.2 Jeder Spieler legt 1 Ausstellungspunkte g
Zihler (1 Scheibe aus seinem Vorrat) auf
das Symbol der Ausstellungspunkte Leiste. §
Jedes mal, wenn ein Spieler wihrend des

Spiels Ausstellungspunkte erhdlt, wird der Ausstellungs-
punkte Zdhler entsprechend weiterbewegt.

Banco do Vinho und

e, 0 i

Investitionen Leiste

Jeder Spieler hat ein Bankkonto bei der Banco do Vinho wo
er die Gutschriften fiir seine Einkiinfte aus Weinverkdufen er-
hilt und von wo aus er die Léhne an seine Onologen bezahlt.
Sein Kontostand erhoht oder verringert sich durch getitigte
Investitionen und durch entsprechende positive oder negative
Zinsen.

7. Jeder Spieler legt
« eine Kontostand Marke (1 Scheibe aus seinem
Vorrat) auf die Zahl 5 des Bankkontos und
« eine Investitionen Marke (1 Scheibe aus seinem
Vorrat) auf das +1 Feld der Investitionen Leiste.
Wenn ein Spieler wihrend des Spiels Geld erhdlt oder zahlen
muss, aus welchen Griinden auch immer, dann wird seine
Kontostand Marke entsprechend vor oder zuriick bewegt (1
Feld = 1.000 Bagos). Wenn er Investiert oder Desinvestiert,
dann bewegt er seine Investitionen Marke entsprechend
herauf oder herunter.

Aktionsbereich und Rundenzahler

10.1 Jeder Spieler legt seinen Aktionsmarker auf das mittlere Feld des
Aktionsbereichs.

10.2 Lege den Spielrunden/Steuern Marker auf das obere, linke Feld des
Rundenzihlers.

Banknoten
8. Alle Kiufe werden mit Bargeld getdtigt
(Bagos Banknoten,).
« Der erste Spieler erhalt 11,000 Bagos
o Der zweite Spieler erhilt 11,000 Bagos (12,000
Bagos bei einem Spiel mit 2 Personen)
o Der dritte Spieler erhilt 12,000 Bagos
« Der vierte Spieler 12,000 Bagos

Die Spieler legen ihre Bagos vor sich ab, in ihren eigenen
Vorrat. Die verbliebenen Banknoten werden neben den
Spielplan gelegt und bilden den allgemeinen Vorrat.

(*)Von nun an, aus Griinden der Einfachheit, Ubersichtlichkeit und
Wirtschaftlichkeit, benutzen wir das Wort ,Er” wenn wir von den Spielern
reden. Es ist dabei jedoch immer ein ,Er/Sie” gemeint.



Das Spiel dauert 6 Runden, dies entspricht 6 Jahren.

Der Spielrunden/Steuern Marker zeigt das

Fortschreiten der Jahre und verschiedene Schritte

innerhalb der Jahre an.

In jeder Runde gibt es die folgenden Schritte (immer in der gleichen
Reihenfolge):

Beginn der Runde

Jedes Jahr beginnt mit der Wettervorschau des aktuellen Jahres.

i -: @ Aktionen aus.

% .

Q) Erkann Weinberge kaufen, Weingiiter bauen, Onologen
einstellen, Weinkeller bauen, den produzierten Wein verkaufen oder exportieren,
Bankgeschifte ausfithren, Weinexperten anwerben, passen oder ankiindigen
welchen Wein er bei der nichsten Ausstellung prisentieren will. Er kann aulerdem
die Vorteile in Anspruch nehmen, die ihm die drei Manager bieten.

Unterhalt

Die Spieler berechnen ihre positiven oder
negativen Zinsen, entsprechend der getitigten
Investitionen und zahlen die Lohne ihrer
Onologen.

Produktion
Die Spieler erhalten 1 Wein Plattchen fiir jedes ihrer
Grundstiicke auf der Spielertafel das mindestens einen
® Weinberg enthilt und legen dieses Plittchen auf das am
weitesten links liegende Feld ihrer Lagerhalle oder ihres Weinkellers. Jedes Jahr
werden die Weine um ein Feld nach rechts geschoben um deren Alterung anzuzeigen.
Die Farbe des Weines entspricht der Farbe des Weinbergs, wihrend der Wert von
der Anzahl der Weinberge, Weingiiter und Onologen auf dem Grundstiick und

von den Wetterbedingungen des aktuellen Jahres abhingig ist.
Weinausstellung

@’ ) (rur im 3. 5. und 6. Jahr)

) @‘ Am Ende des 3. S. und 6. Jahres gibt es eine

Weinausstellung (von nun an Ausstellung).

In jedem Jahr fiihrt ein Spieler 2 von den 9 méglichen

Die Spieler miissen 1, und NUR einen, Wein auf jeder Ausstellung prisentieren.
Die Weinexperten Plittchen konnen ausgespielt werden um Ausstellungspunkte
zu erhalten. Je hoher der Wert des ausgestellten Weines ist, desto mehr Plittchen
konnen gespielt werden.

\Weinberge S RRWeinkeller S IRWeingut®

e " Passen) oo
|

BEISPIEL:
Produktions Schritt

Rot hat 1 Weifwein mit dem
Wert 3 produziert. Er legt das
Pldttchen in das linke Feld der
entsprechenden Lagerhalle.

Lila hat 1 Rotwein mit dem
Wert 2 produziert. Er legt das
Pldttchen in das linke Feld des
entsprechenden Weinkellers.

Beginn der Runde

Zu Beginn jedes Jahres, mit Ausnahme des ersten Jahres (das erste Jahr beginnt

mit dem , Aktionen ausfithren Schritt), miissen die Spieler:

a.Das Weinlese Plittchen des vergangenen Jahres ablegen und das Wein-
lese Plittchen fiir das aktuelle Jahr aufdecken, indem das oberste Plitt-
chen des Stapels umgedreht wird. Die Zahl links unten (von +2 bis -2) zeigt
die Wetterbedingungen fiir das aktuelle Jahr an. Die Wetterbedingungen be-
einflussen die Weinproduktion am Ende des aktuellen Jahres. Das Weinlese
Plittchen fiir das erste Jahr ist das Plittchen mit der ,0% das bei der Spielvor-
bereitung aufgedeckt wurde. Jedes Spiel wird anders sein, abhdngig von der Ab-
folge der Weinlese Pléttchen. Die Spieler miissen diesen Faktor in ihre strategischen
Entscheidungen einbeziehen.

b.Bewege die Marker der Merkmale die auf dem Weinlese Plittchen abge-
bildet sind um 1/2/3 Felder nach rechts. Wenn ein Merkmale Marker das
Feld ganz rechts erreicht, kann er nicht mehr weiterbewegt werden. Anmer-
kung: Wihrend des Spiels werden die Merkmale Marken nie wieder auf Null zu-

riickgesetzt. Kein Merkmale Marker wird zu Beginn des ersten Jahres bewegt.

Zu Beginn der Jahre 4 und 6 deckt jeder Spieler die vor ihm liegenden
Weinexperten Plittchen auf, sofern er welche hat.

BEISPIEL: 4. Jahr
Das Weinlese Plittchen sagt ein schlechtes
Jahr voraus (jede Produktion wird 1 Punkt
weniger Wert sein,).

Das Merkmal Aussehen ist 3 mal und Ge-
schmack 2 mal abgebildet.

Die Marke fiir das
Aussehen wird um
3 Felder nach rechts
bewegt und die Mar-
ke fir Geschmack
um 2 Felder.

Spieler besitzt 2 Weinexperten Plittchen verdeckt vor
sich liegend. Er dreht sie nun um.




Aktionen ausfiihren

Dieser Schritt besteht aus 2 Phasen.

PHASE 1:

I Lege den Spielrunden/Steuern Marker auf Feld
| ,1“ des aktuellen Jahres um anzuzeigen das Phase 1
beginnt.

Beginnend mit dem ersten Spieler und dann weiter entsprechend der Reihenfolge
im ,Zugreihenfolge Bereich’, muss jeder Spieler:

a. Seinen Aktionsmarker bewegen,

b. Ihn auf das Feld setzen, dessen Aktion er ausfithren moéchte und

c. Die Aktion ausfiihren.

BEWEGUNGS REGELN:

o Will, oder kann der Spieler keine Aktion ausfiihren, dann muss der Spieler
seinen Aktionsmarker auf das Passen/Pressemitteilung
Feld bewegen und passen.

o Bewegt der Spieler seinen Aktionsmarker auf ein angren- |
zendes Feld (horizontal, vertikal oder diagonal) ist die
Bewegung kostenlos.

Bewegt er seinen Marker auf ein Feld das nicht an-
grenzend ist, muss er 1.000 Bagos (in Bar) in den all-
gemeinen Vorrat bezahlen.

Rot kann seinen Aktionsmarker kostenlos in eines der Fel- :

der bewegen die von den roten Pfeilen angezeigt werden. Anderenfalls miisste er
1.000 Bagos (in Bar) in den allgemeinen Vorrat bezahlen.

o Wenn sich auf dem Feld auf das ein Spieler seinen Aktionsmarker bewegt,
schon Marker anderer Spieler befinden, so muss der Spieler
an jeden dieser Spieler 1.000 Bagos (in Bar) bezahlen.

o Wenn sich auf dem Feld auf das ein Spieler seinen Aktionsmarker
bewegt, der Spielrunden/Steuern Marker befindet, muss der
Spieler 1.000 Bagos (in Bar) in den allgemeinen Vorrat bezah-
len.

Wenn Rot sich auf dieses Feld bewegt, muss er 1.000 Bagos (in Bar) an lila und

1.000 Bagos (in Bar) in den allgemeinen Vorrat bezahlen.

Anmerkung: Das Herkunftsfeld und das Zielfeld miissen unterschiedlich sein. Da-

her kann ein Spieler nicht zweimal die gleiche Aktion hintereinander ausfiihren.

Um seinen Aktionsmarker in eines der Felder zu setzen, muss der Spieler in der Lage

sein, die Aktion auszufiihren und die eventuell anfallenden Kosten, in Bar, an andere

Spieler oder in den allgemeinen Vorrat zu bezahlen, falls er den Marker auf ein nicht

angrenzendes Feld, zu einem Marker eines Mitspielers, oder auf das gleiche Feld wie

den Spielrunden/Steuern Marker zieht.

Ausnahmen:

¢ Den Aktionsmarker auf das Feld Passen/Pressemitteilung zu setzen ist
immer kostenlos, selbst wenn sich dort Aktionsmarker anderer Spieler be-
finden;

0 Wenn der Aktionsmarker eines Spielers bereits auf dem Feld Passen/Presse-
mitteilung steht und der Spieler ist aufkeine Art und Weise in der Lage eine
andere Aktion auszufiihren, dann darf sein Marker auf dem Feld bleiben.

SPIELREIHENFOLGE:

Wenn ein Spieler seinen Aktionsmarker auf das Feld

Passen/Pressemitteilung setzt, dann schiebt er seine

Zugreihenfolge Scheibe von der oberen Reihe im Zu-

greihenfolge Bereich auf die untere Reihe und legt sie

dort auf ein freies Feld seiner Wahl (nur eine Scheibe
darf auf jedem Feld liegen).

Ceeres?ZugreihenfolgeYFeld

PHASE 2:
Nachdem alle Spieler ihre erste Aktion durchgefiihrt
haben, wird der Spielrunden/Steuern Marker auf
das angrenzende Feld ,2“ gesetzt um anzuzeigen
das die 2. Phase beginnt.

