1 VINTAGE

REGELN - NORMALE VERSION -2 BIS 4 SPIELER

Einleitung

Dieses Spiel handelt von der Portweinproduktion im
Douro-Tal, der dltesten abgegrenzten Weinregion der
Welt. Dieses einzigartige Getrank unterscheidet sich
von {iblichen Tafelweinen durch die Zugabe von Wein-
brand wihrend der Fermentation, der die Herstellung
von langlebigen und geschmacklich vielfaltigen Weinen
erlaubt.

Unter den Portweinkategorien steht ein Vintage Port fiir
die bestmogliche Qualitit und reprisentiert ein exzel-
lentes Produkt. Entgegen der weitldufigen Meinung
bedeutet es nicht, dass der Wein 20 Jahre altist, sondern
dasserin einem Jahr mit hervorragender Erntequalitét

erzeugt wurde.

Ziel des Spiels

Der Spieler mit den meisten VINTAGE-Punkten (im
Folgenden VP genannt) am Spielende gewinnt.

Um VPs zu erhalten, miissen die Spieler Portwein
verkaufen. Jedoch miissen zuvor Weingiiter erworben
und bepflanzt, die Trauben geerntet und in die Keller
von Vila Nova de Gaia transportiert, gealtert und dann
verkauft werden.

Der Spieler, der konstant produziert, transportiert, den
Wein altern ldsst und verkauft und das bei steigender
Weinqualitit und -quantitit, wird die grofiten Chancen

auf den Sieg haben.

Die Kommentare in den gelben Feldern sind fiir das Verstindnis der Regeln nicht notwendig.

Sie liefern Informationen zur Portweinproduktion, um den Hintergrund der Regeln zu beleuchten.
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Das Spielbrett und die Spielerkarten

In Vila Nova de Gaia Das Spielbrett zeigt die begrenzte

werden die Fisser aus Douroregion mitihren drei Subregi- {

den Booten entladen onen: Baixo (unterer) Corgo, Cima i Fiir jede Subregion wird die Anzahl der Fasser, die produziert
und in die Keller ge- (oberer) Corgo, Douro Superior werden konnen, angezeigt. Zum Beispiel produziert jedes Wein-
bracht. (oberer Douro). gutin Douro Superior 4 Fésser pro Ernte.

Die aktuellen VP jedes Spielers werden

auf der Punkteleiste abgelesen.

Das Schaubild zeigt, wie die Spieler ihre
Fésser und Weingtiter am Spielende

werten miissen.

Jede Subregion besitzt einen Hafen, an
dem die Boote die produzierten Fisser

dieser Region aufladen kénnen.

Die Spieler wihlen ihre Aktionen, indem

die Aktionsmarker auf dem Aktionsfeld

platziert werden.

Jedes Weingut
verfiigt iber Dieser Wert gibt
[Diese Seite des Spielbretts wird fiir die normale Version genutzt.| fiinf Felder, um den Erwerbspreis

Spielsteine zu des Weinguts an.
Sobald die Boote Vila Nova de Gaia erreicht haben, werden die platzieren, die In diesem Fall
transportierten Fisser im Keller des Spielers entweder auf RUBY die gepflanzten muss ein Spieler
oder TAWNY gelagert. Jede Ernte belegt eine eigene Reihe und Rebsorten des 4VP fiir dieses
kann nicht mitanderen Ernten vermischt werden, selbst wenn e - Weingutes wider- Weingut bezah-
beide die gleiche Qualititsstufe besitzen. ie Erntequali- .

. spiegeln. len.
tits-Marker wer- .

den hier platziert.

Nach dem Altern
kommen die Fis-

serindas Lager.

Die Spieler
platzierenihre

: Onologen-Karte

hier.
Dieser Wert zeigt Die Weingutplatt-
In diesem Bereich werden die Fisser platziert, die Qualitit des chen werden auf
die vom Schiff transportiert werden. Jedes Die Spieler platzieren ihre Weinguts. Er dem markierten
Bootkann bis zu drei Ernten transportieren. Weinbrand-Fisser hier. Jeder beeinflusst die Feld platziert.
Fisser aus unterschiedlichen Ernten kénnen Spieler kann bis zu drei Fasser Erntequalitéit des
nicht vermischt werden. Weinbrand besitzen. Weingutes.
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Spielaufbau (fiir 4 Spieler)

(siehe Seite 10 fiir 2 oder 3 Spieler)

VINTAGE

Die Rabeloboote beginnen das Spiel in
Vila Nova de Gaia.

= gl

P ~

Die Wertungsmarker werden auf 3 VP

i gesetzt.

zur Produktion.

Jeder Spieler platziert eines seiner Wein-
glter in Baixio Corgo, zusammen mit
einem griinen, gelben und lilafarbenen

Spielstein. Das Weingut ist somit bereit

bestimmen.

