


EINLEITUNG

Als Grand Cru bezeichnet der Weinkenner die besten Lagen fiir Weinanbau im franzisischen Burgund. Aber ein grofier Wein braucht nicht nur eine gute Lage
und geschmackvolle Trauben, sondern auch sehr viel Engagement und eine effektive Bearbeitung durch den Winzer.

Jeder von euch hat in dieser groRartigen Lage einen Weinberg erworben und schliipft nun in

e Rolle eines jungen Winzers. Durch den Anbau, Ausbau und Ver-

Kauf eures Weines wollt ihr der erfolgreichste Winzer werden. Aber am Anfang benotigt ihr Geld. Thr nehmt Kredite auf, zahlt dafiir Zinsen und kauft neue Wein-

reben. Danach fithrt ihr Wei

sen durch, veredelt den Wein, macht Werbung und verkauft eure Ertrige. So erhaltet ihr Geld, um die Kredite zuriick zu bezahlen.
Lasst euren Wein in Ruhe reifen und gebt ihm die Zeit, die er braucht um ein grosser Wein zu werden. Lasst aber nicht die kurzfr

igen Ereignisse aufler Acht.

Nur wer langfristige Planung und kurzfristige Entscheidungen optimal kombiniert, wird als erfolgreicher Winzer aus dem Spiel hervorgehen.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

30 Markierungssteine in den Spieler-
farben (Schwarz, Hellblau, Braun,
Natur und Orange),
davon je

5 Aktionsmarker (Zylinder)

= 1 Weinfestmarker (Oktacder)

80 Spiclgeld:
= 35 Scheine zu | Franc
+ 20 Scheine zu 2 Francs
* 10 Scheine zu 5 Francs
* 15 Scheine zu 10 Francs

1 Rundenmarker

100 Weinwiirfel:
+ 15 Gamay (Gran)

Syrah (Gelb)

Merlot (Rot)

23 Cabernet Sauvignon (Lila)

Pinot Noir (Duntkelblau)

5 Weingiiter

24 Ausbauten:
« 3x ADC

3x Assemblage

+ 3x Ernchelfer
Grofabnehmer
- iuicrluhrpm,
+ 3x Reiche Emnte
3% Veredelung

* 3x Werbung

il 1 B A

70 Weinrek
* 14 Gamay Reben (Griin)
* 14 Syrah Reben (Gelb)
* 14 Merlot Reben (Rot)
* 14 Cabernet Sauvignon Reben (Lila)
* 14 Pinot Noir Reben (Dunkelblau)
Die Weinreben und Ausbauten werden im Verlauf
der Regel auch als ,Plitichen™ bezeichnet.

w

5 Kursmarker (Grau)

1 Startspielerfigur



SPIELZIEL
Durch das Ersteigern von neuen Reben, fleiliges Ernten und geschickte Investitionen in zusitzliche Ausbauten, aber auch Werbung und Veredelung eures Weines

mehrt ihr euer Geld.
Hat der erste Spieler alle seine Kredite getilgt, endet das Spiel und der Winzer mit dem griifiten Vermogen gewinnt.

SPIELVORBEREITUNG

. Legt den Spielplan in eure Mitte.

~

. Stellt die 5 Kursmarker auf die Nachfragetabelle, je einen auf das unterste Feld jeder Weinsorte.

w

. Wiihlt eine Spiclerfarbe und nehmt euch das passende Weingut mit eurem Wappen, sowie alle Markierungs-
steine in eurer Farbe,
Das Weingut legt ihr vor euch ab, die Markierungssteine platziert ihr griffbereit daneben.

-

. Mischt die 70 Weinreben und die 24 Ausbauten verdeckt und jeweils getrennt voneinander.

@

. Nehmt von den Weinreben doppelt so viele und von den Ausbauten einmal so viele wie Mitspieler teilnchmen.
Diese legt ihr offen oberhalb der Versteigerungstabelle ab.

=

Mischt die restlichen Weinreben und Ausbauten verdeckt zusammen und legt diese als Nachzichstapel
griffbereit neben den Spielplan.

b

Legt die Weinwiirfel als allgemeinen Vorrat neben den Spielplan bereit.

8. Sortiert das Geld nach Werten und legt es als allgemeinen Vorrat neben den Spielplan. Es wird im weiteren
als ,Bank" bezeichnet.

9. Nun muss jeder Spieler mindestens 1 Kredit aufnehmen. Jeder Kredit steht fiir 7 Francs. Nehmt verdeckt 1-6
eurer Markierungssteine in die Hand. Offnet gleichzeitig die Hande und zeigt, wie viele Kredite ihr aufneh-
men wollt. Pro Markierungstein bekommt ihr 7 Francs aus der Bank. Auferdem markiert ihr mit einem
Markierungsstein auf der Kreditleiste die Zahl der aufgenommenen Kredite.

Anmerkung:
= Euer Geld kinnt ihr wihrend des gesamten Spiels geheim halten. Alle anderen Informationen sind offen.

10. Stellt eure Weinfestmarker auf das markierte Feld der Weinfestleiste, das 3 Punkten entspricht.

11. Derjenige von euch, der die meisten Kredite aufgenommen hat, wird Startspieler und erhilt die Startspieler-
figur. Haben mehrere von euch die meisten Kredite, so wird zwischen ihnen gelost, wer Startspieler wird.

