


Spielgeld

Besitzchips

Jeder Spieler erhilt die Besitzchips
in seiner Farbe.

S ass

Subventionssteine

Die 6 Subventionssteine
werden auf die mit einer
Weinflasche gekennzeich-
neten Felder der Anbaugebiete
4 -9 gestellt.

Rebsortenmarken

Die 30 Rebsortenmarken werden
nach den Farben der Anbau-
gebiete getrennt und auf die ent-
sprechenden Felder der jeweiligen
Gebiete gelegt. Die Buchstaben
stehen fur die Rebsorten:

B = Barbera

M = Montepulciano

N = Nebbiolo

P = Pinot Grigio

T = Trebbiano
Windrose

VINO wird nicht reihum gespielt,
wie man es von vielen anderen
Spielen gewohnt ist.

Auf den finf durchnummerierten
Feldern der Windrose markieren
die Spieler ihren Platz in der
Spielerreihenfolge mit einem ihrer
Besitzchips.

Bei Spielbeginn belegt der linke
Nachbar des Bankhalters Feld 1.
Er wird damit zum Startspieler fiir
die Vorrunde und die erste Runde
des Hauptspiels. Die tibrigen Spieler

Spieliibersicht

Der Spielplan zeigt neun Anbaugebiete.

Die Gebiete sind farblich unterschieden und nach ihrer GroBe durchnummeriert.

An der WeinstraBle liegen alle Weinberge eines Anbaugebietes. Sie beginnt am billig-
sten und endet bei den teuersten Weinbergen (Abbildung zeigt Weinstrape Calabria).

Die Zahl auf jedem Weinberg gibt den Kaufpreis an, den ein Spieler fiir diesen Berg
bezahlen muss.

Private Weinberge zeigen eine fett gedruckte Zahl. Sie konnen nach Belieben gekauft
werden. Staatliche Weinberge zeigen eine Zahl, die nur als Umriss dargestellt ist.

Sie konnen nach Belieben gekauft werden. Nur staatliche Weinberge kdnnen an
Spieler verschenkt werden.

Privater
Weinberg

BT nen

Staatlicher
Weinberg

7
Reihenfblge der
Anbaugebiete

Name des

‘ Anbaugebietes
Gesamtzahl der Weinberge
im Anbaugebiet

5

Windrose

Weinstralle

Feld fiir den
Subventionsstein

=3

Nachfrage-Leiste

Auf der Nachfrage-Leiste wird der augenblickliche Kurs

folgen im Uhrzeigersinn. Nachfrage-Marken Nl
fur die einzelnen Rebsorten festgehalten.
Die Nachfrage hat beim Verkauf von Wein dieser Sorte
Ablagetafel Einfluss auf die Einnahmen.
3 Felder fur
Anbaugebiete Die 5 Nachfrage-Marken stehen fir die Nachfrage nach
o den einzelnen Rebsorten. Sie zeigen die Anfangs-

~ —Weinkeller buchstaben der Rebsorten und werden tiber der Leiste

i hin- und herbewegt. Bei Spielbeginn werden sie tiber

iy—Eahikagel das Feld fiir 0 Vino gelegt.
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Kurzspielregel
Vorrunde
Es gilt die Spielerreihenfolge:
I. Jedem Spieler 2 Anbaugebiete mit Rebsorten zulosen
1. Liguria — Nebbiolo, 4. Sardegna - Pinot Grigio, 7. Toscana — Montepulciano,
2. Lazio — Trebbiano, 5. Calabria - Pinot Grigio, 8. Veneto — Nebbiolo
3. Campania — Montepulciano, 6. Abruzzo — Barbera, 9. Trentino — Irebbiano

und Je Gebiet 1 beliebigen freien Weinberg kaufen

Bei 5 Spielern erhilt der letzte Spieler nur ein Anbaugebiet zugelost. Das andere darf er frei auswahlen.

II. Anbaugebiet aussuchen
Jeder Spieler darf in einem Anbaugebiet seiner Wahl einen beliebigen freien Weinberg
kaufen. (evt. Rebsorte festlegen!)