Die 9 griinen , Erntebonus“-Marker wer-
den verdeckt, gemischtund 7 von ihnen
werden auf die Rundenleiste gelegt. Die
verbliebenen 2 Marker werden ungese-
hen in die Spieleschachtel zuriickgelegt.
Der erste Marker wird aufgedeckt, um

den Erntebonus der ersten Runde zu

ben.

Der erste und der zweite Spieler platzie-
ren einen Erntebonus-Marker auf die 2.
Runde. Die Marker werden zu Beginn

der2. Runde an die Spieler zurtickgege-

Die Spieler
legen die anderen

beiden Weingut-

pléattchen zu ihren
Spielerkarten.
Diese Weingiiter

kénnen im Spiel

platziert werden.

bleibt verdeckt, wie es die Abbildung zeigt.

Die Karten werden gemischt und 4 werden aufgedeckt, der Rest

brand-Fass auf seinem Spielbrett.

Jeder Spieler platziert ein Wein-

$¥0000

Jeder Speiler
behilt zwei
Aktionsmarker
und legt diese zu
seinen zwei Wein-
gutpléttchen. Der
Spieler kann diese
Marker nur nach
dem Platzieren

der Plittchen

nutzen.

Spieler 4 Aktionsmarker und den Aufseher.

Der Startspieler wird zufillig ausgewdhlt und erhilt den Startspielermarker. Im Beispiel beginnt der gelbe Spieler, gefolgt vom grauen,
weiflen und orangefarbenen Spieler. In Runde I besitzen die ersten beiden Spieler 3 Aktionsmarker und den Aufseher, wihrend die

letzten beiden Spieler 4 Aktionsmarker und ebenfalls einen Aufseher zur Verfiigung haben. In den folgenden Runden besitzen alle
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Eine Spielrunde

Das Ziel dieses Kapitels ist es, einen ersten Eindruck des
Spiels zu vermitteln. Dabei miissen die Aktionen der
Spieler nicht verstanden werden, diese werden ab Seite 5
erldutert.

Diese Seite erklirt den Start einer Runde und den ersten

Zugjedes Spielers. Die néchste Seite erldutert das Ende

RUNDEI
ERSTERZUG DER SPIELER

einer Runde, also nach dem Platzieren aller Aktions-

marker, um die folgende Spielrunde vorzubereiten.

Nach dem Lesen der Regeln hilft dir diese Seite bei den

ersten Spielen.

Die zusitzlichen

Zu Beginn derersten
Runde wird der erste griine
Marker umgedreht, um :
den Erntebonus der ersten

i Runde anzuzeigen.

Der gelbe Spieler beginnt die Runde, der graue(dld iwrote graue in the simple
rules? Spieler folgt danach. Daher haben diese beiden Spieler in der ersten Run-
de nur 3 Aktionsmarker und den Aufseher zur Verfiigung und der vierte Marker i

wird auf dem Erntebonus-Feld der 2. Runde platziert. Sobald die 2. Runde

i ibeginnt, erhalten die Spieler ihren vierten Aktionsmarker zuriick.

%Weingutpléttchen
: gundAktionsmar— :
i iker, die die Spieler

%wéhrenddes Spiels

i {platzierenkonnen. i

Der gelbe Spieler beginnt das

Der graue Spieler legt
Spiel und méchte ernten. Er - einen Aktionsmarker
platziert einen Aktionsmarker aufder,Karten“-Spalte
in der ,Ernten“-Spalte des und nimmt die gew#hl-
Aktionsfelds auf dem obersten te Karte.
Kreis mit dem Feld 1. Der Spie-

ler legt sein Weinbrand-Fass in

den Vorrat zurtick und plat-

ziert 2 Weinfésser auf seinem

Weingut.

Der weifle Spieler Der orangefarbene Spieler will

mochteindernichs-  ebenfalls ernten. Da der Kreis
ten Runde als Erster mit der Nummer ,1“in der
starten. Er platziert »Ernten“-Spalte schon belegt
dafiir einen Aktions-  ist, muss er zwei Aktionsmarker

marker auf,,1“ und auf dem Kreis ,2“ platzieren

erhiltden Startspie-  und das Weinbrand-Fass in
lermarker vom gelben  den Vorratlegen. Er platziert 2
Spieler. Weinfisser auf seinem Wein-

gut.
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Ende Runde

Vorbereitung fiir Runde I1

Der Erntebonus-Marker derm
¢ 1. Rund wird verdeckt und
der fur die 2. Runde aufge-
deckt. Die Aktionsmarker {
darauf werden an die entspre-

chenden Spieler zurtickgege-

Alle verbliebenen aufgedeckten

Karten werden auf den Ablagestapel

gelegt und neue Karten aufgedeckt. feld zurtick.

H i Die Spieler nehmen ihre Ak-

! tionsmarker vom Aktions-

i Runde IT kann beginnen. Der weifie Spieler besitzt den

Startspielermarker und beginnt daher die ndchste Runde.