12. Der Rundenmarker wird auf das erste Feld der Rundenzihlleiste gestellt.




SPIELABLAUF

Nachdem die Startaufstellung abgeschlossen ist, beginnt das Spiel. Wihrend
des Spiels werden mehrere Jahre durchlaufen.
Jedes Jahr besteht aus zwei Phasen:
PhaseI: Ausbau des Weinguts
(bestehend aus mindestens vier Aktionsrunden)
Phase II: Jahresende

Phase I: Ausbau des Weinguts

L

Die Ausbauphase besteht aus s vier Aktio pro Jahr. Der
Startspieler beginnt die Aktionsrunde. Dazu bewegt er zuerst den Runden-
marker ein Feld weiter nach rechts. Steht der Rundenmarker schon auf dem
letzten Feld, entfillt das Weiterriicken fiir den Rest des Jahres (Teilbedingung
fiir ,Phase II: Jahresende").

Im Anschluss fiihrt beginnend mit dem Startspieler jeder von euch reihum,
im Uhrzeigersinn, genau eine Aktion durch, Es finden solange Aktionsrun-
den statt, bis eine der beiden Bedingungen fiir die ,,Phase II: Jahresende*
erfillt ist.

Das Jahr geht zu Ende ...
<. wenn der Rundenmarker auf dem letzten Feld ganz rechts steht und der
erste von euch seine letzte Weinrebe abgeerntet hat. Alle anderen von euch
diirfen jetzt noch eine Aktion durchfithren.
... wenn der Rundenmarker auf dem Feld ganz rechts steht und alle von
euch bis auf einen gepasst haben. In diesem Fall darf derjenige, der noch
nicht gepasst hat, noch eine letzte Aktion durchfiihren.

Jetzt setzt ihr das Spiel mit der ,, Phase II: Jahresende® fort, danach beginnt
ein neues Jahr.

Anmerkungen:

Nach jeder einzelnen Aktion milsst ihr prilfen, ob sich das Jahr dem Ende
neigt, und ggf. mit ,,Phase IT: Jahresende® weiter machen.

* Steht der Rundenmarker noch nicht auf dem letzten Feld der Runden-
ziihlleiste, darfst du nur dann eine Weinlese durchfiihren, wenn du noch
weitere Weinwiirfel auf den Weinreben deines Weingutes liegen hast.

+ Wei ohne Weinreben gelten als nicht abg
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Fiir den Ausbau stehen euch neun Aktionsméglichkeiten zur Verfiigung:
1. Erstes Gebot fiir ein Plittchen abgeben
2. Das Gebot fiir ein Plittchen erhthen
3. Ein Plittchen ersteigern
4. Einen Direktkauf durchfithren
5. Die Nachfrage fiir eine Weinsorte erhihen
6. Eine Weinlese durchfithren
7. Eine Weinsorte verkaufen
8. Einen Ausbau nutzen

9. Passen

Aktionen fiir den Ausbau

1. Erstes Gebot fiir ein PLittchen abgeben
Suche dir eines der offenen Plittchen aus der Auslage
aus. Lege es auf einen freien Versteigerungsplatz und
platziere einen deiner Aktionsmarker auf einem Preis-
feld 1-6 unterhalb des gerade gelegten Plittchens. Damit
gibst du das erste Gebot fiir die Weinrebe bzw. fiir den
Aushau ab.
Anmerkungen:
Es stehen immer nur so viele Versteigerungspliitze zur
Verfiigung wie Spieler mitspielen.
Diese Aktion darfst du nur wiihlen, wenn noch Verstei-
gerungsplitze frei sind.
Es stehen immer nur die Preisfelder 1-6 zur Verfligung,
das Preisfeld 7 ist nur fiir den Direktkauf.

2. Das Gebot fiir ein Pliittchen erhihen

Uberbiete ein vorhandenes Gebot innerhalb der Verstei-
gerungstabelle fiir ein Plittchen, indem du einen deiner
Aktionsmarker auf ein Preisfeld 1-6 mit einem hheren
Preis stellst, als bisher geboten wurde. Anschliefiend
entfernst du den iiberbotenen Aktionsmarker und gibst
ihn an seinen Besitzer zuriick.

3. Ein Plittchen ersteigern

Liegt einer deiner Akt ker auf der Versteige
tabelle unterhalb eines Plittchens, kannst du diese Wein-
rebe bzw. diesen Ausbau fiir den gebotenen Kurs erstei-
gern. Dafiir gibst du den gebotenen Preis an die Bank.
Das ersteigerte Plittchen platzierst du direkt auf eines
der zwolf Felder deines Weingutes. Ist es eine Weinrebe,
legst du sofort einen Weinwiirfel der entsprechenden
‘Weinsorte auf dieses Plittchen. Fiir diese Weinrebe
kannst du noch im aktuellen Jahr eine Weinlese durch-
fithren (siche ,, Eine Weinlese durchfiihren™). Hast du
einen Ausbau ersteigert, kannst du diesen schon im
aktuellen Jahr nutzen (siche ,, Einen Ausbau nutzen®).
Den Aktionsmarker legst du wieder in deinen Vorrat.

Anmerkung:
Solltest du kein freies Feld mehr in deinem Weingut haben, musst Du zu-
erst ein Plattchen aus deinem Weingut entfernen. Das entfernte Plittchen
kommt auf den Ablagestapel.