Wenn nétig, wird die Zugreihenfolge entsprechend
der Zugreihenfolge Marker auf der unteren Reihe an-
gepasst und die Marker die noch auf der oberen Reihe
sind, werden entsprechend verschoben.

Beginnend mit dem augenblicklichen ersten Spieler
und weiter in Reihenfolge der Zugreihenfolge Marker im Zugreihenfolge Be-
reich, muss noch einmal (nach den gleichen Regeln wie in Phase 1) jeder Spie-
ler seinen Aktionsmarker in ein Feld bewegen dessen Aktion er ausfiihren
mochte und dann diese Aktion ausfiihren.

Am Ende von Phase 2 wird wenn nétig, noch einmal die Zugreihenfolge

BE1sPIEL: Es ist das 4. Jahr,
der Aktionen ausfiihren
Schritt. Phase 1: Die Spieler
legen den Spielrunden/Steuern
Marker in Feld 1 des 4. Jahres.

Rot (erster Spieler) bewegt seinen Aktionsmar-
ker vom Export Feld zum Weinexperten Feld.
Das Zielfeld ist angrenzend zum seinem Aus-
gangsfeld, daher muss er dafiir nichts zahlen.

Im Zielfeld befindet sich jedoch der Spielrunden/
Steuern Marker und dafiir muss er 1.000 Bagos
in den allgemeinen Vorrat zahlen. Dann fiihrt er
die Weinexperten Aktion aus.

Lila bewegt seinen Aktionsmarker
vom Onologen Feld zum Passen/
Pressemitteilung Feld.

Er schiebt seine g

Scheibe auf die untere Reihe auf das
erste Feld.

Er passt und fiihrt keine Aktion aus.

Blau bewegt seinen Aktionsmarker vom Weinkeller Feld
zum Passen/Pressemitteilung Feld.

Er schiebt seine Zugreihenfolge Scheibe auf die
untere Reihe auf das letzte Feld.

Er zahlt nichts an den
Lila Spieler, weil das
Passen/Pressemitteilung
Feld grundsitzlich kos-
tenlos ist.

Er fiihrt dann die Aktion Pressemitteilung aus.

(EclD bewegt seinen
Aktionsmarker vom
Bank Feld zum Weinex-
perten Feld.

Das  Zielfeld grenzt
nicht an das Ausgangs-
feld.

In dem Feld befinden
sich der Spielrunden/
Steuern Marker und der
Aktionsmarker von Rot.
(&0 muss 2.000 Bagos in den allgemeinen Vorrat zahlen
und 1.000 Bagos an Rot. Dann fiihrt er die Weinexperten
Aktion aus.

Der Spielrunden/Steuern
Marker wird auf das angren-
zende Feld ,2" gesetzt.

In Phase 2 ist die Spielreihenfolge:
Lila,Rot (¢5 1)), Blau,

angepasst.
S




MOGLICHE AKTIONEN:
Weinberge, Weingiiter, Onologen, Weinkeller,

Verkiufe, Export, Bank, Weinexperten, Passen/Pressemitteilung

ANMERKUNG. ALLE MATERIALIEN SIND AUF DIE VORHANDENE MENGE BEGRENZT UND KONNEN DAHER WAHREND DES SPIELS
AUSGEHEN. DIE EINZIGEN AUSNAHMEN SIND: Bagos Banknoten - fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass der allgemeine Vorrat erschopft ist,
konnen die Spieler das Geld auf einem Blatt Papier notieren. Wein Plittchen - fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass die Wein Pldttchen eines
bestimmten Wertes nicht ausreichen, konnen die Spieler 2 oder mehr andere Marken mit dem entsprechenden Gesamtwert nehmen (ist auch dies nicht

méglich, kénnen die Spieler einen beliebigen Ersatz dafiir verwenden).

ALLE DINGE IM BESITZ EINES SPIELERS MUSSEN JEDERZEIT FUR ALLE SPIELER SICHTBAR SEIN.

WEINBERGE

Der Spieler der diese Aktion ausfiihrt, muss von wenigstens einer
portugiesischen Region 1 Weinberg kaufen, aber er darf nicht mehr als 1

Weinberg pro Region mit einer Aktion kaufen.

Fiir jede gewihlte Region muss der Spieler:

o Das oberste Weinberg Plittchen vom entsprechenden Stapel nehmen,

« Die Kosten (in Bar) wie auf der Kostenseite angegeben zahlen,

o Es mit der Regionen Seite nach oben auf seine Spielertafel legen auf 1
leeres Grundstiicksfeld seiner Wahl.
Nur ein Plittchen (Weinberg oder Weingut) kann aufjedem Grundstiicksfeld
liegen. Auf jedem Grundstiick konnen nur Weinberge aus der gleichen
Region mit der gleichen Weinart (weifl oder rot) liegen. Es gibt fiir jede
Region 2 weifle und 2 rote Weinberge, somit konnen auf jedem Grundstiick
maximal 2 Weinberge liegen.

Wird der erste Weinberg auf ein Grundstiick gelegt, muss der Spieler 1 sei-
ner Scheiben (aus seinem Vorrat) auf das entsprechende Regionen Feld
legen. Die Scheiben werden verwendet um einen schnellen Uberblick zu ha-
ben, welcher Spieler in welcher Region Grundstiicke besitzt.
Ist es jedoch der zweite Weinberg auf einem Grundstiick, legt der Spieler
keine Scheibe. Es gibt 4 Grundstiicke (jedes mit 3 Grundstiicksfeldern) auf
jeder Spielertafel, also kann ein Spieler maximal 4 Scheiben auf dem Spiel-
plan der Regionen haben.

« Wenn méglich, einen Regionalen Bekanntheitswiirfel (aus dem allgemei-
nen Vorrat) in 1 leeres Feld der entsprechenden Region legen.

Mit einer einzelnen Weinberg Aktion kann der Spieler beliebig viele Weinberge
unterschiedlicher Regionen kaufen, jedoch niemals 2 Weinberge aus der glei-

chen Region in der selben Aktion.

Es gibt keine Begrenzung bei der Anzahl der Spieler, die ein Grundstiick (und
damit eine Scheibe) in einer Region besitzen kdnnen.

Ein Spieler kann mehr als 1 Grundstiick (und damit mehr als 1 Scheibe) in einer
Region besitzen

Die verschiedenen Merkmale der Regionen werden am Ende des Regelheftes beschrie-
ben.

7 WEINGUTER

W E Der Spieler der diese Aktion ausfithrt muss 1 oder 2 Weingiiter

L- & 13

Fiir jedes Weingut muss der Spieler:

« 3.000 Bagos (in Bar) bezahlen,

o Ein Weingut vom Spielplan nehmen,

o Esaufseine Spielertafel legen, auf 1 leeres Grundstiicksfeld seiner Wahl.
Nur ein Plittchen (Weinberg oder Weingut) kann aufjedem Grundstiicksfeld
liegen. Aufjedem Grundstiick konnen sich maximal 2 Weingiiter befinden.

o Wenn méglich, einen Regionalen Bekanntheitswiirfel legen (aus dem
allgemeinen Vorrat). Gibt es auf dem Grundstiick bereits 1 oder 2 Weinberge,
dann wird der Bekanntheitswiirfel auf ein leeres Feld der entsprechenden
Region gelegt. Gibt es auf dem Grundstiick noch keine Weinberge, dann
wird der Bekanntheitswiirfel auf das Weingut gelegt. Sobald ein Weinberg
fur dieses Grundstiick gekauft wird, wird der Wiirfel in die entsprechende
Region gelegt.

BEISPIEL:

Rot hat bereits
Weinberge auf 3
Grundstiicken:

1 in Algarve (Weif-
wein), 1 in Dao
(Rotwein) und 2
in Alentejo (Weifi-
wein).

Er kauft 1 Wein-
berg  (Rotwein)
in Minho und be-

Er zahlt 3.000 Bagos in
Bar und legt den Weinberg
auf sein 4. Grundstiick.
Er legt 1 Bakanntheits-
wiirfel auf die Region
und 1 seiner Scheiben auf
das Regionen Feld.

Er kauft 1 Weinberg (Weifiwei

aus.
Er zahlt 4.000 Bagos in
Bar und legt einen Be-
kanntheitswiirfel auf die
Algarve Region. Es ist sein
zweiter Weinberg auf die-
sem Grundstiick, daher muss er keine weitere Scheibe legen.
Er kann sein Grundstiick in Dao (Rotwein) nicht ausbauen
weil das oberste Weinberg Plittchen ein Weifiwein Plittchen
ist und auch nicht sein Grundstiick in Alentejo, weil er bereits
beide Weinberge (Weifiwein) von dort besitzt.

BEISPIEL:

Blau kauft 2 Weingiiter.

Er baut mit 1 sein Douro Grundstiick
aus und legt 1 auf ein Grundstiick ohne
Weinberge.

Er zahlt 6.000 Bagos (in Bar) und legt
1 Regionen Bekanntheitswiirfel auf die
Douro Region und 1 Wiirfel auf das
Weingut ohne Weinberge.

In einer spdteren Runde kauft er 1
Alentejo Weinberg und legt ihn auf das Grundstiick mit dem
Weingut. Er legt den Wiirfel der zuvor auf dem Weingut lag
nun auf die Alentejo Region.

Die Farbe des produzierten Weins ist entweder
rot oder weifs, abhdngig von der Farbe des Wein- | &
bergs auf dem Grundstiick.




ONOLOGEN

Produktionswert des Onologen

W Dic Farbe des ;{)roduzierten Weins ist entweder rot
oder weifS, abhdingig von der Farbe des Weinbergs

auf dem Grundstiick.

Der Spieler der diese Aktion ausfithrt muss 1 oder 2 Onologen
einstellen.

3

Fiir jeden Onologen muss der Spieler:
BEISPIEL:

« 1.000 Bagos (in Bar) zahlen, l.‘llal AT

« 1 Onologen vom Spielplan nehmen, cin sleoageiie.

Daher  kann er
nur 1 Onologen
einstellen.

Er bezahlt 1.000 Bagos in Bar und stellt die Figur auf das
leere Weingut.

o Thn auf 1 leeres Weingut seiner Wahl setzen. Nur ein Onologe kann auf
einem Weingut sein.

Jedes Jahr, wihrend des Schrittes Unterhalt, muss der Spieler von seinem Bankkonto
1.000 Bagos fiir jeden eingestellten Onologen bezahlen.

WEINKELLER

BEISPIEL:

©&JID  hat  bereits
einen Wein mit dem
Wert 4 und einen mit
Wert S produziert,
beide sind noch in
der Lagerhalle seines
Alentejo  Grundstiicks.

Der Spieler der diese Aktion ausfithrt muss 1 Weinkeller bauen:
Der Spieler muss:

« 2.000 Bagos (in Bar) zahlen,

o 1 Weinkeller vom Spielplan nehmen,

o Thn auf seine Spielertafel legen und damit 1 Lagerhalle seiner Wahl
abdecken. Nur 1 Weinkeller kann tiber eine Lagerhalle gebaut werden.
Alle Wein Plittchen die sich moglicherweise in der Lagerhalle befinden
miissen entsprechend ihres Alters auf den Weinkeller umgesetzt werden.
Der Wein auf dem am weitesten links liegenden Feld der Lagerhalle kommt
also auf das am weitesten links liegende Feld des Weinkellers, der Wein auf dem
zweiten Feld der Lagerhalle auf das zweite Feld des Weinkellers.

o Wenn méglich, einen Regionalen Bekanntheitswiirfel legen (aus dem
allgemeinen Vorrat).
Gibt es auf dem Grundstiick bereits 1 oder 2 Weinberge, dann wird
der Bekanntheitswiirfel auf ein leeres Feld der entsprechenden Region
gelegt. Gibt es auf dem Grundstiick noch keine Weinberge, dann wird der
Bekanntheitswiirfel auf den Weinkeller gelegt. Sobald ein Weinberg fiir dieses
Grundstiick gekauft wird, wird der Wiirfel in die entsprechende Region gelegt.