Spielrunden und das Aktionsfeld

In jeder Runde fithren die Spieler nacheinander eine
Aktion aus. Wihrend des Zuges wihlt der betreffende
Spieler EINE Aktion, indem er einen Aktionsmarker
oder den Aufseher auf einen unbesetzten Kreis auf dem
Aktionsfeld setzt, und danach diese Aktion ausfiihrt.
Das Aktionsfeld zeigt die verfiigbaren Aktionen an. Hier
gibtes Kreise fiir jede Aktion. Die Zahlim Kreis gibt an,
wie viele Aktionsmarker zum Ausfiihren dieser Aktion
bendtigt werden. Sollten alle Kreise belegt sein, kann
die Aktion nicht ausgewdhlt werden (fiir eine Ausnahme
siehe ,Karten ziehen und ausspielen” auf Seite 10).

Der Aufseher kann benutzt werden, um eine beliebige
Aktion auszufiithren (aufer der Bootsbewegung) mit
dem Vorteil, dass alle benttigten Aktionsmarker durch

ihn ersetzt werden.

Eine Runde endet, wenn alle Spieler ihre Aktionsmarker

und Aufseher platziert oder gepasst haben.

WICHTIG: Eine Aktion kann nur gew#hlt werden,
wenn der betreffende Spieler sie auch ausfithren kann.
Zum Beispiel kann ein Spieler ohne Weinfasser im Kel-

ler nicht die Aktion ,,Altern und verkaufen“ wihlen.

Der orangefarbene Spieler
kann NICHT zwei Aktionen im
selben Zugausfithren. In die-
sem Fall muss er sich zwischen
dem Anpflanzen einerlilafarbe-

nen Rebsorte oder dem Altern

und Verkaufen des Weines

entscheiden.
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@ Ein Weingut kaufen

' Ein Spieler kann diese Aktion wihlen, um ein

| Weingut zu erwerben. Der Spieler platziert eines
. seiner Weingutplittchen auf dem entsprechen-
den freien Feld des Spielbretts und verliert die
entsprechende Anzahl VP.

Beim Kauf eines Weingutes erhilt der Spieler einen
zusitzlichen Aktionsmarker und legt diesen auf den
Erntebonusmarker der nichsten Runde. Sobald die

Runde beginnt, bekommt der Spieler diesen Marker.

WICHTIG: Jeder Spieler kann pro Runde maximal ein

Weingut kaufen.

In dieser Runde kaufen alle Spieler ein Weingut. Bis auf den
grauen Spieler, der eine Aktionskarte ausspielt, benutzen alle
Spieler Aktionsmarker oder den Aufseher. Der graue Spieler plat-

ziertdie Karte hier zur Erinnerung, diese Aktion in dieser Runde

nicht nochmals auszuspielen.

Dieses Symbol erinnert die Spieler daran, die ,,Weingut kaufen”-

und , Ernten“-Aktion nur einmal pro Runde zu nutzen.

Ein Weingut bepflanzen

Auf einem Weingut kann nur geerntet werden, wenn es
bepflanzt wurde, d. h., wenn sich mindestens 3 Spielstei-
ne auf ihm befinden. Ein Weingut kann nie zwei Spiel-
steine derselben Farbe beinhaltet. Um eine Rebsorte auf
einem Weingut anzupflanzen, wihlt der Spieler einer
der 4 Pflanzaktionen und platziert sofort einen Spiel-
stein itber dem Weingut auf dem entsprechenden Feld.
Sobald ein Weingut 5 Rebsorten beinhaltet, wird die
Weingut-Qualitit um 1 erhoht. Dies wird durch das
Platzieren eines Erntequalitdt-Markers des entsprechen-
den Wertes iiber der Weingut-Qualitdtszahl des Wein-
gutes angezeigt. Ein altes Weingut (schwarzer Spiel-
stein) kann nur in der Cima Corgo-Region und nur von
einem Spieler pro Runde erzeugt werden. Sobald ein
altes Weingut erzeugt wurde, erh6ht sich die Weingut-
Qualitat um 1. Dies geschieht auch, wenn das Weingut
noch nicht vollstandig bepflanzt wurde, d. h., wenn

es weniger als 3 Rebsorten beinhaltet. Sonst werden

die schwarzen Spielsteine wie alle anderen Spielsteine
benutzt. Wenn ein Weingut 5 Rebsorten beinhaltet und
eine davon ein altes Weingut ist, wird die Weingut-Qua-
litat um 2 erhoht (1 fiir das alte Weingut, 1 fiir die finf
Rebsorten). Die Spieler konnen ihre Spielsteine nicht

fiir zukiinftige Ztige aufheben. Diese miissen sofort auf

einem Weingut platziert werden. Spielsteine kénnen

nicht zwischen Weingiitern ausgetauscht werden.