Hauptspiel

1. Weinberge kaufen
I. Die Spieler wiahlen gleichzeitig je 2 Anbaugebiete geheim aus.
II. In der Reihenfolge der Anbaugebiete (1. -9.) Weinberge kaufen
(evt. Rebsorte festlegen, evt. staatliche Weinberge verschenken)

Reihenfolge innerhalb des Anbaugebietes:
A. Zuerst Spieler, die dort schon Weinberge besitzen
- Spieler mit mehr Weinbergen, vor Spielern mit weniger Weinbergen.
Sie diirfen beliebig viele freie Weinberge kaufen. (Bei Gleichstand zihlt der Weinberg,
der am weitesten vom Anfang der Weinstrae entfernt ist.)
B. Danach Spieler, die dort noch keine Weinberge besitzen:

Sie diirfen in der Spielerreihenfolge reihum immer 1 beliebigen freien Weinberg kaufen.

Sobald der letzte freie private oder staatliche Weinberg verkauft wird:
Staatliche Weinberge verschenken
Die Spieler erhalten staatliche Weinberge einmalig geschenkt:

Der Spieler mit den meisten Weinbergen 1
zweitmeisten Weinbergen 2
drittmeisten Weinbergen alle tibrigen
Zuerst erhilt der Spieler mit den meisten Weinbergen die Subvention, dann der zweite

und zuletzt der dritte Spieler.

2. Wein verkaufen
Es gilt die Spielerreihenfolge:
a. Rebsorte und Menge bestimmen
Einnahmen aus Menge und Nachfrage errechnen
(siehe Verkaufstafel ,Erlos” + Nachfrage-Leiste)
b. Weinberge zurtickgeben (siehe Verkaufstafel "Pachtverlust”)
c. Nachfrage andern (siehe Verkaufstafel "Kursanderung")

Neue Spielerreihenfolge festlegen
nach den Einnahmen aus der laufenden Runde
(Der Spieler mit den niedrigsten Einnahmen wird Erster.)
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fir 3 bis 5 Spieler, ab 12 Jahren, Spieldauer ca. 60-90 Minuten

Auf dem Spielplan vor den Spielern liegt der Stiefel Italiens, in seiner vollen Pracht mit seinen wunderschénen
Landschaften, wie der Toskana oder Sardinien. Wohlklingende Rebsorten wie Pinot Grigio oder Montepulciano
lassen dem Kenner das Wasser im Mund zusammenlaufen. So versuchen die Spieler, durch den Kauf von Wein-
bergen und den geschickten Anbau der richtigen Rebsorten, moglichst den Wein auf Lager zu haben, den sie
am besten verkaufen konnen. Mit diesem Geld kaufen sie dann neue Weinberge. Denn diese sind am Ende

wichtiger als die stiBesten Trauben.

Spielmaterial
1 Spielplan
200 Besitzchips (je 40 durchsichtige Kunststoffchips
in 5 Farben)
50 Zahlkugeln in Form von Weinbeeren
5 Ablagetafeln
5 Sichtschirme
1 Markierungsfasschen
6 Subventionssteine in Form kleiner Weinflaschen
30 quadratische Rebsortenmarken
5 runde Nachfrage-Marken
Spielgeld (40x 10 Vino, 40x 50 Vino,
40x 100 Vino, 30x 500 Vino)
1 Spielregel
1 Spielubersicht

Vor dem ersten Spiel mussen die Rebsortenmarken,
die Nachfrage-Marken und die Ablagetafel vorsichtig
aus dem Rahmen gebrochen werden. Die Seiten der
Sichtschirme werden vorsichtig nach innen gefaltet.
So kann man den Sichtschirm vor die Ablagetafel
stellen und die Verkaufstafel auf der Innenseite lesen.

Spielvorbereitung

#& Der Spielplan wird fiir alle Spieler gut
erreichbar in die Mitte des Tisches gelegt.
Das Markierungsfiasschen wird griffbereit E
neben den Plan gestellt

# Die Rebsortenmarken werden nach den
Farben der Anbaugebiete getrennt und auf N
die entsprechenden Felder der jeweiligen
Gebiete gelegt.

# Die 6 Subventionssteine werden auf die
mit einer Weinflasche gekennzeichneten
Felder der Anbaugebiete Sardegna,

Calabria, Abruzzo, Toscana, Veneto und
Trentino gestellt.

% Die Nachfrage-Marken werden tuber das
Feld mit der 0 auf der Nachfrage-Leiste auf
dem Spielplan unten links gelegt.

# Jeder Spieler erhalt die Besitzchips in seiner
Farbe und legt sie gut sichtbar als Vorrat neben
sich ab. So kann man immer erkennen, welche
Farbe zu welchem Spieler gehort.