Er kauft nun 1 Weinkeller und legt ihn auf die Lagerhalle
des Alentejo Grundstiicks.

Er legt den ,4“ Wein
auf das linke Feld des
Weinkellers und den ,S5“
Wein auf das zweite Feld.

Er legt einen Regionalen
Bekanntheitswiirfel — auf
die Alentejo Region

Der Weinkeller erlaubt es den Weinen ldanger zu reifen. Zusdtzlich steigt auch der Wert
der Weine bei Verkdufen, Exporten und Ausstellungen mit jedem Jahr der Alterung.

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0
Fiir ein besseres Verstindnis der nachfolgenden Aktionen miissen die Spieler wissen wie Wein gemacht wird und wie er reift, wie sein Wert
zum Zeitpunkt der Produktion kalkuliert wird (Produktionswert) und wann er verkauft, exportiert und auf der Ausstellung prisentiert
wird (Wert des Weines).

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO O OO OO OO0

DERIWEIN: REIFUNG/UND/PRODUKTION

BEISPIEL:

Das Weinlese Plittchen zeigt -2.
Am Ende jedes Jahres (Produktions Schritt) Jedes
Weinplittchen das sich noch in Weinkellern oder
Lagerhallen befindet, wird um 1 Feld nach rechts
geschoben um anzuzeigen das der Wein 1 Jahr ilter/reifer geworden ist.

Sind keine Felder weiter rechts mehr frei, kann der Wein nicht weiter reifen. « Imlinken Feld der Lisboa
Der Wein ist verloren und muss abgeworfen werden. Lagerh_alle Loy _Bla“

liegt ein Wein Plittchen
Danach beginnt die Produktion des laufenden Jahres. das am Ende des vorigen

Jahres produziert wurde.
Er schiebt es 1 Feld nach
rechts um anzuzeigen
das der Wein um ein Jahr
gealtert ist.

Fiir jedes Grundstiick auf der Spielertafel, auf der der Spieler mindestens
1 Weinberg hat (Gibt es auf einem Grundstiick nur Weingiiter und/oder
Weinkeller, wird dort kein Wein produziert), muss der Spieler:

a. Den Produktionswert berechnen (siche unten), R e

b. 1 Wein Plittchen mit dem entsprechenden Wert (aus dem allgemeinen Pliittchen fiir sein Grund-
Vorrat) nehmen, stiick ohne Weinberg:

c. Es auf das am weitesten links liegende Feld seiner Lagerhalle (oder des Ein Grundstiick das nur
Weinkellers) legen, mit der ,Rotwein“ oder ,Weiflwein“ Seite nach oben, Weingiiter oder Weinkel-
abhingig von der Farbe des Weinbergs. ler enthdlt, produziert keinen Wein.




PRODUKTIONSWERT;

Der Produktionswert der Weine hdingt von verschiedenen Faktoren ab:
den Wetterbedingungen des aktuellen Jahres (angezeigt auf den Weinlese
Plittchen), der Anzahl der Weinberge auf dem Grundstiick und damit der Menge an
produzierten Trauben, der Arbeit der Onologen die die Qualitit des Weins verbessert
und dem Vorhandensein von Weingiitern die eine bessere Lagerung der Trauben
gestatten und den Onologen als Unterkunft dienen.

Der Produktionswert wird folgendermaf3en berechnet:

+2 Punkte fiir jeden Weinberg auf dem Grundstiick,

+1 Punkt fiir jedes Weingut auf dem Grundstiick,

+2 Punkte fiir jeden Onologen auf dem Grundstiick,

+ oder — entsprechend den Wetterbedingungen (+2 bis -2), wie links unten auf
dem augenblicklichen Weinlese Plittchen angezeigt.

Vor der Produktion kénnen die Onologen von einem Grundstiick auf ein
anderes versetzt werden, vorausgesetzt es gibt genug freie Weingiiter.

Einen Wein mit dem Wert 0 zu produzieren ist gleichbedeutend mit keiner
Produktion und ein Spieler wiirde dafiir kein Wein Plittchen erhalten.

WERT.DESSWEINES

Wenn ein Wein verkauft, exportiert oder auf der Ausstellung
prasentiert wird, dann richtet sich sein Wert zusitzlich zum
Produktionswert, auch nach dem Bekanntheitsgrad der Region aus der er
kommt und nach der Reifung im Weinkeller.

Der Wert des Weines wird wie folgt berechnet:
Produktionswert

+1, 3 oder S Punkte fiir die Reifung wenn der Wein aus
einem Weinkeller kommt.

+(optional) 1 oder 2 Punkte fiir den Bekanntheitsgrad
der Herkunftsregion:

Will der Spieler den Bekanntheitsgrad einer Region
verwenden, nimmt er 1 oder 2 Bekanntheitswiirfel aus der Herkunftsregion
des Weins und erhilt 1 Punkt fiir jeden entfernten Wiirfel.

Will der Spieler den Bekanntheitsgrad der Region nicht einsetzen, dann werden
keine Wiirfel entfernt und der Spieler erhilt keine zusitzlichen Punkte.

Entfernte Wiirfel kommen zuriickin den allgemeinen Vorrat. Bekanntheitswiirfel
konnen (egal wer sie gelegt hat) von allen Spielern verwendet werden die

wenigstens 1 ihrer Scheiben auf dem Regionen Feld haben.

{ Fortsetzung ):

« Er nimmt keinen Wein fiir

sein Minho Grundstiick
Der Produktionswert ist 0:
+2 Punkte fiir den Weinberg,
-2 Punkte fiir das Weinlese
Pldttchen.
Einen Wein mit dem Wert O zu produzieren ist
gleichbedeutend mit keiner Produktion.

« Er nimmt 1 Wein Pléttchen
fiir sein Lisboa Grundstiick.
Der Produktionswert ist 4:
+2 Punktefiir den Weinberg, [E
+2 Punkte fiir die 2 Weingiiter,
+2 Punkte fiir den Onologen,
-2 Punkte fiir das Weinlese Plittchen.
Der_Lisboa Weinberg auf seinem Grundstiick produziert
B8 Bl Rotwein: Das Wein Plittchen wird mit der roten
R Seite nach oben abgelegt.

Er legt das gerade pgm
produzierte Wein Plittchen §
in das am  weitesten
links liegende Feld der
entsprechenden Lagerhalle.

BEISPIEL:
Lila hat 1 Wein
(Produktionswert S) auf
dem 3. Feld des Weinkellers
auf seinem Ddo Grundstiick.
In der Ddo Region gibt es 4 Bekannthettswurfel
Er entscheidet sich, einen davon zu verwenden und legt ihn
in den allgemeinen Vorrat
zurtick.

Der Wert des Weines ist
daher 9:

+S fiir den Produktionswert,
+3 fiir Reife/Alter,
+1 fiir den entfernten Bekanntheitswiirfel.

VERKAUFE

Der Spieler der diese Aktion ausfithrt muss 1 oder mehr Weine
(von seiner Spielertafel) an 1 oder mehrere der 3 méglichen lokalen
Kunden verkaufen: Das Casa de Fados, das Hotel und die Enoteca.

Fiir jeden Wein muss der Spieler:

a. 1 Fass (aus seinem Vorrat) auf ein leeres Verkaufsfeld beim Kunden seiner
Wahl stellen. Auf jedem Verkaufsfeld kann nur ein Fass stehen. Der Wert des
Weines muss hoher als, oder gleich dem, Wert in dem Verkaufsfeld seln

Rotweinkann nurauf ,,Rotwein“ Verkaufsfeldern ,,Rotwem'
verkauft werden, Weilwein nur auf ,Weifiwein“ [ emGEkEem

Verkaufsfeldern. AR

igréi:i platziert, konnen die Fasser nicht bewegt |

b. 1 oder 2 Regionen Bekanntheitswiirfel entfernen, wie zuvor beschrieben,
wenn er diese benotigt um den Wert des Weines zu erhéhen um den Wein auf
dem gewihlten Feld verkaufen zu kénnen.

Anmerkung: Ein Spieler kann keine Wiirfel entfernen, wenn er sie nicht einsetzen will.

c. Das Wein Plittchen abwerfen.

d. Seine Kontostand Marke um die Anzahl an Feldern nach vorne bewegen,
die von der Zahl auf dem Verkaufsfeld mit seinem Fass angegeben wird
(unabhingig vom Wert des Weines) (1 Feld = 1.000 Bagos). Erreicht seine
Kontostand Marke das Feld mit der ,24% kann der Spieler keine weiteren
Bagos erhalten.

BEISPIEL:

Blau mdchte seinen
Rotwein (Produktionswert
6) vom 2. Feld seines

Weinkellers  auf — dem
Setiibal Grundstiick
verkaufen.

In der Setiibal Region gibt es zwei Bekanntheitswiirfel, er
mdochte aber keinen verwenden.

Der Wert des Weines ist daher 7: +6
fiir den Produktionswert, +1 fiir die |
Reife/das Alter.

Er kann sein Fass auf ein ,Rotwein”

Verkaufsfeld seiner Wahl stellen, dessen
Wert 7 oder niedriger ist. .

Beieiner fritheren Verkaufsaktion
hatte er ein Fass zu dem Hotel
gestellt, als er Weifwein mit
einem Wert von 6 verkaufte. Nun
stellt er ein weiteres Fass zum
Hotel, auf das ,, Rotwein” Feld 7.
Er erhoht seinen Kontostand
mit der Kontostand Marke um

7 Felder.




DI1IE FASSER VON_ EINEM LOKALEN KuNDEN

ZURUCKHOLEN

So oft er mochte, kann ein Spieler vor einer Aktion, oder
vor dem Ausstellungs Schritt, 2 seiner Fisser von EINEM
lokalen Kunden zuriickholen.

Fiir jeweils 2 Fasser die er nimmt, muss er wenn moglich, 2 Bekanntheitswiirfel
in zwei verschiedene Regionen seiner Wahl legen.

Die Fisser werden zuriick in den Vorrat des Spielers gelegt und er kann sie dann,
auch sofort, wieder verwenden um zu verkaufen, zu exportieren oder sie den
Managern zu geben.

Man kann kein einzelnes Fass zuriicknehmen oder 2 Fisser von verschiedenen
lokalen Kunden.

BEISPIEL: :
Lila entschliefit sich, 2
Fisser vom Hotel Bereich
und 2 vom Enoteca Bereich
zuriick zu holen. -

Er kann nicht das einzelne Fass zurtickholen das im Enoteca
Bereich verbleibt. Er muss dann 4 Wiirfel (in mindestens 2
verschiedene Regionen) legen.

Er benutzt sie sofort fiir seine Verkaufs Aktion. Dann verkauft
er seinen roten Douro Wein (Wert des Weines 3) und setzt 1
Fass auf das ,,3" Verkaufsfeld im Casa de Fados Bereich, und
seinen weiflen Lisboa Wein (Wert des Weines 12) und setzt 1
Fass auf das Verkaufsfeld ,10" im Enoteca Bereich. Er setzt
seine Kontostand Marke um 13 Felder weiter.

Der Spieler der diese Aktion ausfithrt, muss 1 oder mehr Weine
(von seiner Spielertafel) an die Auslindischen Mirkte exportieren
(jede Spalte stellt den Markt eines anderen Landes dar).