Das Weingut des gelben Spie-

lers kann noch nicht abgeerntet

werden, da es nur 2 Rebsorten

; ' beinhaltet. Weil sich das Wein-

. | gutin Cima Corgo befindet, darf
.| eseinaltes Weingut besitzen und
daher wird die Qualitit auf 6
D ey 2. erhoéht. Das Weingut des grauen
Spielers (ebenfalls in Cima Corgo) verfiigt bereits iiber 5 Rebsor-

ten. Da 1 hiervon ein altes Weingut ist, wird die Weingut-Qualitdt

von 5 auf7 erhoht.

Der organgefarbene Spieler wihlt die ,gelbe oder weifie Rebsorte
pflanzen“-Aktion, indem er einen Aktionsmarker auf der entspre-
chenden Spalte platziert und sich einen gelben Spielstein nimmt
(Tinta Barroca). Der Spieler muss genau eine der Sorten wéhlen.
Wenn der Spieler noch einen weifien Spielstein (Tinta Roriz)

bendtigt, muss er diese Aktion nochmals auswihlen.

Es gibt iiber 60 Rebsorten, aber die 5, die in diesem Spiel genutzt werden, sind die
gebrauchlichsten zur Portweinproduktion. Die alten Weingiiter reprasentieren
Weingiiter, die dlter als 70 Jahre sind und dem Portwein eine hervorragende

Qualitit verleihen.
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Wenn ein Weingut abgeerntet wird,

CIMACORGO

Wenn diese Aktion ausge- platziertder Spieler die entsprechende

fithrt wird, kann der Spieler Anzahl an Féissern auf dem Weingut. In

. . diesem Fall erntet der Spieler ein Weingut
auf allen seinen Weingiitern

in Cima Corgo ab und platziert darauf 3
gleichzeitig ernten. Auf

Fisser.

jedem Weingut kann der

Spieler Portwein, Wein-

Der Spieler legt ei
brand oder beide ernten. Fiir die et oplefet legteinen

Erntequalitits-Marker |

Ernte wird Weinbrand benétigt. - Hohe dor Summe vor

Jeder Spieler kann maximal einmal Erntequalit'zit|+IErntebonus zuden Fissern.

in jeder Runde ernten.

In diesem Fall betrdgt die Erntequalitdt 6.
Moéchte ein Spieler Portwein produzie-

ren, muss er ein Weinbrand-Fass fiir

jedes abgeerntete Weingutin den Vorrat

legen, egal wie viele Weinfisser produ- Dieses Weinbrand-Fass wird in

ziert werden.

S22=====P :denVorratzuriickgelegt.

Wird auf einem Wejngut nur Weinbrand produziert, In diesem Fall produziert der Spieler nur Weinbrand auf einem

muss der Spieler die entsprechende Anzahl an Wein- Weingutin Douro Superior. Jedes Weingut in dieser Region er-

brand-Fissern auf seiner Spielerkarte platzieren. Ein zeugt4 Fésser, aber da ein Spieler nur 3 Weinbrand-Fésser lagern

kann, werden nur diese erzeugt und auf der Spielerkarte platziert.

Spieler kann nie mehr als 3 Weinbrand-Fasser lagern.

Uberschiissige Fésser kommen zurtick in den Vorrat.

WICHTIG: Auch wenn die Weinbrand-Fasser auf der
Spielerkarte platziert werden, bedeutet dies nicht, dass
sie sich in Vila Nova de Gaia befinden. Die Spieler miis-
sen ihre Weinbrand-Fisser nie transportieren, sie sind
automatisch ab der ndchsten Runde auf jedem Weingut

fir die Ernte verfiigbar.

Ein Weingut kann gleichzeitig Portwein und Weinbrand Die Fasser aus einer Ernte konnen NIEMALS —weder beim

erzeugen. Die Summe der erzeugten Fiasser wirddurch ~ Transportnoch beim Altern - getrennt oder mitanderen

die Region vorgegeben. Selbst wenn nur 1 Weinfasser-  Erntenvermischt werden, selbst wenn die Ernten die gleiche

zeugtwird, muss dafiir | Weinbrand-Fassin den Vorrat ~ Qualitétbesitzen. Auf einem Weingut kann nur geerntet

gelegt werden. werden, wenn sich keine Fésser mehr darauf befinden. Soll-
ten sich noch Fésser der vorherigen Ernte darauf befinden,

Der Spieler darf nicht eben erzeugte Weinbrand-Féasser ~ miussen diese zuerstauf das Boot geladen werden, bevor auf

ausgeben, um gleichzeitig Portwein zu erzeugen. dem Weingut wieder geerntet werden kann.
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Das Boot bewegen

< Jeder Spieler verfiigt tiber

ein Bootin seiner Farbe.
Die Boote transportieren

Fisser mit Portwein von den

Weingiitern zu den Kellern
in Vila Nova de Gaia. Um das
Bootzu bewegen, miissen die Spieler

einen oder mehrere Aktionsmarker

auf den Kreis mit ihrer Spielerfarbe Aktionsmarker auf dem entsprechenden Feld.

legen und das Boot die entsprechende Anzahl Felder Aufler dem Hafen in Vila Nova de Gaia besitzt jede Sub-

bewegen. Der Aufseher kann nicht fiir diese Aktion be- region einen Hafen, um die Weingiiter dieser Region

nutzt werden. Wenn der Spieler sein Boot spiter in der anzubinden. Jeder Hafen kann mehrere Boote aufneh-

Runde nochmals bewegen mochte, platziert er weitere men.