4. Einen Direktkauf durchfilhren
ey Dukannst ein offenes Plittchen fiir 7 Francs direkt
= - kaufen. Dieses Plittchen kann entweder eines von der

’A:E Versteigerungstabelle sein oder eines von denen, die noch

offen in der Auslage liegen. Bei einem Plittchen von der
Versteigerungstabelle spielt es keine Rolle, wem der zu-
gehérige Aktionsmarker gehort. Gib den Aktionsmarker
an seinen Besitzer zuriick. Die 7 Francs bezahlst du an die
Bank.

Das gekaufte Plittchen legst du wie zuvor beschrieben
in dein Weingut.

5. Die Nachfrage fiir eine Weinsorte erhéhen

LW @y Du wihlst eine Weinsorte auf der Nachfragetabelle
und setzt ihren Kursmarker um eine Stufe nach oben.
Je nachdem auf welcher Stufe der Preismarker steht,
erfolgt eine Preisinderung oder nicht.

Anmerkungen:

+ Sollte der Kursmarker einer Weinsorte auf dem obersten
Feld der Nachfragetabelle stehen, kannst du die Nach-
frage dieser Weinsarte nicht weiter erhihen.

* Ein Senken des Preises ist mit dieser Aktion nicht misglich.

6. Eine Weinlese durchfithren

Machtest du eine Weinlese durchfiithren, musst du

1 Franc an die Bank bezahlen. Du darfst dann einen

| Weinwiirfel von einer deiner Weinreben nehmen und
diesen auf das erste Fass (ganz links) in deinem Wein-
keller legen.

Achtung: Steht der Rundenmarker noch nicht auf dem
letzten Feld der Rundenziihlleiste, darfst du nur dann
eine Weinlese durchfiihren, wenn du noch weitere
Weinwiirfel auf den Weinreben deines Weingutes liegen
hast.

Anmerkungen:

+ Mit einer Aktion kannst du genau einen Weinwiirfel ernten.

* Wenn du kein Geld hast, kannst du keine Weinlese durchfiihren.

+ Sollte das die letzte Weinrebe auf deinem Weingut gewesen sein und der
Rundenmarker steht auf dem letzten Feld, neigt sich das Jahr dem Ende
zu. Jeder Spieler aufler dir, der noch nicht gepasst hat, darf noch einmal
eine Aktion durchfithren.

7. Eine Weinsorte verkaufen
Diese Aktion bringt Geld in deine Kasse. Du darfst alle Weinwiirfel einer
Sorte aus einem Fass verkaufen, wenn der Wein seine Reife erreicht hat.
Nimm alle Weinwiirfel, die du verkaufen machtest, und lege sie auf das
Weinfass mit deinem Wappen auf dem Spielplan. Die Bank zahlt dir pro
‘Weinwiirfel den Preis, den der Kursmarker dieser Sorte angibt. Dadurch
verdndert sich die Nachfrage der Weinsorte. Setze den Kursmarker eine
Stufe nach unten, unabhingig von der Anzahl der verkauften Weinwiirfel.
Das hat evtl. zur Folge, dass der Preis sinkt, je nachdem auf welcher Stufe
der Kursmarker steht.

* Auf den Fissern im sind die Weis geb
den Verkauf sind (siehe ,,Der Wein reift“).

* Sollte der Kursmarker einer Weinsorte auf dem untersten Feld der Nach-
fragetabelle stehen, kannst du die Nachfrage dieser Weinsorte nicht weiter
reduzieren.

die reif filr

8. Einen Ausbau nutzen
- - Du kannst alle Ausbauten, die auf deinem
‘Weingut vorhanden sind, einmal pro Jahr
nutzen. Es gibt Ausbauten, die du in Kombi-
nation mit einer anderen Aktion nutzt, und es
gibt Ausbauten, die eine Aktion fiir sich sind.
Nutzt du einen Ausbau, wird das Plittchen
danach umgedreht. Du kannst diesen Ausbau
im aktuellen Jahr nicht noch einmal nutzen.
Mit einer Aktion kannst du immer nur einen
Aushau nutzen, es ist nicht erlaubt Ausbauten
zu kombinieren.
Es ist also z. B. nicht zulissig, eine Weinlese durchzufiihren und dabei sowohl
die Aktion ,Reiche Ernte®, als auch die Aktion , Erntehelfer” zu benutzen.
Die Ausbauten sind im Anhang beschrieben.




9.

Passen

‘Wenn du passt, darfst du im laufenden Jahr keine weitere Aktion mehr
durchfithren. Haben alle Spieler auBer einem gepasst, hat dieser noch eine
Aktion, dann folgt ,Phase II: Das Jahresende".

Anmerkungen:

= Hat der Startspieler gepasst und der Rundenmarker steht noch nicht auf
dem letzten Feld ganz rechts, riickt er den Rundenmarker weiterhin ein
Feld weiter, wenn er am Zug wiire.
* Haben alle Spicler bis auf einen gepasst und der Rundenmarker steht noch
nm’ﬂau}'dem letzten Feld, dmfdzrmfﬂ'mbmprelzr noch so viele Akti-

onen bis die vierte Akti de beendet ist.

Phase II: Jahresende

Das Jahresende wird erreicht, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

* Der Rundenmarker steht auf dem letzten Feld ganz rechts und der Erste
hat seine letzte Weinrebe abgeerntet. Alle anderen, die noch nicht gepasst
haben, diirfen jetzt noch eine Aktion durchfiihren.