Fiir jeden Wein muss der Spieler:

a. 1Fass (aus seinem Vorrat) auf ein leeres Export Feld seiner Wahl, im Export
Bereich setzen. Nur ein Fass kann auf jedem Export Feld stehen. Der Wert
des Weines muss hoher als, oder gleich dem, Wert in dem gewihlten
Export Feld sein. Einmal gesetzt, konnen die Fisser weder bewegt, noch
zuriickgenommen werden.

b. 1 oder 2 Regionen Bekanntheitswiirfel entfernen, wie zuvor beschrieben,
wenn er diese benotigt um den Wert des Weines zu erhhen um den Wein auf
dem gewahlten Feld verkaufen zu kénnen.

Anmerkung: Ein Spieler kann keine Wiirfel entfernen, wenn er sie nicht einsetzen
will.

c. Das Wein Plittchen abwerfen.

Er erhilt sofort so viele Siegpunkte (von jetzt an SP) wie am Ende der
Zeile angegeben ist, auf die er das Fass gesetzt hat (unabhingig vom
Wert des Weines und der Zahl auf dem Export Feld).

Am Ende des Spiels wird Spalte fiir Spalte festgestellt, welcher Spieler
der grofite Exporteur auf jedem Markt ist. Der Spieler mit der grofiten

Anzahl an Fissern in jeder Spalte bekommt die Anzahl an SP, die iiber
der Spalte angegeben sind. Bei einem Gleichstand werden die Punkte unter den
am Gleichstand beteiligten Spielern aufgeteilt (abgerundet).

( ﬁér@

e
SR B Ein Spieler der die Bank besucht muss 1 oder mehrere der

folgenden Aktionen so oft er will und in beliebiger Reihenfolge
ausfiihren:

o Bargeld vom Bankkonto abheben:
Der Spieler bewegt seine Kontostand Marke um 1 oder mehrere Felder zuriick
und erhalt die entsprechende Menge an Bargeld aus dem allgemeinen Vorrat
(1 Feld = 1.000 Bagos)
Erreicht seine Kontostand Marke dieses Feld, verliert der Spieler sofort 2
e SP und kann kein weiteres Geld abheben
¢ Geld auf sein Bankkonto einzahlen:
Der Spieler bewegt seine Kontostand Marke um 1 oder mehrere Felder vorwirts
und zahlt die entsprechende Menge an Bargeld in den allgememen Vorrat (1
Feld = 1.000 Bagos). Erreicht sein Kontostand die ,24% kann kein weiteres
Geld eingezahlt werden.
o Investieren:
Fiir jede Investition schiebt der Spieler seine Investitionen |G
Marke um ein Feld nach oben. Die Kosten fiir diese Bewegung, | |
die vom Bankkonto bezahlt werden miissen, stehen rechts neben |[— =

der Investitionen Leiste. Der Spieler muss seine Kontostand Marke —

entsprechend riickwirts bewegen.
Erreicht seine Investitionen Marke das ,+3“ Feld, konnen keine

weiteren Investitionen getatigt werden.

Berspier: Lila  hat im Augenblick keine
Fisser. Er benotigt 1 Fass um die Export Aktion 8
auszufithren. Er hat 2 Fésser in der Casa de Fados.
Er entschliefSt sich, die Fisser zuriick zu holen,
damit er eines davon sofort verwenden kann.

Er setzt 2 Bekanntheitswiirfel in verschiedene
Regionen seiner Wahl.

Dann exportiert er den Wein
(Produktionswert ~ 7)  vom
zweiten Feld der Lagerhalle des [E
Dao Grundstiicks. = =
Wiirde er das Fass auf das Feld ,,8” oder ,9“ des Exports
setzen wollen, miisste er 1 oder 2 Wiirfel dazu verwenden
und sie aus der entsprechenden
Region entfernen (keine Punkte
fiir die Reife, da der Wein nicht
in einem Weinkeller war).

Wiirde er das Fass auf die
7" oder ,6“ stellen, wiirde er
dafiir keinen Wiirfel benétigen
und diirfte daher auch keinen
entfernen.

Er setzt das Fass schliefllich auf
das Feld ,7" des Exports und
erhdlt dafiir sofort S SP.

Am Ende des Spiels: Lila erhilt 6 SP fiir die erste Spalte
des Exports, Blaw erhilt 8 SP fiir die zweite Spalte, Blau,
(1D und Rot erhalten jeder 3 SP fiir die dritte Spalte
Lila erhilt noch 12 SP fiir die vierte Spalten.

BEISPIEL:

(&1 hebt 3.000 Bagos von
seinem Bankkonto ab. Er schiebt
seine Kontostand Marke um 3 | -
Felder zuriick (von der ,14“ auf |
die ,11") und nimmt sich 3.000 |\ *

L'l& Bagos in Bar aus
a5

dem allgemeinen |
Vorrat.
Dann investiert er.
Er bewegt seine Investitionen Marke 1 Feld
nach oben (von der -1 auf die ,,0). Er schiebt
deswegen seine Kontostand Marke um 3 Felder
zuriick (von der , 11" auf die ,8“).
Er investiert ein weiteres mal und bewegt seine
Investitionen Marke noch ein Feld nach oben
(von der ,0” auf die ,+1“). Er schiebt dafiir
seine Kontostand Marke um 2 Felder zuriick

(von der ,8" auf

et ] i
B ; die ,6“).

@ 18 17 1615 Rot zahlt 5.000 Bagos ein.
— —— " —~ | Er schiebt seine Kontostand

Marke um S Felder weiter
(von der ,19“ auf die ,24")
und legt die 5.000 Bagos in
Bar in den allgemeinen Vorrat.




DESINVESTIEREN

Zu jeder Zeit wihrend des Spiels konnen die Spieler
desinvestieren(so oft sie wollen).

Fiir jede Desinvestitionbewegt der Spieler seine Investitionen
Marke um 1 Feld nach unten und erhilt Bargeld aus dem
allgemeinen Vorrat, wie links neben der Investitionen Leiste

angegeben.
Erreicht seine Investitionen Marke die ,,-2° kann nicht weiter desinvestiert werden.

Wiihrend des Unterhalt Schrittes, bekommt oder zahlt jeder Spieler Zinsen, entsprechend
der Position seiner Investitionen Marke. Anmerkung: Die Spieler diirfen die negativen
Zinsen nicht mit Bargeld zahlen.

Am Ende des Spiels erhalten die Spieler so viele SP wie an der linken

Seite der Kontostand Zeile angegeben ist, auf der sich ihre Kontostand
Marke befindet.

WEINEXPERTEN

Der Spieler der diese Aktion ausfithrt, muss 1 oder 2
Weinexperten einstellen.

Der Spieler muss fiir jeden Weinexperten:

a. Einen Expertenstapel auswihlen,

b. Das oberste Plittchen nehmen,

c. 1.000 Bagos in Bar zahlen,

d. Das Plittchen aufgedeckt vor sich ablegen.

Der Spieler kauft das erste Plattchen und tiberlegt dann, ob er ein weiteres Plittchen
vom gleichen Stapel, oder von einem anderen Stapel kaufen mochte.

Jedes Plittchen stellt einen Experten dar, der sich auf ein Merkmal des Weins spezialisiert
hat (Geschmack, Geruch, Aussehen, Alkoholgehalt).

Wihrend des Schrittes Ausstellung, kann ein Spieler eine bestimmte Anzahl
Weinexperten spielen um seinen Wein anzupreisen und Ausstellungspunkte zu
erhalten.

Je hoher der Wert des ausgestellten Weines, desto mehr Weinexperten konnen
gespielt werden. Nach der Ausstellung werden die verwendeten Plittchen
abgeworfen.

Berspier: Blau ist am Zug. Er mochte | |
seinen  Aktionsmarker —auf ein  nicht edC
angrenzendes Feld bewegen und die Weinberge sl
Aktion ausfiithren. Er hat aber nicht das nétige |l

Bargeld zur Verfiigung. kel ;‘65'
Er desinvestiert 4 mal: Seine Investitionen | snd
Marke wird um 4 Felder nach unten bewegt ) ﬁ%
(von der ,+3“ zur ,-1“). Er erhdlt 11.000 @ﬁ___.g
Bagos in Bar aus dem allgemeinen Vorrat. Nun -2]

kann er seinen Aktionsmarker
bewegen und die Weinberge Aktion
ausfithren.

101112 13 14
9

keine SP. 8,7 @

Ty | P P ey ey
Am Ende des Spiels: O ARV
Rot erhilt 18 SP, (12)19/18 17 1615
(&1 erhalt 3 SP, = T :
Blau und Lila bekommen 8

DIE FAHIGKEITEN DER WEINEXPERTEN

Jeder Weinexperte hat noch zusdtzliche Fihigkeiten.

Wihrend seines Zuges kann der Spieler 1 oder mehrere Weinexperten spielen
um die Fihigkeit zu verwenden, die iiber dem Weinexperten abgebildet ist.
Die Beschreibung der Fihigkeiten und wann ein Spieler diese ausspielen kann, befindet
sich am Ende des Regelheftes.

Entscheidet sich ein Spieler, die Fihigkeit des Experten zu nutzen, kann
dieser Experte bei der folgenden Ausstellung nicht genutzt werden.
Er muss den Experten verdeckt vor sich ablegen um anzuzeigen, das er bereits
verwendet wurde.

Zu Beginn der Jahre 4 und 6 werden die verdeckt vor den Spielern liegenden
@ Plattchen aufgedeckt. Sie konnen dann wieder verwendet werden ém die
Fahigkeit zu nutzen, oder um den Weinexperten bei der nichsten Ausstellung
einzusetzen).

Ein Spieler kann niemals mehr als 6 Weinexperten Plittchen besitzen. Wenn

ein Spieler bereits 6 Plittchen hat und weitere kauft, muss er tiberzahlige Plittchen

nach seiner Wahl abwerfen, von denen die offen oder verdeckt vor ihm liegen. Neu
ekaufte Plattchen werden immer aufgedeckt vor dem Spieler abgelegt.

BEISPIEL:

Lila kauft das oberste Experten
Pldttchen fiir ,Geschmack”.

Er zahlt 1.000 Bagos und legt das
Pldttchen aufgedeckt vor sich ab.
Nun entschliefit er sich, ein
weiteres Plittchen vom gleichen
Stapel zu kaufen.

Er nimmt das oberste
Experten  Pldttchen  fiir
,Geschmack”, zahlt 1.000
Bagos und legt es aufgedeckt
vor sich ab.

BEISPIEL:
2. Jahr (Aktionen ausfiihren Schritt): Lila besitzt S
Weinexperten (4 aufgedeckt und 1 verdeckt, weil seine
Fihigkeit genutzt wurde).

Er fiihrt die Export Aktion aus und setzt
die Fihigkeit eines Weinexperten ein. Er
dreht das entsprechende Pléttchen um.

3. Jahr (Aktionen ausfithren Schritt):
Er fiihrt die Weinexperten Aktion aus und kauft Pléttchen.
Da er nicht mehr als 6 Plittchen besitzen darf, muss er eines
abwerfen.

Er wirft eines seiner umgedrehten Plittchen ab und legt
das gerade gekaufte aufgedeckt vor sich ab. Nun hat er S
aufgedeckte und 1 verdecktes Expertenplittchen vor sich
liegen.