Jede Spielerkarte Sy

verfiigt iber ein @

Gebiet mitdem
Rabelo-Symbol,

unterteiltin 3 Fel-

der. Dies erlaubr _ o - Flussaufwirts zahlt jede Bewegung zum nichsten Ha-

inem B is zu 3 Ernten gleichzeitig zu transportie- e L oo
einem Boot, bis zu 3 Ernten gleichzeitig zu transportie fen, flussabwirts ist jede beliebige Bewegung eine ein-

ren. I " .
zelne Bewegung, egal wie viele Hafen passiert werden,
an denen Fésser aufgeladen werden kénnen.

Ein Boot muss sich nicht bewegen, um Fésser von den
Weingiitern aufzuladen, es reicht aus, wenn es sich am
Hafen befindet und tiber freien Laderaum verfiigt.

A\ Dieses Symbol erinnert die Spieler daran, dass sie den

= Aufseher nicht fiir diese Aktion verwenden kénnen.

Sobald das Boot Vila Nova de Gaia erreicht, werden die

Fésser in den Keller des Spielers gelagert, entweder auf ; = .
. “ . ‘o . . Das Bootdes gelben Spielers befindet sich in Baixo Corgo. Bei der
die ,Ruby”-oder die ,Tawny"-Seite. Ein Keller kann bis Ernte lddt der Spieler sofort die Fasser der Subregion auf das Boot.
zu 4 Ernten gleichzeitig aufnehmen, zusétzliche Ernten  Danach wihltder Spieler die, Das Boot bewegen“-Aktion und
verbleiben so lange auf dem Boot, bis der Keller wieder platzi?rt zwei Aktionsmarker, um das B0f)t Z}.lerst ﬂ'ussaufwarts in
} ) den nichsten Hafen zu bewegen, wo es die Fisser eines anderen
geniigend Platz bietet. Weingutes auflidt. Anschliefend kehrt das Bootnach Vila Nova

de Gaia zuriick.
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m Altern und verkaufen
o

Um diese Aktion auszufithren, miissen sich Fés-
ser im Keller befinden. Diese Aktion gilt somit fiir
alle Fasser im Keller. Der Spieler wiirfelt. Zu jeder
Ernte wird der Wiirfelwurf zur Erntequalitét

addiert und der erreichte Wert gibt die Kategorie

im Lagerhaus an, in das die Fisser dieser Ernte

verlegt werden. Wann immer eine Kategorie im Lager

vollist, werden weitere Fésser in der nichstniedrigeren

Kategorie gelagert. Die Vintage-Kategorie kann nur

durch das Ausspielen einer Karte (siehe Seite 10) er-

reicht werden. Die Erntequalitits-Marker werden in den

Vorrat zuriickgelegt.

i o

Wenn ein Boot Vila Nova

de Gaiaerreicht, werden die
Fasser der Ernten auf den 4
verfiigbaren Spalten im Keller
gelagert. Es gibt dabei 2 Rei-
hen fiir Ruby und 2 fiir Tawny.
Alle Fisser einer Ernte werden
in der gleichen, nicht belegten

Spalte platziert.

B Der Wein dieser

Der Spieler wirft eine 3

Sollen die Fisser
eher auf der RUBY-
oderder TAWNY-
Seite des Kellers
gelagert werden?
Ruby-Weine
erreichen héhere
VP-Wertungen, diese sind
daftr schwerer zu erreichen
und es wird sogar eine Karte
fiir die VINTAGE-Kategorie
benotigt.

TAWNY-Weine bringen
weniger VP, dafiirist es einfa-
cher, die hochsten Kategorien

zu erreichen.

Ernte erreicht
eine Qualitidtvon
£9(6+3), was der

: Tawny-Kategorie
10/20/30/40
Jahre entspricht.

3 Fasser werdenin

dieser Kategorie

(7+3), was der LBV-Kategorie entspricht. gelagertund die

i 2 Fisser werden dort platziert und das

3. wird auf der niedrigeren Kategorie

i gelagert

restlichen Fisser
in der darunterlie-

genden Kategorie.

Die letzte Ernte
erreichteine Qua-
: litaitvon 7 (4+3).
Die Fisser werden
i auf der Ruby-Re-

i serva-Kategorie

platziert (Quali-

: titsstufe 6-9).

Nachdem ALLE Fisser im Keller gealtert und in das Lager trans-
portiert wurden, werden die VP fiir jede komplettierte Kategorie
addiert und der Wertungsmarker des Spielers auf der Punkteleis-
te um den betreffenden Betrag versetzt. Die entsprechenden :

Fésser werden in den Vorrat zuriickgelegt.