+ Der Rundenmarker steht auf dem letzten Feld ganz rechts und alle bis auf
einen haben gepasst. In diesem Fall darf derjenige, der noch nicht gepasst
hat, noch eine letzte Aktion durchfithren.

Das Jahresende besteht aus folgenden Aktionen, die in der angegebenen
Reihenfolge ausgefiihrt werden:

1. Neue Plittchen in die Auslage
2. Das Weinfest
2.1 Auswertung Weinverkauf
2.2 Sonderaktionen auf dem Weinfest
3. Der Wein reift
4. Zinsen
5. Kredite
6. Vorbereitung fiir das neue Jahr

Danach beginnt das neue Jahr.

Aktionen zum Jahresende:

. Neue Plittchen in die Auslage

Entfernt alle offenen Plittchen aus der Auslage und von den Versteigerungs-
plitzen und legt diese auf einen Ablagempel neben den Spielplan. Stehen
noch Akti ker auf der belle, gehen diese an ihre
Besitzer zuriick. Nehmt vom Nachnehstapel doppelt so viele Plittchen wie
Spieler teilnehmen und legt diese offen in die Auslage. Sollten keine Plitt-
chen mehr im Vorrat sein, werden die Plittchen vom Ablagestapel verdeckt
gemischt und bilden den neuen Vorrat.

2. Das Weinfest
Das Weinfest besteht aus zwei Teilen: Zuerst bekommt ihr fiir euren ver-
kauften Wein Prestigepunkte auf der Weinfestleiste (2.1), danach konnt ihr
fiir diese Punkte Sonderaktionen durchfithren (2.2).

2.1 Auswertung Weinverkauf

Jede Weinsorte wird separat gewertet. Dazu zihlt ihr die Weinwiirfel
der einzelnen Sorten auf euren Weinfissern. Der Spieler mit den meis-
ten verkauften Weinwiirfeln einer Sorte erhilt 3 Prestigepunkte, der
Spieler mit den zweitmeisten erhilt 1 Prestigepunkt auf der Weinfest-
leiste. Bei einem Gleichstand um den ersten Platz erhilt jeder der Betei-
ligten 1 Prestigepunkt, ein zweiter Platz wird dann nicht mehr ermittelt.
Sollte ein Gleichstand um den zweiten Platz vorliegen, erhalten die Be-
teiligten keine Prestigepunkte. Habt ihr eine Weinsorte ausgewertet,
nehmt ihr die entsprechenden Weinwiirfel von den Fissern und legt sie
in den allgemeinen Vorrat neben den Spielplan zuriick. Wertet so alle
‘Weinsorten nach dem gleichen Schema aus, bis kein Weinwiirfel mehr
auf den Fissern liegt.
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2.2 Sonderaktionen auf dem Weinfest

Die Auswahl der Sonderaktionen wird reihum gespielt. Derjenige von

euch, der nach der Auswertung des Weinverkaufes die meisten Prestige-

punkte auf der Weinfestleiste hat, beginnt mit der Auswahl der Sonder-

aktionen. Bei einem Gleichstand beginnt der daran beteiligte Spieler,

der als erster Spieler nach dem Startspieler am Zug wire.

Bist du an der Reihe, wihlst du eine noch verfiighare Aktion und legst einen

deiner Aktionsmarker auf das entsprechende Feld. Du fithrst die Aktion so-

fort aus. Willst oder kannst du keine Aktion mehr auswihlen, musst du

passen. Dann wiihlt der niichste Spieler im Uhrzeigersinn eine Aktion.

Folgende Regeln gilt es zu beachten:

+ Jede Sonderaktion kann nur einmal im Jahr ausgewshlt werden.

+ Reduziere sofort deine Prestigepunkte abhiingig von der Aktion auf
der Weinfestleiste.

+ Hast du die geforderten Prestigepunkte einer Sonderaktion nicht
mehr, kannst du diese auch nicht auswithlen.

+ Wer einmal in dieser Runde passt, kann auf diesem Weinfest keine
weitere Sonderaktion auswiihlen.

Das Aussuchen der Aktionen geht im Uhrzeigersinn reihum, bis alle
Spieler gepasst haben. Nehmt dann eure Aktionsmarker wieder zu euch
zuriick. Es ist durchaus erlaubt Prestigepunkte fiir das nichste Weinfest
stehen zu lassen.

Die Sonderaktionen sind im Anhang beschrieben.



3. Der Wein reift
Schiebt, beginnend mit eurem rechten Fass im Weinkeller, alle eure Wein-
wiirfel ein Fass weiter nach rechts. Rutscht ein Weinwiirfel nun in ein Fass
rechts des Bereiches, in dem der Wein reif wire, ist der Wein iiberaltert und
muss leider ausgeschiittet werden. Legt die betroffenen Weinwiirfel wieder
in den allgemeinen Vorrat,

F
J

Anmerkung:

+ Auf den Fissern im Weinkeller sind die Weinsorten angegeben, die reif
fiir den Verkauf sind. Reif sind alle Weinwiirfel, die auf einem Fass mit
gleichfarbiger Traube liegen.

4. Zinsen

Nun kemmt die Zeit der Banken. Beginnend mit dem Startspieler zahlen
reihum alle Spieler ihre Zinsen, Der Kreditleiste des Spielplans kénnt ihr
entnehmen, wie viele Zinsen ihr zahlen miisst. Hier sind die Anzahl der
Kredite (weif}) und die jeweils von euch zu zahlenden Zinsen (orange)
aufgefiihrt.