3. Jahr (Ausstellungsschritt): Das verdeckte Plittchen
kann nicht ausgespielt werden.

Er verwendet 3 seiner aufgedeckten Plittchen und muss 7
diese nach der Ausstellung
abwerfen. Jetzt hat er noch 2
aufgedeckte und 1 verdecktes
Expertenpldttchen vor sich
liegen.

4. Jahr: Er dreht das verdeckt vor
ihm liegende Plittchen um und legt es
aufgedeckt vor sich ab.
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B =] PASSEN/PRESSEMITIEILUNG

Pressemitteilung Feld setzt, muss er zuerst seine Zugreihenfolge
Scheibe von der oberen Reihe im Zugreihenfol e Bereich auf die untere
Reihe versetzen, auf ein freies Feld seiner Wahl (Nur eine Zugreihenfolge
Scheibe pro Feld).

Danach kann der Spieler entweder:
1. Nichts tun (Passen) (Wenn er die Aktion Pressemitteilung nicht ausfithren
will oder kann),

ODER
2. Die Aktion ,Pressemitteilung” ausfiihren (er veroffentlicht in der Zeitung
eine Pressemitteilung dariiber, welchen Wein er bei der Ausstellung prasentieren

wird).

Hat er die Aktion Pressemitteilung gewihlt, geschieht folgendes:

a. Der Spieler muss ansagen, welchen Wein von seiner Spielertafel er auf der

Ausstellung prasentieren will.

b. Er bestimmt anhand der unten stehenden Tabelle, die maximale Anzahl
an Weinexperten Plittchen (von 0 bis 4), die er wihrend des folgenden
Ausstellungsschrittes ausspielen darfund nimmt sich (aus seinem Vorrat) das
dem Wert entsprechende Ausstellungsplittchen.

Der Spieler erhilt 1 Ausstellungspunkt fiir jeden Punkt iiber dem Wert
9 (d.h.: wenn der Wert des Weines 10 oder mehr ist). Wenn der Wert des
Weines also 10 betrigt, erhilt der Spieler 1 Ausstellungspunkt, ist der Wert

11, bekommt er 2 Ausstellungspunkte, bei 12, 3 Punkte usw. Er bewegt seinen

Ausstellungspunkte Zahler entsprechend weiter.

e - 53D
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c. Er muss dann sein Ausstellungsplittchen, mit der entsprechenden Seite

nach oben, auf 1 leeres Ausstellungsfeld seiner Wahl legen. Es kann nur 1

Ausstellungsplittchen pro Feld gelegt werden.

Einmal gelegt, kann ein Ausstellungspldttchen bis zum Ende der Ausstellung nicht

mehr bewegt oder entfernt werden.

2 Merkmale und 1 Bonus sind aufjedem Ausstellungsfeld abgebildet.

Der Spieler erhilt sofort, abhingig vom besetzten Ausstellungsfeld:

» Fiir jedes abgebildete Merkmal, so viele Ausstellungspunkte wie
iiber dem Abschnitt angegeben sind auf dem sich die entsprechende

Merkmal Marke befindet. Er bewegt seinen Ausstellungspunkte Zihler

entsprechend.
» Den abgebildeten Bonus: 3.000 Bagos (in Bar, aus dem allgemeinen

Vorrat) oder 1 Weinexperten Plittchen (das oberste eines beliebigen
Stapels) oder 2 zusitzliche Ausstellungspunkte.

Anmerkung: Die Ausstellungspunkte der Spieler werden niemals wieder auf

Null gesetzt.

d. (optional) Setze 1 oder 2 Fisser (aus dem eigenen Vorrat)
auf den Manager Bereich.

Fiir jeden Manager (Alexandre, Beatriz und Constantino)
muss der Spieler:

1. Feststellen, ob der ausgestellte Wein die entsprechende
Nachfrage dieses Managers befriedigt (angezeigt auf dem
Weinlese Plittchen dieses Jahres: Alexandre s Nachfrage
im Feld mit dem A, Beatriz’s im Feld mit dem B und
Constantino "s im Feld mit dem C).
Alexandre interessiert sich fiir Weine einer bestimmten Farbe,
Beatriz fiir Weine mit einem gewissen Wert und Constantino  Bszsfiah
fiir Weine einer bestimmten Region.

2. Wurde eine Nachfrage befriedigt, entscheidet der Spieler ob er 1 Fass

(aus seinem Vorrat) auf das entsprechende Manager Feld stellt.

Wenn ein Spieler seinen Aktionsmarker auf das Passen/

BEISPIEL: 4. Jahr, Phase 1
(Aktionen ausfiihren Schritt)
Rot setzt seinen Aktionsmar-
ker auf das Passen/Pressemit-
teilung Feld.

Er schiebt seine Zugreihenfolge
Scheibe auf die untere Reihe des Zugreihenfolge Bereichs und
legt sie auf das erste Feld der Zugreihenfolge. Er mochte die
Aktion Pressemitteilung ausfithren.

Er sagt an, dass er bei der
2. Ausstellung (die am
Ende des fiinften Jahres
stattfindet) den Rotwein
(Produktionswert S) aus
dem vierten Feld seines
Weinkellers in der Douro
Region prisentieren will.

Er verwendet 2 Regionale Bekanntheitswiirfel, entfernt die
Wiirfel aus der Douro Region und legt sie zuriick in den
allgemeinen Vorrat.

Der Wert des Weines ist 12: +5 Produktionswert, +S fiir die
Reife, +2 fiir die Bekanntheitswiirfel.

Daher kann er im ndchsten Ausstellungsschritt bis
zu 4 Weinexperten ausspielen.

Aus seinem Vorrat nimmt er sich das
Ausstellungspldttchen mit der Zahl 4.

Er erhdlt 3 Ausstellungspunkte weil der Wert des ‘sge
Weines 12 ist (3 Punkte beim Wert des Weines iiber 9) und
schiebt seinen Ausstellungspunkte Zdhler um ein Feld weiter
(von der 14 auf die 17).

Sein Ausstellungspldttchen setzt er auf das Ausstellungsfeld
fiir Aussehen und Geschmack (mit der 4 nach oben).

Die Marke fiir Geschmack ist im Abschnitt mit der ,2“ und
die fiir Aussehen im Abschnitt mit der ,4". Der Spieler
erhilt: 6 Ausstellungspunkte fiir die Merkmale (und schiebt
seinen Ausstellungspunkte Zdhler entsprechend von der 17
zur 23) und 3.000 Bagos in Bar fiir den abgebildeten Bonus.

LeeresYAusstellungsfeld

Alexandre mochte Weiffwein haben.
Beatriz verlangt nach einem Wein mit
dem Mindestwert 9

Constantino will einen Wein aus der
Region 1 (Minho), Region
3 (Ddo), 4 (Douro) oder 7

L=

(Setiibal).

Der Wein den Rot priisentieren will (Rotwein
aus der Douro, Wert 12) entspricht der
Nachfrage von Beatriz und Constantino.

Er konnte demnach 1 Fass auf das Feld
von Beatriz und 1 Fass auf das Feld von
Constantino stellen.

Aber er mochte nur 1 Fass auf das Feld von
Beatriz stellen.

Dann legt er sein Wein Pléttchen ab.
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Eine einzelne Aktion Pressemitteilung, erlaubt dem Spieler bis zu 2
Fisser zu setzen (auf 2 verschiedene Manager). Selbst wenn der Wein alle
3 Nachfragen befriedigen wiirde, diirfte der Spieler maximal 2 Fisser auf
maximal 2 verschiedene Manager seiner Wahl setzen.

Es gibt keine Begrenzung bei der Anzahl der Fisser (von einem oder mehreren
Spielern) die gleichzeitig auf dem gleichen Manager Feld stehen diirfen. Die
Spieler konnen sich auch entschlieffen, kein Fass auf die Manager zu setzen.
Die Spieler diirfen im 1. Jahr keine Fisser auf die Manager stellen.
Anmerkung: Die Spieler miissen bei jeder Ausstellung 1 Wein, und NUR 1 Wein,
prisentieren (also insgesamt 3 Weine wihrend des ganzen Spiels). Danach
diirfen sie 3 mal wihrend des Spiels, Fisser auf die Manager setzen. Einmal gesetzt,
konnen die Fisser nicht zuriickgeholt werden. Sie konnen aber, entsprechend
der unten stehenden Regeln, bewegt werden.

e. 1 oder 2 Regionale Bekanntheitswiirfel entfernen, wie zuvor beschrieben,
wenn er sie verwendet hat um den Wert des Weines zu erhchen um mehr
Weinexperten Plittchen spielen zu konnen, oder die Nachfrage von Beatriz
zu befriedigen.

Anmerkung: Der Spieler kann keine Bekanntheitswiirfel entfernen, wenn er sie
nicht verwendet.

f. Das Wein Plittchen abwerfen.

Anmerkung: Wenn ein Spieler seinen Aktionsmarker auf das Feld Passen/
Pressemitteilung setzt und bereits ein Ausstellungsplittchen von ihm im
Ausstellungsbereich liegt, dann muss er passen.

Anmerkung: Zu Beginn des Ausstellungsschrittes miissen alle Spieler die dies noch
nicht getan haben, bekanntgeben welchen Wein sie auf der Ausstellung prdsentieren.
Nach dem Ausstellungsschritt nehmen die Spieler ihre Ausstellungspldttchen zuriick.

DIE LEISTUNGEN DER MANAGER

Wihrend des Aktionen ausfiihren
Schritts unmittelbar vor oder nach dem
Bewegen seines Aktionsmarkers und/
oder dem Ausfiihren seiner Aktion, kann
der Spieler sich dafiir entscheiden, einen seiner Weine an einen Manager zu
geben zu dem er bereits eine Beziehung hat, um 1 Fass in der Reihe dieses
Managers zu bewegen und einen Vorteil zu erhalten (Bonus Aktionen oder
Multiplikatoren).

Anmerkung: Den Aktionsmarker zu bewegen und die Aktion auszufithren ist Pflicht.

Will der Spieler ein Fass bewegen, muss er:

a. 1 Wein seiner Wahl, von denen auf seiner Spielertafel (unabhingig von
Wert, Farbe oder Herkunftsregion), abwerfen,

b. 1 eigenes Fass von einem der Manager Felder oder 1 der Bonus Aktionsfelder
(Fasser auf Multiplikator Feldern konnen nicht mehr bewegt werden)
bewegen

c. Ohne die Reihe zu verlassen, setze das Fass auf:

 ein Bonus Aktionsfeld. Der Spieler muss die abgebildete Bonus Aktion
sofort ausfiithren und wenn nétig, die entsprechenden Kosten zahlen.
Es gibt keine Begrenzung bei der Anzahl der Fisser (von einem oder
mehreren Spielern) die gleichzeitig auf dem gleichen Bonus Aktionsfeld
stehen diirfen.
Das Fass kann in einem folgenden Zug gemifl den Regeln erneut bewegt
werden: 1 Wein abwerfen, 1 Fass bewegen, 1 Vorteil erhalten.
Anmerkung: Start und Zielfeld des Fasses miissen unterschiedlich sein.

ODER

o ein Multiplikatoren Feld. Der Spieler setzt das Fass auf eine leere
Multiplikator Position seiner Wahl. Nur 1 Fasskann aufjeder Multiplikator
Position stehen. Es diirfen sich niemals 2 Fasser eines Spielers auf den beiden
Multiplikator Positionen in einem Multiplikator Feld befinden. Einmal auf
ein Multiplikator Feld gestellt, diirfen die Fisser nicht mehr bewegt werden.

Der Spieler erhilt . sofort SP oder | ' am Ende des Spiels.

Ein Spieler kann die Fisser nicht wihrend der anderen Schritte bewegen:
Beginn der Runde, Unterhalt und Ausstellung.