Die noch unvoll-
stindig gefiillten
Kategorien

werden nicht ge-
%wertet. Die Fisser
verbleiben dort, :

{ bis weitere Fisser i

gerplitze konnen beliebig viele Fasser
lagern. Fiir je 4 Ruby-(5 Tawny)-Fésser
erhiltder Spieler am Ende der Aktion
einen VP und die Fisser werden zuriick

Vorrat gelegt.

gealtertund in das
Lager transpor- :
tiert wurden und
die Plétze der
Kategorie belegt
haben.

Es gibt 4 Sorten Portwein: Ruby und Tawny (rote Portweine), Weifl und Rosé.
Nur die ersten zwei Sorten werden in diesem Spiel beachtet, da sie den Portwein
berithmt gemachthaben. Erst durch die roten Portweinarten (und besonders
durch ihre Qualitétsstufen Vintage und Colheita) wurde erkannt, welchen Wert

dieses einmalige Produkt aus dem Douro-Tal besitzt.
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Startspieler werden

Zu Beginn des Spieles wird ein Spieler zufillig

@

Spieler erhilt den Startspieler-Marker und behalt die-

als Startspieler der 1. Runde ausgewahlt. Dieser

sen, bis ein anderer Spieler diese Aktion auswahlt.
Wenn dies geschieht, erhélt der Spieler, der diese Aktion
ausgewdhlt hat, den Sartspieler-Marker und beginnt die

folgenden Runden, bis ein anderer Spieler diese Aktion

wiahlt. Diese Aktion kann nur von

einem Spieler pro Runde gewhlt

werden. Der Spieler, der diesen

) . . Dieser Marker zeigt
Marker besitzt, darf diese Aktion )
an, wer die Runde

wihlen, um sicherzustellen, dass beginnt. Die ande-

er die niachste Runde weiterhin als ren Spieler folgen

Startspieler beginnt. im Uhrzeigersinn.

l&&ll Karten ziehen und ausspielen

| E% "' Das Spiel beinhaltet 36 Karten. Die Wahl der
DG

J Aktion , Karten ziehen und ausspielen erlaubt
LD es den Spielern, eine Karte zu nehmen oder
auszuspielen und von ihren Auswirkungen zu profitie-
ren. Die Karten werden auf Seite 11 erklart. Das Spiel
beginnt mit 4 aufgedeckten Karten auf dem Aktionsfeld.
Woihrend einer Runde werden die genommenen Kar-
ten nicht ersetzt. Karten, die am Ende der Runde noch
auf dem Aktionsfeld verblieben sind, werden auf den
Ablagestapel gelegt und 4 neue Karten werden gezogen
und offen platziert. Ist der Nachziehstapel aufgebraucht,
wird der Ablagestapel gemischt und bildet den neuen
Nachziehstapel. Die Spieler diirfen nicht mehr als 2
Karten auf der Hand haben. Sollte ein Spieler bereits 2

Handkarten besitzen und diese Aktion auswahlen, um

d. h. abgewor-

fenen, Karten

werden hier offen

Um eine Karte zu erhalten, platziert der Spieler einen Aktionsmar-
ker oder den Aufseher auf einen freien Kreis und nimmt entweder
eine der offenen Karten oder zieht eine verdeckte Karte vom Nach-
ziehstapel. Um die Karte auszuspielen, muss der Spieler diese :

! Aktion in dieser oder einer anderen Runde nochmals wihlen.

eine weitere Karte zu erhalten, muss dieser Spieler zuerst
eine seiner Karten abwerfen, ohne von den Auswirkun-

gen zu profitieren.

Regeln fiir 2 bis 3 Spieler
Mit 3 Spielern beginnt das Spiel nur

Spielende

mit 3 Weingiitern in Baico Corgo,

zusitzlich:
—
B
|

| B, t
-
| ;a—- L |

§ 1

jedes bereit zur Ernte. Nur der erste
Spieler beginnt das Spiel mit 3 Ak-
tionsmarkern und dem Aufseher.
Die Kreise mit griinem Hintergrund =
kénnen nicht benutzt werden.

Mit 2 Spielern beginnt das Spiel mit 2

Weingiitern. Nur der erste Spieler be-

ginntdas Spiel mit 3 Aktionsmarkern
und dem Aufseher. Die Kreise mit
griitnen und braunen Hintergriinden

N7
2

X

koénnen nicht benutzt

X4

werden..

/\ 1 VP furje 4 Portweinfésser in ihrem Besitz (egal ob im Boot,
|

raRS

N

Das Spiel endet nach der 7. Runde, nachdem kein Spieler mehr eine Aktion

ausfithren kann oder will. Zu den bisher erhaltenen VP addieren die Spieler

Keller oder den Weingiitern).