Hat ein Spieler nicht geniigend Geld um seine Zinsen zu bezahlen, muss er
sofort einen oder mehrere Notkredite aufnehmen. Der Spieler geht dazu
wie bei einer normalen Kreditaufnahme vor. Fiir jeden Kredit riickt er
seinen Markierungsstein ein Feld auf der Kreditleiste weiter nach rechts,
er bekommt dafiir aber nur 5 Francs anstelle der iiblichen 7 Francs. Fir die
neuen Notkredite sind in dieser Runde noch keine Zinsen fillig.

o

Anmerkung:

* Hat ein Spieler schon elf Kredite aufgenommen und muss einen weiteren
Notkredit aufnehmen, beendet er das Spiel. Dieser Spieler hat auf jeden
Fall verloren (siche ,Spielende und Sieger®). Alle anderen Spieler fithren
diese Runde noch bis ,,5. Kredite® zu Ende, dann erfolgt die Abrechnung.

5. Kredite

Thr miisst nun entscheiden, ob ihr fiir das nichste Jahr genug Geld erwirt-
schaftet habt, weiteres Kapital durch Kredite von der Bank bendtigt oder
schon aufgenommene Kredite zuriickzahlen kénnt.
Beginnend mit dem Startspieler hat reihum jeder einmal die Wahl aus
folgenden Méglichkeiten:
* Neue Kredite aufnehmen
‘Wenn du fiir das niichste Jahr noch Geld bendtigst, kannst du weitere
Kredite aufnehmen. Setze deinen Kreditmarker auf der Kreditleiste um
die gewiinschte Anzahl an Krediten weiter nach rechts. Dafiir erhiltst
du fiir jeden neven Kredit 7 Francs von der Bank ausgezahlt.
Mehr als elf Kredite sind nicht maglich.
* Aufg Kredite zuriickzahl
Du hast genug Geld erwirtschaftet, um aufgenommene Kredite an die
Bank zuriick zu zahlen. Du setzt fiir je 7 Francs, die du an die Bank
zuriickzahlst, deinen Kreditmarker ein Feld auf der Kreditleiste nach
links.
Hat ein Spieler alle Kredite zuriickgezahlt, ist das Spiel nach ,,5. Kredite*
in dieser Runde beendet.
* Passen
Hast du genug Francs erwirtschaftet, um ohne Hilfe der Bank das niichste
Jahr zu tiberstehen, und kannst oder méchtest noch keine Kredite zuriick-
zahlen, passt du.

6. Vorbereitung fiir das neue Jahr

+ Fiillt eure abgeernteten Weinreben wieder mit je einem Weinwiirfel auf,
s0 dass auf jeder Weinrebe danach genau ein Weinwiirfel liegt.

Anmerkung:

* Sollten im seltenen Fall einmal nicht geniigend Weinwiirfel einer Sorte
vorhanden sein, werden die Weingiiter beginnend beim Startspieler
reihum mit den vorhandenen Weinwiirfeln aufgefullt. Die Spieler, die
nicht geniigend Weir I erhalten haben, bek fidr jeden nicht
erhaltenen rfel 1 Franc als Entschiidis von der Bank.

= Dreht alle Ausbauten wieder auf die aktive Seite (Bild nach oben).
So konnt ihr sie im nichsten Jahr wieder nutzen.

Damit beginnt das neue Jahr.




SPIELENDE und SIEGER

Das Spiel kann auf zwei unterschiedliche Weisen beendet werden:
« Ein Spieler hat alle seine aufgenommenen Kredite zuriickgezahlt (in den meisten Fillen).
+ Ein Spieler hat bereits elf Kredite erhalten, und muss noch einen Notkredit aufnehmen. Dieser Spieler wird letzter in dieser Partie.
Nachdem das Spielende erreicht wurde, erfolgt die Ermittlung des Siegers durch folgende Abrechnung:
Zunichst ermittelt jeder den Wert seines Weingutes:
+ Fiir jedes unterschiedliche PLittchen (Weinreben und Ausbauten) auf eurem Weingut bekommt ihr 5 Francs.
+ Fiir jeden Weinwiirfel in eurem Weinkeller bekommt ihr 1 Franc.
Von eurem Geld zieht ihr nun fiir jeden noch offenen Kredit 7 Francs ab.

Der Spicler mit dem meisten Geld und damit dem wertvollsten Weingut gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spicler mit mehr Plittchen auf
seinem Weingut. Sollte es auch hier noch einen Gleichstand geben, gibt es mehrere Sieger.

Beispicl einer Endabrechnung mit vier bestiickten Weingiitern:

Hellblaw hat vier Kredite + 39 Francs. Daraus ergibt sich folgendes Vermégen: hat keine Kredite + 17 Francs. I)arau\ ergibt sich folgendes Vermogen:
39 Francs + 30 Francs fir sechs unterschiedliche Plitichen und 13 Francs fiir die Weinwiir-| 17 Francs + 30 Francs fiir die untes hen Plittchen sind 47 Francs.
fel im Keller = 82 Francs minus 28 Francs fiir die vier Kredite sind zusammen 54 Francs.