Wihrend jedes Aktionen Ausfiihren Schritts kann ein Spieler nur 1 Fass
bewegen und dafiir nur 1 Vorteil bekommen.

Die Beschreibung der zusdtzlichen Aktionen und der Multiplikatoren befindet
sich am Ende dieses Regelheftes.

S. Jahr, Phase 2 (Aktionen ausfiihren Schritt):

Rot bewegt seinen Aktionsmarker auf das Feld Passen/
Pressemitteilung. Er hat bereits angekiindigt welchen Wein er
auf der Ausstellung prdsentieren will, also ist er gezwungen
zu passen. Daher kann er keine weiteren Fisser auf den
Manager Bereich stellen.

BEISPIEL: 4. Jahr, Phase 1 (Aktionen ausfiihren Schritt)

Blau fiihrt die Aktion Pressemitteilung
aus.

Er kiindigt an, dass der
Wein den er bei der 2.
Ausstellung (die am Ende
des S. Jahres stattfindet)
prisentieren will, sein Douro Rotwein mit
dem Wert 9 ist.

Der Wein erfiillt alle Anforderungen des
Weinlese Plttchens.

Er hat bereits 1 Fass ins Manager Feld
von Alexandre gesetzt, als er im 3. Jahr den
Wein fiir die erste Ausstellung angekiindigt
hat. Er entschliefit sich, noch ein Fass auf ]
Alexandre und eines auf Beatriz zu setzen und entfernt ein
entsprechendes Wein Plittchen.

Nun kann er sofort 1 Wein seiner Wahl entfernen um 1 Fass
zu bewegen und einen Vorteil von den Managern zu erhalten.
Er kann 1 seiner 3 Fdsser nach seiner Wahl bewegen. Er
entfernt 1 beliebigen Wein seiner Wahl und bewegt 1
Fass vom Alexandre Feld auf das Feld fiir eine ,Bonus
Verkaufsaktion”. Dann fiihrt er die ,Bonus Verkaufsaktion”

aus.

“.l J I ot | =/ g
Multiplikatoren
Felder

Bonus
JAktionsfelder

4. Jahr, Phase 2 (Aktionen ausfiihren Schritt)

Blau fiihrt die Onologen Aktion aus. Er entfernt 1 Wein
seiner Wahl und bewegt 1 Fass vom Feld der ,Bonus
Verkaufsaktion” zum Feld der ,Bonus Weingiiter Aktion”.
Er fihrt dann die ,Bonus Aktion Weingut” aus und
anschliefend die Onologen Aktion.

S. Jahr, Phase 1 (Aktionen ausfithren Schritt)

Blau fiihrt die Aktion Weinberge aus. Er entfernt 1 Wein
seiner Wahl und bewegt ein Fass vom Beatriz Feld zum
Geld Multiplikator. Am Ende des Spiels wird er dafiir die
entsprechenden SP erhalten. Dann fiihrt er die Aktion
Weinberge aus. Das Fass kann nicht mehr bewegt werden.

S. Jahr, Phase 2 (Aktionen ausfiihren Schritt)

Blau fiihrt die Aktion Weinkeller aus. Er entfernt 1 Wein
seiner Wahl und bewegt 1 Fass von dem Feld ,Bonus
Weingut Aktion” auf das Feld des Wein Multiplikators. Er
erhdlt sofort die entsprechenden Siegpunkte und fiihrt dann
die Weinkeller Aktion aus. Das Fass kann nicht mehr bewegt
werden
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Setze den Spielrunden/Steuern Marker auf

das entsprechende Feld des laufenden Jahres

um anzuzeigen das der Schritt Unterhalt beginnt.

Jeder Spieler muss, unter Verwendung seines

Bankkontos der Banco do Vinho:

a) Zinsen fiir seine Investitionen erhalten oder zahlen.

Er schiebt seine Kontostand Marke vorwarts oder riickwirts, wie in
dem Feld angegeben ist, auf dem sich seine Investitionen Marke auf der
Investitionen Leiste befindet. Wenn er die Zinsen nicht zahlen kann, muss
der Spieler, nachdem er soviel gezahlt hat wie ihm méglich ist, ein Weingut
von seiner Spielertafel entfernen. Wenn er kein Weingut besitzt, muss er
einen Weinberg seiner Wahl entfernen.

b) Die Lohne all seiner Onologen zahlen, sofern er welche emgestellt hat.
Er bewegt seine Kontostand Marke um so viele Felder zuriick, wie er
Onologen auf seiner Spielertafel hat. Kann er sie nicht bezahlen, muss er
die Onologen entlassen die er nicht bezahlen kann. Er legt alle entlassenen
Onologen zuriick auf das entsprechende Feld.

Anmerkung: Ein Spieler kann niemals Onologen entlassen, wenn er genug Geld
auf seinem Konto hat um sie zu bezahlen.

In beiden Fillen verliert der Spieler 2 SP, sobald seine Kontostand Marke das

a »-2 Feld erreicht und er kann keine weiteren Zahlungen vornehmen. Ist der

Kontostand bereits auf diesem Feld, verliert der Spieler nicht nochmals 2 SP.

Anmerkung: Spieler konnen nicht ihr Bargeld (in Bagos) verwenden um negative

Zinsen und/oder Léhne an die Onologen zu zahlen und auch kein Bargeld aus positiven
Zinsen erhalten.

BEISPIEL:

Die Investitionen Marke von Lila ist auf dem
Feld ,,+1". Er bewegt seine Kontostand Marke um
1 Feld vorwiirts.

ez
{12) 17116115

Die Investitionen
Marke von Blau

1918 ist auf dem Feld
sl 0% Er bewegt seine
\JQ’ 121314\ | Kontostand Marke
\J 7.6.5. nicht.
< = Die Investitionen Marke von

Rot ist auf dem Feld ,-2".

Er kann nicht alle seine Zinsen
zahlen. Er bewegt seine Kontostand Marke um 1 Feld
zuriick. Er verliert auflerdem 2 SP und muss 1 Weingut von

seiner Spielertafel abwerfen.
Blau hat 3 Onologen auf seiner ||

Spielertafel. Er kann nur 2
davon bezahlen. Er bewegt seine

Kontostand Marke 2 Felder zuriick,

verliert 2 SP und muss 1 Onologen =y
seiner Wahl von seiner Spielertafel

entfernen. |
Lila und Rot haben keine

Onologen auf ihren Spielertafeln. Sie bewegen daher lhre
Kontostand Marken nicht. Rot verliert nicht noch weitere SP.

dasentsprechende Feld deslaufenden Jahres,

um anzuzeigen das der Produktionsschritt ™
beginnt.

Wie beschrieben, muss jeder Spieler als erstes, die noch in Lagerhallen und
Weinkellern auf seiner Spielertafel liegenden Weine, um 1 Feld nach rechts
verschieben. Gibt es rechts davon kein freies Feld mehr, kann der Wein nicht
linger gelagert werden. Der Wein ist verloren und muss abgeworfen werden.
Dann nimmt sich jeder Spieler, fiir jedes seiner Grundstiicke auf der
Spielertafel, welches mindestens 1 Weinberg enthilt, 1 Wein Plittchen und
legt es auf das linke Feld seiner Lagerhalle (oder des Weinkellers), mit der
Rotwein oder Weiflwein Seite nach oben, abhingig von der Farbe des Weinbergs.
Der Produktionswert des Weins wird, wie zuvor beschrieben, berechnet (Seite
8, Produktionswert). Vor der Produktion kdnnen die Onologen von einem
Grundstiick auf ein anderes umgesetzt werden, vorausgesetzt es gibt gentigend
freie Plitze auf Weingiitern. Einen Wein mit dem Wert ,0“ zu produzieren ist
gleichbedeutend mit keiner Produktion, daher wiirde der Spieler in diesem Fall
kein Wein Plattchen erhalten.

Ist dies das 1., 2. oder 4. Jahr, endet das Jahr. Ist es das 3., S. oder 6. Jahr,
findet der Ausstellungsschritt statt und das Jahr endet danach

Setze den Spielrunden/Steuern Marker auf @

BEISPIEL:

Lila schiebt alle Weine auf
seiner Spielertafel um ein
Feld nach rechts.

Er muss das Wein Plittchen (Produktionswert 3) auf dem
zweiten Feld, in seiner Lagerhalle des Algarve Grundstiicks,
abwerfen, weil er es nicht linger reifen lassen kann.

Dann setzt er einen Onologen vom Weingut des Minho
Grundstiicks auf das leere Weingut des Algarve Grundstiicks.

Schlieflich berechnet er den Produktionswert der Weine
die auf seinen Grundstiicken hergestellt werden, nimmt die
entsprechenden Wein Plittchen und legt diese auf die linken
Felder seiner Lagerhallen.

Weinausstellung (mur im 3., 5. und 6. Jahr

Setze den Spielrunden/Steuern Marker auf
das entsprechende Feld des laufenden Jahres, =24
um anzuzeigen das der Ausstellungsschritt beginnt.
Alle Spieler, die wenigstens einen Wein in
Lagerhiusern oder Weinkellern haben und bis
jetzt noch nicht ihr Ausstellungsplittchen in den Ausstellungsbereich gelegt
haben (bei der Passen/Pressemitteilung Aktion) miissen jetzt, entsprechend der
Spielreihenfolge im Zugreihenfolge Bereich und den oben beschriebenen Regeln
gemif (Passen/ Pressemlttellung Aktion):
Bekanntgeben welchen Wein sie prisentieren wollen, entscheiden ob sie dafiir
Bekanntheitswiirfel einsetzen wollen, die maximale Anzahl der Weinexperten
bestimmen, die sie verwenden diirfen undihr entsprechendes Ausstellungsplittchen
legen und dafiir Ausstellungspunkte erhalten und anschlieflend das entsprechende
Wein Plittchen entfernen. (optional) Wenn sie dies wiinschen, 1 oder 2 Fisser
auf den Manager Bereich setzen. Spieler die nicht in der Lage sind einen Wein
auszustellen, legen keine Ausstellungsplittchen und nehmen nicht an der
Ausstellung teil.
Danach beginnt die Ausstellung.
Jeder Spieler muss:
a. Die aufgedeckt vor ihm liegenden Weinexperten Plittchen auf die Hand
nehmen,

BEISPIEL: S. Jahr, Ausstellungsschritt.
Blau ist der einzige, der sein Ausstellungspldttchen noch
nicht gesetzt hat.
Jetzt gibt er bekannt, dass er seinen
Weiflwein vom Terras do Sado
Grundstiick (Wert 4) présentieren
mdchte.
Er  kann  nur
Wemexperten spielen.
Nun legt er sein
Ausstellungsplittchen
(mit der 1 nach oben) auf das Ausstellungsfeld
- mit den Merkmalen Aussehen/Alkoholgehalt.
Er erhdlt die Ausstellungspunkte fiir die
Merkmale und 2 Punkte fiir den Bonus.
Der Wein erfiillt die Nachfrage von Constantino
und so setzt er eines seiner Fdsser auf das
Manager Feld von Constantino. Da es nicht
' der Aktionen ausfiihren Schritt ist, kann er jetzt
kemes seiner Fisser bewegen.
Die 2. Ausstellung beginnt.

maximal 1
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b. Sich entscheiden, welche Experten und wie viele Experten er einsetzen
mochte, entsprechend den folgenden Regeln:
> Der Spieler kann maximal so viele Weinexperten Plittchen ausspielen,
wie auf seinem Ausstellungsplittchen angezeigt wird. Er kann auch
keine Weinexperten ausspielen, wenn er dies mochte.
> Welche Weinexperten er verwenden kann (d.h.: auf welches
Merkmal sie spezialisiert sind) ist auf dem Ausstellungsfeld mit
seinem Ausstellungsplittchen abgebildet. Beispiel: Auf dem gewdhliten
Ausstellungsfeld sind Aussehen und Geschmack abgebildet, also darf er nur
Experten fiir Aussehen und Geschmack ausspielen
c. Die Weinexperten Plittchen die er verwenden will, vor sich ablegen und mit
der Hand verdecken, damit kein anderer Spieler sehen kann welche und wie
viele Plittchen er spielt.