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der Spieler mit den meisten Weingii-
tern. Sollte noch immer ein Gleichstand herrschen, gewinnt der Spieler mit
der hochsten Weingut-Qualitdtssumme. Wenn noch immer ein Gleich-

<= ¢ stand herrscht, teilen die Spieler den Sieg.
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Ein Weingut kaufen o Onologen-Bonus

anderen Mitspielern zu zeigen, und legt die Onologen-Karte

Diese Karte erlaubt dem Spieler, eine ,Weingut Der Spieler schaut sich einen beliebigen, verdeckten

kaufen“-Aktion auszufiithren, solange er das nicht

Erntebonus-Marker seiner Wahl an, ohne ihn den
schon vorher in der Runde getan hat. Zusitzlich darf

der Spieler EINE der folgenden Boni in Anspruch nehmen: 1

VP weniger bezahlen oder eine Rebsorte seiner Wahl, auer auf die rechte Seite seiner Spielerkarte. Bis zum Ende der

einem alten Weingut, auf dem gekauften Weingut platzieren. § aktuelle Runde, nach jeder Alterung, setzt der Spieler alle

Der Spieler legt diese Karte auf das Feld

Fésserim Lagerhaus eine Kategorie hoher (solange Platz vor-

L ] . . .

i : handen ist), bevor er sie verkauft. Diese Karte erlaubt, dass
inebender, Ein Weingutkaufen“-Aktion : . )

H : .

auf dem Aktionsfeld, um sich daran zu | der Spieler Wein in der Vintage-Kategorie erhilt.

i erinnern, diese Aktion nicht nochmals in P 4
i

dieser Runde auszufithren. Am Ende der

Runde werden die Karten auf den Ablage- % | Einen Ruby-Vintage verkaufen

ﬁ Der Spieler versetzt EIN beliebiges Ruby-Weinfass
vom Keller auf den Vintage-Lagerplatz, erhélt4 VP

stapel gelegt.

und legt das Fass zuriick in den allgemeinen Vorrat.
Der Spieler kann die , Ernten“-Aktion ausfithren, & &

wenn er sie in derselben Runde noch nicht genutzt
hat — mit einem Unterschied: Der Spieler verbraucht
nur ein Weinbrand-Fass fur alle Weingtiter, auf denen Wein 2 Tawny Colheita Fisser verkaufen

geerntet wird. Der Spieler versetzt 2 Tawny-Fésser vom Keller auf

Der Spieler legt diese Karte auf das Feld

den Colheita-Lagerplatz, erhdlt4 VP und legt die

neben der ,Ein Weingut kaufen“-Aktion Fésser zuriick in den allgemeinen Vorrat.

i auf dem Aktionsfeld, um sich daran zu
i erinnern, diese Aktion nicht nochmalsin

i dieser Runde auszufiithren

Das Bootbewegen

e Der Spieler fithrt eine ,, Boot bewegen”-Aktion mit bis

¥¥E¥ | 3 Rebsorten anpflanzen

4B kt .
Der Spieler pflanzt 3 verschiedene Rebsorten (aufier zu = Bewegungspunkien atis

o

Weingut, an. Der Spieler kann die Rebsorten nicht fiir zu-

alten Weingiitern), nicht zwingend auf dem gleichen

kiinftige Aktionen aufsparen. Altern + 1 Fass
Der Spieler futhrt eine ,, Altern und Verkaufen“-Akti-

Ernten +2 Weinfasser —— J onmiteinem Unterschied aus: Vor dem Verkauf fiigt

g Der Spieler fiigt 2 Weinfésser auf eines seiner Wein-

.. .. der Spieler ein Fass aus dem allgemeinen Vorrat auf einen
gliter, welches schon Weinfésserlagert, hinzu. P &

freien Lagerplatz hinzu, jedoch nicht in Kategorien oberhalb

Freie Aktion der eingelagerten Fisser.

s Der Spieler kann diese Karte benutzen, um eine
beliebige, legale Aktion auszufithren (aufler die

Aktionen ,ein altes Weingut pflanzen®, , das Boot
bewegen“ und , Startspieler werden®).

Wenn diese Karte zum Ernten oder Kau- on mit einem Unterschied aus: Der Spieler addiert +1
i fen eines Weingutes benutzt wird, legt :'[

gderSpielersie neben das Aktionsfeld, um |  fa
H o

iihndaran zu erinnern, diese Aktion nicht §

auf den Wiirfelwurf.

nochmals in der Runde durchzufiihren.
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Spieltaktiken

ACHTE AUF DENWEINBRAND

Pass auf, dass der Weinbrand nicht leer wird. Versuche, bei jeder Ernte
ausreichend Weinbrand zum Portwein zu erzeugen, damit in der nachsten
Runde wieder Weinbrand fiir eine neue Ernte bereitsteht. Dies ist besonders

wichtig, wenn der Erntebonus ,2“ betrégt.

PRODUZIERE DAUERHAFT

Versuche, JEDE Runde zu ernten. Wichtiger als die Qualitidt des Weines ist
die Quantitit. Eine durchgédngige Portweinproduktion ist daher bereits der
halbe Weg zum Ziel.