Braun hat finf Kredite + 12 Francs, Daraus ergibt sich folgendes Vermogen: Orange hat éinen Kredit + 15 Francs. Daraus ergibt sich folgendes Vermigen:

12 Francs + 45 Francs fur neun unterschiedliche Plittchen, sowie 12 Francs fir die 15 Francs + 50 Francs fiir zehn unterschiedliche Plitichen, sowie 6 Francs fur die Wein-
Weinwiirfel im Keller = 69 Francs minus 35 Francs fir die fiinf Kredite sind wiirfel im Keller = 71 Francs minus 7 Francs fir den Kredit macht zusammen 64 Francs.
zusammen 34 Francs.

Somit hat Orange das Spiel gewonnen.
8



DIE AUS

Es gibt Ausbauten, die ihr in Kombination mit einer anderen Aktion nutzt,
sowie Ausbauten, die eine Aktion fiir sich sind.

AOC:
Bei einem Weinverkauf erhiltst du fiir jeden verkauften Wein-
wiirfel | Franc zusitzlich.

| Assemblage:

Du darfst in einem Fass aus deinem Weinkeller die Weinwiirfel
einer Sorte gegen eine andere Sorte, von der bereits Weinwiirfel
im selben Fass liegen, austauschen. Du tauscht deine Weinwiirfel
gegen die gewiinschte Sorte aus dem Vorrat.

merkung:
+ Sind keine Weinwiirfel von der gewiinschten Weinsorte mehr
im allgemeinen Vorrat, kannst du diese Aktion nicht wihlen.

| Guter Jahrgang:

Du darfst genau | Weinwiirfel aus einem deiner Fisser zum
héchsten Preis dieser Sorte auf der Nachfragetabelle verkaufen.
Der Wein muss aber seine Reife erreicht haben. Wo sich zu
diesem Zeitpunkt der Kursmarker der Sorte befindet, ist uner-
‘heblich, nach diesem Verkauf sinkt die Nachfrage nicht.

Der Weinwiirfel kommt direkt in den Vorrat und nicht auf das

TTCHEN

| Erntehelfer:

Du darfst die Aktion , Eine Weinlese durchfithren® doppelt
durchfiihren. Fiir insgesamt 1 Franc darfst du zwei beliebige
Weinwiirfel von deinen Reben nehmen und im ersten Fass in
deinem Weinkeller einlagern.

| GroRabnehmer:

Du darfst die Aktion ,,Eine Weinsorte verkaufen® doppel durch-
fithren. Dabei wird jeder der beiden Verkiufe einzeln betrachtet,
d. h. sowohl nach dem ersten als auch nach dem zweiten Verkauf
eine Anpassung der Nachfrage vorgenommen.

Reiche Ernte:
Die reiche Ernte bringt dir bei einer Weinlese einen zusiitzlichen
Weinwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat. Dieser muss von der
gleiche Sorte sein. Der zusitzliche Weinwiirfel wird auch im
ersten Fass in deinem Weinkeller eingelagert.

Anmerkung:
+ Sind keine Wei

rfel von der Weil mehr im allg
Vaorrat, kannst du diese Aktion nicht withlen.

¢ Veredelung:
Bei der Veredelung darfst du die Weinwiirfel einer Sorte und aus
einem Fass um ein Fass weiter nach rechts schieben.

Durch die Werbung wird die Nachfrage der Weine erhéht.
Du darfst bis zu drei Mal einen Kursmarker auf der Nach-
fragetabelle nach oben verindern. Es ist maglich, alle drei
Nachfragen auf einen Wein zu konzentrieren, oder auch auf
mehrere Weine zu verteilen.



Startspieler, ! Prestigepunkt
Stellst du einen deiner Aktionsmarker auf dieses Feld, wirst du
im niichsten Jahr Startspieler. Stellt sich keiner auf dieses Feld,
bleibt der aktive Startspieler auch Startspieler im niichsten Jahr.

Spitlese, 2 Prestigepunkte
Bei der Spitlese darfst du noch einmal eine Weinlese durchfiih-
ren. Die Nutzung eines Ausbaus ist dabei jedoch nicht méglich.

Anmerkung:
« Fiir diese Weinlese musst du wie iiblich 1 Franc bezahlen.

Nachlieferung, 2 Prestigepunkte
Bei der Nachlieferung darfst du einen zusitzlichen Weinver-
kauf durchfithren. Die Nutzung eines Ausbaus ist dabei jedoch
nicht méglich.

Anmerkungen:

* Die verkauften Weinwiirfel kemmen nicht auf dein Weinfass,
sondern werden in den allgemeinen Vorrar gelegt.

* Die Nachfrage wird angep der ker um eine Stufe
gesenk.

Primeur, 3 Prestigepunkte
Durch diese Aktion darfst du einen zusitzlichen Weinverkauf
durchfithren mit einem Wein, der seine Reife noch nicht er-
reicht hat. Die Nutzung einen Ausbaus ist dabei jedoch nicht
h. Der Preis fir den Wein ermittelt sich am aktuellen
Preis aus der Nachfragetabelle, abziiglich je 1 Franc pro Jahr,
welches dem Wein noch bis zur Verkaufsreife fehlt.

+ Die verkauften Weinwiirfel kommen nicht auf dein Weinfass,
sondern werden in den aligemeinen Vorrar gelegt.

* Die Nachfrage wird angepasst, der Kursmarker um eine Stufe
gesenk.