# Jeder Spieler nimmt sich einen Sichtschirm, eine
Ablagetafel und 10 Weinbeeren.
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Im oberen Teil der Ablagetafel befinden sich
dieFelder fur die einzelnen Anbaugebiete.
Sie sind in der gleichen Reihenfolge angeordnet
wie die Gebiete auf dem Plan. Hier wird die Marke
der jeweiligen Rebsorte abgelegt, die man in die-
sem Gebiet anbaut. Auf diesen Feldern markiert
man mit Besitzchips auch die Gebiete, in denen
man Weinberge kaufen will.
Im unteren Teil der Ablagetafel befindet sich der
Weinkeller des Spielers. Der Buchstabe am Anfang
der Zeile steht fur die Rebsorte. In die beiden
ersten Locher werden die Weinbeeren als Zahlku-
geln gelegt. So markiert der Spieler in wie vielen
Weinbergen er eine bestimmte Rebsorte anbaut.
Baut er in mehr als zehn Weinbergen die gleiche
Rebsorte an, so markiert er mit der einen Weinbee-
re die Zehner und mit der anderen die Einer.

# Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt.
Er gibt jedem Spieler 1000,- Vino als Startkapital.

# Der linke Nachbar des Bankhalters legt einen sei-
ner Besitzchips auf Feld 1 der Spielerreihenfolge
auf die Windrose. Er wird damit zum Startspieler
der Vorrunde und der ersten Runde des Haupt-
spiels. Die tibrigen Spieler folgen im Uhrzeigersinn
und belegen jeweils das nachste freie Feld mit
einem ihrer Besitzchips.

Spielverlauf und Spielziel
In der Vorrunde erhalt jeder Spieler drei Weinberge.

Im Hauptspiel kaufen die Spieler weitere Weinberge
und bestimmen, welche Rebsorten sie anbauen
wollen.

Den Wein konnen sie verkaufen.
Dabei bestimmt die Nachfrage nach der verkauften
Rebsorte und natirlich die Menge den Preis.



Mit dem Geld kaufen die Spieler dann wieder neue
Weinberge.

Es gewinnt der Spieler, der bei Spielende die meisten
Weinberge besitzt.

Vorrunde

Zuerst werden fiir jeden Spieler zwei Anbaugebiete
ausgelost, in denen er seine ersten Weinberge
kaufen darf. Danach darf sich jeder Spieler noch ein
beliebiges Anbaugebiet aussuchen, in dem er einen
Weinberg seiner Wahl kauft.

I. Anbaugebiete auslosen
Der Bankhalter nimmt aus folgenden Anbaugebieten
die genannten Rebsortenmarken vom Plan und

mischt sie verdeckt:

N
1. Liguria Nebbiolo T
2. Lazio Trebbiano . M
3. Campania Montepulciano ”r
4. Sardegna Pinot Grigio 2
5. Calabria Pinot Grigio
6. Abruzzo Barbera M
7. Toscana Montepulciano
8. Veneto Nebbiolo
9. Trentino Trebbiano

Der linke Nachbar des Bankhalters beginnt.

Er zieht zwei verdeckte Rebsortenmarken und deckt
sie auf. In jedem dieser beiden Anbaugebiete darf er
einen beliebigen privaten oder staatlichen Weinberg
kaufen. Er zahlt den entsprechenden Betrag an die
Bank und legt jeweils einen seiner Besitzchips auf die
von ihm gekauften Weinberge. Die beiden Rebsorten-
marken legt der Spieler auf die entsprechenden
Felder auf seiner Ablagetafel. An ihre Stelle legt er

je einen seiner Besitzchips auf den Spielplan.

Der Spieler markiert in seinem Weinkeller bei der
entsprechenden Rebsorte sofort die Anzahl der
Weinberge, in denen er diese Sorte anbaut.

Nachdem der erste Spieler die zwei Weinberge
gekauft hat, ist der nachste Spieler an der Reihe.

Er zieht von den tbrigen verdeckten Rebsortenmar-
ken zwei Marken und verfahrt wie der erste Spieler.
Die tibrigen Spieler folgen in der Spielerreihenfolge,
wie sie auf der Windrose angegeben ist.

Sind danach noch verdeckte Rebsortenmarken tibrig,
werden sie aufgedeckt und auf die entsprechenden
Felder des Spielplans zurtickgelegt.

Bei funf Spielern erhalt der Bankhalter auf diese Art
nur ein Anbaugebiet zugelost. Dort kauft er seinen
ersten Weinberg. Fir seinen zweiten Weinberg darf
er ausnahmsweise unter allen neun Anbaugebieten
eines frei wihlen. Dort kauft er einen beliebigen
Weinberg seiner Wahl, auf dem noch kein Besitzchip
liegt. Er muss sofort die Rebsorte festlegen, die er
dort anbaut.