ERHOHE DIE ERNTEKAPAZITATEN

Erweitere die Erntekapazititen so schnell wie moglich. Der einzige Weg be-
steht hierbei darin, Weingiiter zu kaufen. Wenn ein erstes weiteres Weingut
schonin Runde I erworben werden kann, umso besser. Das hilf, das Wein-
brandlager unter Kontrolle zu halten und erlaubt das effizientere Ausfithren

der Aktionen bei erh6hten Weinmengen.

ERHOHE DIE WEINGUTQUALITAT

Erhohe die Qualitét des Weinguts durch 5 Rebsorten und/oder alte Weingii-
ter im Fall von Giitern in Cima Corgo. Dies hilft, hhere Qualitétsstufen zu
erreichen und mehr VP zu erhalten.

WAHLE ZUERST EINE KARTE
Karten kénnen einen grofien Vorteil bedeuten. Startspieler zu sein, ist wich-

tig, um die beste der 4 aufgedeckten Karten zu erhalten und zu nutzen.

BENUTZE DEN AUFSEHER

Versuche, das Spiel ohne die Benutzung des Aufsehers zu planen. Er wird
am Ende der Runde sehr niitzlich, wenn zum Ausfiithren der Aktion nicht
mehr gentigend Aktionsmarker vorhanden sind. Zum Beispiel kann man
ihn zum Ernten einsetzen: Normalerweise erntet jeder Spieler wéihrend
einer Runde und diese Aktion wird immer teurer, wenn der Aufseher nicht

dafiir eingesetzt wird.

BEACHTE DIEANDEREN SPIELER

Denke an die anderen Spieler, bevor die Aktionen geplant und ausgefiihrt
werden. Zum Beispiel wird niemand die , Altern und Verkaufen“-Aktion
ausfithren, wenn keiner der Gegner Wein im Keller hat. Daher kann man
diese Aktion auch eine Runde spiter ausfithren und vorher eine Aktion

wihlen, die auch die anderen Spieler wihlen wollen.

Anmerkungen:

Verena und Dirk Niepoort - Danke fiir euren
Glauben an das Projekt und fiir die Verbindung
einer hochwertigen Marke.

Manuel Pires da Silva- Winzer - Danke fiir die
Unterstiitzung und Hilfe beim Verstindnis der
Portweinkultur.

Vielen Dank an alle Testspieler, die geholfen
haben, das Spiel mitihren Kommentaren zu
verbessern:

Bernardo Teixeira de Abreu; Maria Jodo Teixei-
rade Abreu; Tiago Cordovil; Mario Ramirez;
Juan Gongalves; Cristina Bettencourt; Renato
Andrade; Miguel Gongalves; Carlos Ferreira;
Paulo Soledade, Nuno Sentieiro, Luis Costa,
Miguel Marques; Luis Batista; Nuno Campil-
ho; Pedro Coelho; Diogo Charters Monteiro;
Rodrigo Trocado; Anténio Sousa Lara; Vasco
Morais David; Frederico Herédia; Francisco
Melo Régo; Miguel Garcia Pulido; Carlos
Tomaés; Tiago Duarte; André Monteiro; Joao
Cavaco; Pedro Assun¢ao; Jodo Peleteiro; José
Bessa; Michel Wermelinger.

AtLeiriaCon 2011: Vital Lacerda, Miguel
Barreiro; Joao Leal; Tibério Soares; Ricardo
Trindade; Teresa Trindade; David Pontes; Alex-
andre Gongalves; Luis Duarte; Michele Mura;
Marina Montali.

In Portugal existieren viele Gemeinschaften
von Brettspielern, die regelméfige Treffen
anbieten. Nachfolgend sind einige von ihnen
genannt:

www.spielportugal.org

www.abreojogo.com
www.jogoeu.wordpress.com

ANMERKUNG: Diese Gesellschaften sind véllig unabhin-
gigvon MESAboardgames und sie sind fiir den Inhaltihrer

Webprisenzen selbstverantwortlich.

Graphiken von Gild‘Orey, mitder
fantastischen Hilfe von Né Santelmo:
WWWw.coisasassim.com

Niepoort eingefiigt von Né Santelmo.
Illustrationen von Gild‘Orey. Das Spielbrett
wurde nach einer Zeichnung der Douro-Region
von Filipe Alves gestaltet:

filalves.blogspot.com

Titelbild von Rita Burmester und lizensiert von
Niepoort. Spielfotos aus der Niepoort Archiven.
Deutsche Ubersetzung von Sylke Kriwaczek &
Alexander Lauck.

Bei Fragen oder Problemen zu diesem Spiel kon-
taktieren sie bitte den Autor unter der folgenden
E-Mail-Adresse oder Webseite:
info@mesaboardgames.pt
www.mesaboardgames.pt

mesaboardgames’
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