AUF DEM WEINFEST

Traubensaft, 2 Prestigepunkte
Beim Traubensaft darfst du alle Weinwiirfel, die noch auf den
Weinreben deines Weinguts liegen, zu Traubensaft verarbeiten.
Du bekommst pro Weinwiirfel, den du von deinen Weinreben
in den allgemeinen Vorrat legst, 1 Franc von der Bank.

Umbau, 4 Prestigepunkte
Mit dem Umbau darfst du eine Weinrebe auf deinem Weingut
gegen eine andere Weinrebe aus dem Ablage- oder Nachzieh-
stapel tauschen.
Dazu legst du ein Weinrebenplittchen aus deinem Weingut
auf die Ablage und suchst dir ein neues Weinrebenplittchen
aus dem Ablage- oder Nachzichstapel aus und legst es auf dein
‘Weingut.

Anmerkungen:

* Der Nachziehstapel wird nach dem Durchschauen erneut
verdeckt gemischt.

* Es kiinnen nur Weinreben umgebaut werden, keine Ausbauten.

* Die neue Weinrebe wird erst in der Vorbereitung des néchsten
Jahres mit einem Weinwiirfel bestiicke.

Nachfrage erhdhen um 1,2 oder 3 Stufen, 1, 2 oder 3 Prestigepunkte
‘Wenn du eines dieser Felder auswihlst, darfst du die Nachfrage
der Weine erhbhen. In Abhingigkeit des gewihlten Feldes
darfst du bis zu drei Mal einen Kursmarker auf der Nachfrage-
tabelle nach oben veriindern. Es ist méglich, die gewihlten
Nachfragen auf einen Wein zu konzentrieren, oder auch auf
mehrere Weine zu verteilen.

Punkte in 1,2 oder 3 Francs 1, 3 oder 5 Prestigepunk
‘Wenn du eines dieser Felder auswihlst, bekommst du sofort
Geld fiir den Einsatz von Prestigepunkten. Fiir 1, 3 oder 5 Pres-
tigepunkte bekommst du entsprechend sofort 1, 2 oder 3 Geld
aus der Bank.




TIPPS VOM AUTOR

Dass Geld bei Grand Cru ein knappes Gut ist, diirfte offensichtlich sein.
Aktionen kinnen aber ebenso knapp sein, Wenn es ein Mitspicler darauf
anlegt, kann schon nach vier Aktionen das Jahresende kommen. Dies gilt es
besonders beim Aufnehmen der Kredite im Auge zu behalten. Ich benditige
Jja immer nur das Kapital fiir ein Jahr. Am Jahresende kann ich dann wieder
neue Kredite aufnehmen. Ich sollte also berschlagen, was ich in diesem Jahr
brauche und ob ich iiberhaupt die Zeit habe, es auszugeben.

Die beiden Faktoren Zinsen und Kosten firs Ernten diirften relativ leicht zu
berechnen sein. Es bleiben nur die Kosten fiir das Ersteigern neuer Plittchen
als grofie Unwigharkeit. Nehme ich wenig und hoffe darauf, etwas giinstig zu
bekommen, oder prasse ich und nehme mir Plittchen im Direktkauf? Beides
kann hervorragend funktionieren, allerdings nur, wenn durch die Linge des
Jahres die Moglichkeit dazu besteht. Es gilt also die Mitspieler zu beobachten
und ihre Absichten zu erahnen. Gerade Spieler mit wenigen Reben kénnen
das Jahr sehr kurz halten, sofern dies in ihrem Interesse ist.

Doch welche Plittchen sollte man sich iberhaupt kaufen? In der Schluss-
wertung und auf dem Weinfest werden méglichst viele verschiedene Reben
belohnt. Wiihrend des Jahres kann ich mit mehreren gleichen Reben aber
effektiver wirtschaften, da ich mitunter mehrere Wiirfel gleichzeitig ver-
kaufen kann. Effektivitit ist ohnehin sehr wichtig, weshalb auch viele der
Ausbauten in diese Richtung zielen.

Es gibt Strategien, die auch ohne Ausbauten zum Sieg fithren, aber mit dem

oder anderen Ausbau wird es sehr viel einfacher. Ich sollte aber flexibel
n und mei

Strategie an die Ausbauten und Reben, die ich mir sichern
konnte, anpassen.

Ein letzter Tip noch: Es wird hiufig gefragt, wic viele Jahre das Spiel denn
tiberhaupt davert. Dies schwankt einigermaBen stark, je nach Strategien.
Aber es sind nur selten mehr als 10 Jahre. Man sollte also nicht mit einem

all zu weiten Zeithorizont planen. Besonders wenn jemand angefangen hat
Kredite zuriick zu zahlen, muss man bald mit dem Spielende rechnen, da sich
durch die niedrigere Zinslast die Effektivitit des Weingutes weiter steigert.

Nun aber viel Spa mit Grand Cru!

Ulrich Blum

©mouton.ch
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Durch Tests und andere wertvolle Beitrige haben aufierdem folgende Per-
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méglich.

Last but not least bedanke ich mich bei Santiago Seoane Portela. Ohne die
Sicherheit und Unterstiitzung, die du mir gibst, wire das alles nicht méglich.