Danach zeigen alle Spieler gleichzeitig ihre Weinexperten Plittchen.

Zuerst wird fiir jedes ,Merkmal Bewegungssymbol“ (die mit dem Pfeil) auf
den ausgespielten Plittchen, sofern vorhanden, die entsprechende Merkmal
Marke um 1 Feld nach rechts geschoben.

Dann erhilt jeder Spieler, fiir jeden seiner ausgespielten Weinexperten, so
viele Ausstellungspunkte wie iiber dem Abschnitt auf dem sich die Merkmal
Marke befindet, angegeben sind (0-5).

Jetzt wird die Rangfolge entsprechend der bisher

angesammelten

Ausstellungspunkte der Spieler festgestellt.
Die ersten 3 Spieler in der Rangfolge erhalten sofort SP abhingig von ihrer
Position auf der Ausstellungspunkte Leiste, nach folgender Tabelle:

(3NahT)’

2 VAusstellung S YAusstellung'
(SYjah)] (6Yyah)]

Der 4. Spieler erhiltkeine SP, aber erkann sich ein oben liegendes Expertenplittchen

von einem beliebigen Stapel nehmen (siehe unten).

Sollte es einen Gleichstand geben, so wird die Anzahl der SP der am Gleichstand

beteiligten Positionen, unter den am Gleichstand beteiligten Spielern aufgeteilt

(abgerundet).

Anmerkung: Die Ausstellungspunkte die die Spieler ansammeln, werden

nie auf 0 zuriick gesetzt. Am Ende jeder Ausstellung (also 3 mal wihrend des

Spiels) erhalten die Spieler SP entsprechend der Rangfolge, die von den bis dahin

angesammelten Ausstellungspunkten bestimmt wird.

Anmerkung: Ein Spieler der mit keinem seiner Weine an der Ausstellung

teilgenommen hat kann fiir diese Ausstellung weder Siegpunkte bekommen, noch

fiir den 4. Platz ein Weinexpertenpldttchen erhalten, unabhdngig von seinen bisher
angesammelten Ausstellungspunkten.

NACH DEM ENDE DER AUSSTELLUNG:

a. Alle Spieler geben die verwendeten Weinexperten Plittchen ab und
legen sie unter die entsprechenden Stapel.

b. Bei einem Spiel mit 4 Spielern, erhilt der letzte in der Rangfolge,
kostenlos und nach seiner Wahl, ein Weinexperten Plittchen von denen
die oben auf den Stapeln liegen und legt es vor sich ab. (Bei einem Spiel mit 2
oder 3 Personen, erhilt der letzte in der Rangfolge kein Expertenplittchen).
Hat dieser Spieler schon 6 Weinexperten Plittchen, muss er sich entscheiden
ob er ein neues Plittchen ziehen will. Wenn er ein neues Plattchen nimmt, so
muss er zuvor eines der vor ihm liegenden (offen oder verdeckt) Plittchen
abwerfen und es unter den entsprechenden Stapel legen. Fiir den Fall eines
Gleichstands beim letzten Rang, erhalten alle daran beteiligten Spieler ein
Weinexperten Plittchen.

c. Jeder Spieler nimmt sein Ausstellungsplittchen zuriick und legt
es in seinen personlichen Vorrat.

d. Die Spielreihenfolge wird neu bestimmt. Der Spieler mit den
wenigsten Ausstellungspunkten, wird der neue erste Spieler, der vorletzte
wird zweiter Spieler usw. Im Falle eines Gleichstands, verindern sich die
Positionen der am Gleichstand beteiligten Spieler zueinander nicht.

Beispiel: Blau hat 35 Ausstellungspunkte, Lila hat 26 Punkte, die Spieler Rot und

(&1 haben jeweils 20 Ausstellungspunkte. Es ist die 3. Ausstellung, daher bekommt

Blau 15 SP, Lila erhilt 10 SP und Rot und (€L erhalten jeweils 2 SP (5+0):2.

Alle Spieler werfen die verwendeten Weinexperten Plittchen ab. Rot und (©&1D

hatten einen Gleichstand an dem Platz 4 beteiligt war und daher erhalten beide ein

Weinexperten Plittchen.

Zu Beginn der Ausstellung war Blau erster, Rot war zweiter, Lila dritter und

(&G0 letzter. Die Positionen agf dem Ausstellungspunkte Zihler sind jetzt: Blau

erster, Lila zweiter, Rot und (C 1D teilen sich die letzte Position.

Die neue Spielreihenfolge ist: Rot, (©c10), Lila, Blau.

Blau hat S verdeckte Weinexperten
Pldttchen vor sich liegen, er kann keine
davon ausspielen.

Lila hat 3 aufgedeckte und 1 ver-
decktes Weinexperten Plittchen vor
sich liegen. Sein Ausstellungsplittchen
zeigt an, dass er maximal 2 Experten-
pldttchen spielen darf. Es liegt auf
dem Feld fiir Aussehen/Geschmack
und daher kann er nur Experten fiir
Aussehen und/oder Geschmack aus-
spielen.

Rot besitzt 1 aufgedeckten Experten
fiir  Geschmack. Sein Ausstellung-
spldttchen erlaubt ihm, bis zu 4 Ex-
perten fiir Aussehen und/oder Geruch
zu spielen, daher kann er keinen Ex-
perten ausspielen.

(&0 hat vor sich 6 aufgedeckte
Weinexperten Plittchen liegen. Sein
Ausstellungsplittchen zeigt, dass er bis zu 4 Experten fiir Ge-
schmack und/oder Geruch spielen kann.

Zu Beginn der Ausstellung:

Blau war bisher erster in der Ausstellungsrangfolge mit 15
Ausstellungspunkten. Lila war zweiter mit 6 Ausstellungspunk-
ten. Rot war dritter mit S Ausstellungspunkten.

(EclD war vierter mit 4 Ausstellungspunkten.

Die Spieler decken gleichzeitig die Plittchen
auf, die sie verwenden maochten.

Lila spielt 2 Experten fiir Geschmack.

@&AID spielt 3 Ex-
perten  fiir Geruch
und 1 fiir Geschmack.

Blau und Rot spielen keine Experten aus.
Es gibt 2 Bewegungen fiir Geschmack und 1 Bewegung fiir
Geruch, daher wird die Merkmal Marke fiir Geschmack um 2
Felder nach rechts geschoben und die Marke fiir Geruch um 1
Feld nach rechts. Die Marke fiir Geschmack ist jetzt im Abschnitt
mit der ,4" und die fiir Geruch im Abschnitt ,3".

Lila erhalt 8 Ausstellungspunkte und (S 10 erhdlt 13 Ausstel-
lungspunkte.

Die Rangfolge entsprechend der bisher angesammelten Ausstel-
lungspunkte ist:

(&l ist erster in der Rangfolge mit 17 Ausstellungspunkten.
Blau ist zweiter in der Rangfolge mit 15 Ausstellungspunkten.
Lila ist dritter in der Rangfolge mit 14 Ausstellungspunkten.
Rot ist vierter in der Rangfolge mit S Ausstellungspunkten.

Es ist die 2. Ausstellung (S. Jahr), daher erhdlt (5110 12 SP,
Blau erhdlt 8 SP, Lila bekommt 4 SP und Rot bekommt
keine SP.

Lila und (€31 legen die aus-
gespielten Plittchen ab. Rot wahlt sich
einen Weinexperten aus. Er wahlt einen
vom Stapel fiir Aussehen.

Die neue Spielreihenfolge ist:

Rot Lila, Blau, (¢ 1.,

12 )3 4
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Ende des Spiels

Nach der 3. Ausstellung (d.h.: am Ende des 6. Jahres), den zuvor genannten Regeln folgend kann, in Spielreihenfolge, jeder Spieler 1 Wein,
von seiner Spielertafel abwerfen um 1 seiner Fisser (von denen die auf den Manager Feldern oder den Feldern fiir zusitzliche Aktionen stehen)
in ein anderes Feld bewegen, ohne dabei die Reihe zu verlassen, und dafiir den entsprechenden Vorteil zu erhalten. Fisser auf den Multiplikator

Feldern diirfen nicht bewegt werden.

Dies wird fortgesetzt bis alle Spieler passen. Hat ein Spieler einmal gepasst, kann er spiter nicht wieder mitmachen.
Die Spieler konnen die Fihigkeiten der aufgedeckt vor ihnen liegenden Weinexperten einsetzen.

Dann endet das Spiel.

Spieler erhalten SP fiir:

« Die Mehrheit in den Spalten der auslindischen Mirkte (siehe Export Aktion).

« Den Kontostand ihres Bankkontos (siehe Bank Aktion).

- Einige Multiplikatoren (siehe unten — Multiplikatoren)

Der Sieger ist der Spieler mit den meisten SP.

Gibt es einen Gleichstand, dann gewinnt der Spieler mit den meisten Fassern im Export Bereich. Gibt es auch dann noch einen Gleichstand,
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld (Bankkonto und Bargeld)(die Spieler diirfen noch desinvestieren).

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

WERINEXPERTEN FAHIGKEITEN

Dieses Plittchen kann wihrend der Weinberge Aktion
verwendet werden. Es gestattet dem Spieler, fiir jeden
Weinberg 1.000 Bagos weniger zu bezahlen.

Dieses Plattchen kann jederzeit wihrend des Spiels
eingesetzt werden. Es gestattet dem Spieler, sich sofort
2.000 Bagos aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen.

Dieses Plattchen kann vor dem ausfiihren einer Aktion
oder vor dem Ausstellungsschritt verwendet werden. Es
gestattet dem Spieler 1 Regionalen Bekanntheitswiirfel
in 1 Region seiner Wahl zu setzen.

Dieses Plattchen kann wahrend der Weinberg Aktion
verwendet werden. Es gestattet dem Spieler, den Weinberg
Plattchen Stapel einer Region neu zu sortieren bevor er
einen Weinberg kauft.

Dieses Plittchen kann verwendet werden bevor der Spieler
eine Aktion ausfiihrt, oder vor dem Ausstellungsschritt. Es
gestattet dem Spieler 1 seiner Fasser vom Exportbereich, seinen Aktionsmarker kostenlos zu bewegen (d.h.: er
Verkaufsbereich, Manager Bereich und Vorteil Bereich zahlt nichts fiir nicht angrenzende Felder, Steuern oder
in seinen Vorrat zuriick zu nehmen und es wieder zu verwenden, auch  Aktionsmarker anderer Spieler auf dem gleichen Feld).

sofort.

Dieses Plattchen kann eingesetzt werden bevor der
Aktionsmarker bewegt wird. Es gestattet dem Spieler,

MULTIPLIKATOREN

Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fiir jeden
Weinkeller auf seiner Spielertafel: 4 wenn sein Fass auf der
linken Position ist, 2 wenn es auf der rechten Position ist.

A Der Spieler wirft einen Wein seiner Wahl ab (von
seiner Spielertafel) und erhilt sofort SP in Héhe seines
Wertes (Produktionswert + Reife + (optional) entfernte
Bekanntheitswiirfel).

Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fiir jeden
Onologen auf seiner Spielertafel: 4 wenn sein Fass auf der
linken Position ist, 2 wenn es auf der rechten Position ist.

Der Spieler erhilt sofort 8 SP, wenn er im Augenblick 4
Weinexperten mit allen 4 verschiedenen Merkmalen,
aufgedeckt vor sich liegen hat.

=) Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fiir jedes
vollstindig bebaute Grundstiick (d.h.: alle 3
Grundstiicksfelder sind bebaut, egal ob mit einem Weingut
oder einem Weinberg) auf seiner Spielertafel: 4 wenn sein
Fass auf der linken Position ist, 2 wenn es auf der rechten
Position ist.

Der Spieler erhilt sofort 1 SP fiir jeden
Bekanntheitswiirfel in Regionen, in denen er
wenigstens 1 seiner Scheiben hat

=+ Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fiir jeden Anmerkung: Die Spieler kénnen eine Multiplikator Position auch dann
*/ § Weinberg auf seiner Spielertafel: 2 wenn sein Fass auf der  besetzen, wenn sie die entsprechenden Bedingungen nicht erfiillen, in
¥ linken Position ist, 1 wenn es auf der rechten Positionist.  diesem Fall erhalten sie keine SP.

Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fir das Bargeld
das er besitzt: 1 fiir jede 1.000 Bagos wenn sein Fass auf
der linken Position ist, 1 fiir jede 2.000 Bagos wenn
es auf der rechten Position ist. (Die Spieler diirfen
desinvestierenbevor ihre Bagos berechnet werden).

Am Ende des Spiels erhilt der Spieler SP fiir jedes
# Weingut auf seiner Spielertafel: 2 wenn sein Fass auf der
linken Position ist, 1 wenn es auf der rechten Position ist.
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BoONUS AKTIONEN

Der Spieler kauft ein Weingut fiir 1.000 Bagos (in Bar).
Er legt es den Regeln entsprechend auf seine Spielertafel.

Der Spieler kauft 1 Weinberg seiner Wahl und zahlt dafir
2.000 Bagos weniger.
Erlegtihn den Regeln entsprechend auf seine Spielertafel.

Der Spieler wihlt sich kostenlos 1 oben liegendes
Weinexperten Plattchen von einem beliebigen Stapel und
legt es aufgedeckt vor sich ab.

1 Minho: Die Spieler konnen auf Minho
Grundstiicken keine Weinkeller bauen.

Der Name Vinhos Verdes (griiner Wein) verdankt seinen
Ruhm nicht nur der tippigen Vegetation einer fruchtbaren
Region mit einem satten Griinton, sondern auch seinem typisch sduerlichen,
leichten Aroma, dem hohen Alkoholgehalt und seiner verdauungsfordernden
Wirkung. Die besten Weine dieser Region sollten innerhalb eines Jahres getrunken

werden.

2 Trds-os-montes: Der Spieler erhilt 2 zusatzliche
Ausstellungspunkte wenn er einen Wein aus Trés-
os-montes auf der Ausstellung prisentiert.

Der Name der Region bedeutet ,hinter den Hiigeln”, was
genau deren Lage im Nordosten Portugals beschreibt.
In der Region wird Rotwein hergestellt der iiblicherweise fruchtig und leicht
adstringierend ist, aber auch Weifiwein, der weich ist und ein blumiges Bukett
besitzt. Die Weinsorten dieser Region sind alt und bekannt fiir ihre Qualitit. Auf
Ausstellungen gibt es stets eine grofie Nachfrage nach diesen Weinen.

3 Ddo: Wenn ein Spieler den ersten Dao Weinberg
auf seinem Grundstiick baut, erhilt er 1 Weinkeller
und legt ihn auf die entsprechende Lagerhalle. Der
Spieler setzt fiir diesen Weinkeller keine zusitzlichen
Bekanntheitswiirfel in die Region. Wihlt der Spieler
beim SPIELVORBEREITUNG Dao, erhilt er sofort einen Weinkeller. Er
legt den Wein auf das Feld ganz links.

Baden auf denen viele Pinien und auch Mais gedeihen sind charakteristisch fiir die
Dao Region, die von Gebirgsziigen umringt ist und Schutz vor dem Wind bietet.
Die Weine die in Do wachsen haben ein grofSes Potential fiir eine lange Reifezeit.
Die Weifiweine sind sehr aromatisch, fruchtig und ausgewogen. Rotweine sind
vollmundig, aromatisch und konnen nach der Reife sehr vielschichtig sein.

2 4 Douro: Wenn der Spieler den ersten

"8 Douro Weinberg auf ein Grundstiick setzt,
erhdlt er 2 Portwein Plittchen. Wihrend des
Produktionsschritts muss er sich entscheiden,
ob er Douro Wein (nach den iiblichen Regeln)
oder Portwein produzieren mochte. Wihlt er Portwein, addiert er
3 Punkte zum Produktionswert, wirft ein Portwein Plattchen ab
und legt es zuriick in die Douro Region. Waihlt der Spieler beim
SPIELVORBEREITUNG Douro, erhilt er ein Weinplattchen mit dem
Wert 2, oder eines mit dem Wert S, abhingig davon ob er Douro oder
Portwein produzieren mochte.
Portwein ist der Wein, der sofort die Region von Douro charakterisiert. Angebaut
auf steilen Berghdngen und gebadet vom Fluss Douro, ist der Portwein der
Botschafter der Portugiesischen Weine. Um den Wein wihrend des Versandes
unverdndert zu erhalten, wird ihm Weindestillat zugesetzt um die Gdrung zu
stoppen, dies macht den Wein siifSer.

I Autor: Vital Lacerda \
| Kiinstlerische Gestaltung: Mariano Iannelli
Ubersetzer: Frank Straufl

Der Autor mochte sich herzlichst bedanken bei: Sandra Sarmento, Bruno Valério,
Alexandre Bezerra, Alison Roberts, Ricardo Gama, Helena Pereira, Joao Tereso, Gongalo
Moura, Vasco Chita, Carlos Ferreira, Jodo Madeira, Pedro Sampaio, Ruben Rodrigues,
Hugo Pinto, Cristina Barbosa, Tiago Duarte, Sofia Morais, Filipe Nunes, Paulo Indcio,
David Dagoma, Baloo, Rui Barata, Luis Evangelista, Eduardo Cruz, Pedro Silva, Jodo
Ribeiro, Paulo Nicholas, Nuno Sentieiro, Sara Guerreiro, Tiago Nunes, Nuno Lobato,
Jodo Palmeira, Paulo Soledade, Luis Costa, Wade Duym, Lara Morris, Pam Ellis, Jason
Conaway, und vielen anderen Personen der Brettspielgruppen von Lisboa, Porto, Aveiro
und Columbus Area Boardgaming Society.

Ein Spezieller Dank an: Meine geliebte Frau Sandra und meine zwei wundervollen
Tochter Inés und Catarina, Fiir all die Zeit die ich ohne sie verbracht habe, um dieses Spiel
zu entwerfen, Fiir ihre Vorschlége, die Diskussionen mit ihnen, ihre Unterstiitzung, Geduld

| und Freundschaft.

Der Spieler fithrt 1 Verkaufsaktion aus (den iiblichen
Regeln entsprechend).

Der Spieler fiihrt eine Export Aktion aus (den iiblichen
Regeln entsprechend).

Der Spieler schiebt kostenlos seine Investitionen Marke
um ein Feld nach oben.

§ Lisboa: Wenn der Spieler den ersten Lisboa
Weinberg auf ein Grundstiick setzt, erhilt er
ein Weingut und setzt es auf das Grundstiick.
Der Spieler setzt fir dieses Weingut keine
zusitzlichen Bekanntheitswiirfel in die Region.Wihlt der Spieler beim
SPIELVORBEREITUNG Lisboa, erhilt er sofort ein Weingut und einen
Wein mit dem Wert 3.

Lisboa’s unterschiedliche Hohen- und Klimalagen ermoglichen es, in dieser
Region eine grofie Vielfalt an Weinen herzustellen. Die Rotweine der Region
sind aromatisch, sehr edel, reich an Tanninen und kénnen mehrere Jahre reifen.
Weifiweine haben einen frischen Zitruscharakter. Friiher war die Region bekannt
als Estremadura, es wurde von der Regierung viel in die Modernisierung der
Region investiert.
6 Alentejo: Jeder Regionale Bekanntheitswiirfel
ist 2 Wiirfel anstatt 1 Wert. Die Spieler konnen wie
iiblich 1 oder 2 Wiirfel aus dieser Region nehmen
und damit 2 oder 4 Punkte zum Wert des Weines
addieren.

Diese heifle und trockene Region besteht aus weiten Ebenen auf denen Weifiwein
produziertwird, der tiblicherweise weich und leicht sduerlich, mit einem tropischen
Fruchtaroma ist. Rotweine von hier sind reich an Tanninen, vollmundig und mit
einem starken Aroma von wilden, roten Friichten. Alentejo konnte von vielen
Investitionen im Weinsektor profitieren, wodurch es moglich wurde das in dieser
Region die besten Portugiesischen Weine angebaut werden konnten, die auch
international Anerkennung fanden.

7 Setidbal: Wenn (wihrend des Spiels oder der
SPIELVORBEREITUNG) der erste Setibal Weinberg
auf ein Grundstiick gesetzt wird, nimmt sich der
Spieler kostenlos 2 oben liegende Weinexperten
Plittchen von 1 oder 2 Stapeln seiner Wahl und legt
sie offen vor sich ab.Der Muskateller von der Halbinsel Setiibal, produziert aus
den Moscatel und Moscatel Roxo Trauben, ist einer der dltesten und bekanntesten
Weine der Welt, anerkannt von Experten rund um den Globus.

berechnet.

Durch den Tourismus, der weite Teile des Landes iiberlaufen
hat, ist die Weinproduktion in der Algarve zuriickgegangen.
Im Siiden Portugals gelegen, hat die Algarve Region ein ganz besonderes Klima,
sie liegt am Meer, wird aber auch von Bergen beeinflusst. Sie produziert weiche
und sehr fruchtige Weine. Momentan wdchst das Interesse, in der Region neue
Weine anzubauen und es wird dort reichlich Investiert.

ANMERKUNG: Den zweiten Weinberg auf ein Grundstiick zu setzen
bringt in keinem Fall mehr den Bonus.

An Hélio Andrade, Duarte Concei¢do, Anténio Vale und Sgrovi, fiir ihre unendlich vielen |
Testspiele, ihre Verfiigbarkeit, und exzellente Ideen. Und zu guter letzt an Nathan Morse,
fiir all die Unterstiitzung, fiir unsere endlosen, unterhaltsamen Konversationen im Internet
und ganz besonders fiir die neue Freundschaft die wihrend dieser Arbeit entstanden ist.
Ohne euch alle wdre dieses Spiel niemals entstanden. Ich hoffe ihr werdet es genauso lieben
wie ich. Vital

Unser Dank gilt auch: Luca Fachini, Francesco Pessina und Giuseppe Ammendola fiir ihre
grofSartige Unterstiitzung, Fabio Cambiaghi, Tinuz & Paoletta, Ciccio Grimaldi, Simone
Fantini, Frank Straufs, Stephan Bittner, Anna, Alberto Vendramini, Andrea Chiarvesio, =
Pierluca Zizzi und allen anderen Testern fiir ihre wertvollen Hinweise und Nathan Morse |
fiir die finale Regelkorrektur.
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