Es stehen euch fiir den Ausbau neun hied

1. Erstes Gebot fiir ein Plittchen abgeben
2. Das Gebot fiir ein Plittchen erhéhen

n Plittchen ersteigern

4. Einen Direktkauf durchfiihren

5. Die Nachfrage fiir eine Weinsorte erhohen
6. Eine Weinlese durchfithren

7. Eine Weinsorte verkaufen

8. Einen Ausbau nutzen

9. Passen

ND

JAHRI

Das Jahresende besteht aus folgenden Aktionen, die in der angegebenen Reihenfolge
ausgefithrt werden:
1. Neue Plittchen in die Auslage
2. DasWeinfest
21 Auswertung Weinverkauf
2.2 Sonderaktionen auf dem Weinfest
3. Der Wein reift
4. Zinsen
5. Kredite
6. Vorbereitung filr das neue Jahr

DIE AUSBAUPL.

Es gibt Ausbauten, die ihr in Kombination mit einer anderen Aktion nutzt, und es gibt
Ausbauten, die eine Aktion fiir sich sind.

HEN

AOC:
Bei einem Weinverkauf erhiiltst du fiir jeden verkaufien Weinwiirfel
1 Franc zusit .

Assemblage:
Du darfst in einem Fass aus deinem Weinkeller die Weinwirfel ciner Sor-
te gegen eine andere Sorte, von der bereits Weinwiirfel in dem Fass licgen,
austauschen

Guter Jahrgang:

Du darfst genau einen Weinwiirfel aus einem deiner Fasser zum Hochstpreis
der Sorte auf der Nachfragetabelle verkaufen. Der Wein muss aber seine Rei-
fe erreicht haben. Wo sich zu diesem Zeitpunkt der Kursmarker befindet ist
unerheblich, nach diesem Verkauf sinkt die Nachfrage nicht. Der Weinwiir-
fel kommt direkt in den Vorrat und nicht auf das Weinfest.

[0 Erntehelfer:
2% Die fleiBigen Emtchelfer ermaglichen s, dass du sofort 2 Weinlesen firins-
L gesamt | Franc durchfishrst.

o

GroBabnehmer:

Durch den GroRabnehmer darfst du sofort zweimal einen Weinverkauf

durchfiihren.

Reiche Ernte:

Dle m:heErme bringt dir bel elner\hemlese emen zusitzlichen Wemwurfd aus
‘orrat.

‘Weinwiirfel wird auch im ersten Fass in deinem V\klnkellgremgelageﬂ

5

Veredelung:
Bei der Veredelung darfst du die Weinwiirfel einer Sorte und aus einem Fass
um ein Fass weiter nach rechts schieben.

5 Werbung:

Durch die Werbung wird die Nachfrage der Weine erhht. Du darfst bis zu
drei Mal einen Kursmarker auf der Nachfragetabelle nach oben verindern.
Es ist moglich, alle drei Nachfragen auf einen Wein zu konzentrieren, oder
auch auf mehrere Weine zu verteilen.

Startspieler, 1 Prestigepunkt
Stellst du einen deiner Aktionsmarker auf dieses Feld, wirst du im nichsten
Jahr Startspieler.

Spitlese, 2 Prestigepunktc
Bei der Spitlese darfst du noch einmal cine Weinlese durchfiihren, die Nut-
7ung eines Ausbaus ist dabei jedach nicht moglich.

Nachlieferung, 2 Prestigepunkte
Bei der Nachlieferung darfst du einen zusitzlichen Weinverkauf durchfish-
ren, die Nutzung eines Ausbaus ist dabei jedach nicht moglich.

Traubensaft, 2 Prestigepunkte
Beim Traubensaft darfst du alle Weinwirfel, die noch auf den Weinreben
deines Weinguts licgen, zu Traubensaft verarbeiten, Du bekommst pro
Weinwirfel, den du von deinen Weinreben in den allgemeinen Vorrat legst,
1 Franc von der Bank.

Primeur, 3 Pre

punkte

Durch diese Aktion darfst du einen zusitzlichen Weinverkauf durchfiihren
mit einem Wein, der seine Reife noch nicht erreicht hat.

Umbau, 4 Prestigepunkie

Mit dem Umbau darfst du eine Weinrebe auf deinem Weingut gegen eine
andere Weinrebe aus dem Ablage- oder Nachziehstapel tauschen.
Nachfrage erhohen um 1, 2 oder 3 Stufen, 1, 2 oder 3 Prestigepunkte

‘Wenn du eines dieser Felder auswihlst, darfst du die Nachfrage der Weine
erhdhen.

Punkte in 1,2 oder 3 Francs umsetzen, 1, 3 oder 5 Prestigepunkte

Wenn du eines dieser Felder auswihlst bekommst du sofort Geld fiir den
Einsatz von Prestigepunkten. Fiir 1, 3 oder 5 Prestigepunkte bekommst du
entsprechend sofort 1,2 oder 3 Geld aus der Bank.

IMPR
Autor: Ulrich Blum
Hlustration: Alexander Jung
Gestaltung:  Alexander Jung
Copyright:  © 2010 eggertspicle
GmbH & Co. KG, Hamburg r = 2]
wiwweggertspiele.de =T



	GC_Regel S01.pdf
	GC_Regel S02.pdf
	GC_Regel S03.pdf
	GC_Regel S04.pdf
	GC_Regel S05.pdf
	GC_Regel S06.pdf
	GC_Regel S07.pdf
	GC_Regel S08.pdf
	GC_Regel S09.pdf
	GC_Regel S10.pdf
	GC_Regel S11.pdf
	GC_Regel S12.pdf