II. Anbaugebiet aussuchen

Danach beginnt erneut der Startspieler.

Er darf jetzt in einem beliebigen Anbaugebiet seiner
Wabhl einen beliebigen freien Weinberg kaufen.

Kauft er einen Weinberg in einem Anbaugebiet, in
dem er noch keinen Weinberg hat, muss er immer
sofort die Rebsorte festlegen, die er dort anbaut.

Wahlt er ein Anbaugebiet, in dem er schon einen
Weinberg besitzt, ist die Rebsorte, die er hier anbaut,
bereits festgelegt.

Danach dirfen in der Spielerreihenfolge alle
anderen Spieler ebenso jeweils einen Weinberg in
einem Anbaugebiet ihrer Wahl kaufen.

Rebsorte festlegen

Sobald ein Spieler in einem Anbaugebiet seinen
ersten Weinberg kauft, muss er immer sofort die
Rebsorte festlegen, die er dort anbaut.

Er nimmt die entsprechende Rebsortenmarke und
legt sie auf seiner Ablagetafel in das Feld fiir dieses
Anbaugebiet. An die Stelle der Rebsortenmarke legt
er einen seiner Besitzchips auf dem Spielplan ab.

Jeder Spieler kann in einem Anbaugebiet immer nur
eine Rebsorte anbauen. Kauft er im Laufe des Spieles
weitere Weinberge in diesem Gebiet, so baut er auf
diesen Bergen automatisch diese Rebsorte an.

Eine Rebsorte kann in einem Gebiet immer nur von
einem Spieler angebaut werden. Wenn von einigen
Spielern also alle in einem Anbaugebiet vorhandenen



Rebsorten angebaut werden, so kann dort kein
anderer Spieler mehr Weinberge kaufen.

In einem Spiel mit fiinf Spielern wurde dem zweiten Spieler
(rot) beispielsweise Liguria mit der Rebsorte Nebbiolo
zugelost. Der Bankhalter (gelb) wdhlt fiir seinen zweiten
Weinberg ebenfalls Liguria aus. Er muss Pinot Grigio
anbauen. Jelzt gibt es in Liguria zwar noch einen freien
Weinberg, aber alle Rebsorten, die dort angebaut werden
konnen, werden bereits von Spielern beansprucht.

Der Startspieler kann den dritten Weinberg also nicht mehr
kaufen. Diesen Berg kimnen nur noch der rote oder der gelbe
Spieler kaufen.

Hauptspiel

Eine Spielrunde besteht aus zwei Abschnitten, die
nacheinander durchgespielt werden:

1. Weinberge kaufen

2. Wein verkaufen

1. Weinberge kaufen

Jeder Spieler stellt seinen Sichtschirm so vor seine
Ablagetafel, dass die tibrigen Spieler die Felder fir
die Anbaugebiete nicht einsehen kénnen.

Jetzt markieren alle Spieler gleichzeitig geheim zwei
verschiedene Anbaugebiete, in denen sie in dieser
Runde Weinberge kaufen mochten.

Dazu nehmen sie zwei Besitzchips und legen sie auf
die Felder der entsprechenden Anbaugebiete.
Nachdem jeder Spieler zwei Gebiete markiert hat,
werden die Sichtschirme weggenommen. Die Ablage-
tafeln werden nur verdeckt, um geheim zwei Anbau-
gebiete auszuwahlen. Sonst miissen sie fir alle Spieler
immer gut sichtbar sein

Liguria  Lazio  Campania Sardegna Calabria  Abruzzo Toscana  Veneto
oo e o

ORER | mE

Der Verkauf der Weinberge beginnt im ersten Anbau-
gebiet, 1. Liguria. Danach folgen die_Anbaugebiete in
aufsteigender Reihenfolge.

Gebiete, die kein Spieler ausgewahlt hat, werden
ubersprungen. Wegen der besseren I"Jbersicht, stellt
man das Markierungsfasschen auf den Plan, neben
das Anbaugebiet, in dem gerade Weinberge verkauft
werden.

In einem Anbaugebiet diirfen nur die Spieler Wein-
berge kaufen, die das entsprechende Feld auf ihrer
Ablagetafel markiert haben. Die Reihenfolge, in der
die Spieler Weinberge kaufen durfen, richtet sich
danach, ob sie in dem Gebiet bereits Weinberge
besitzen oder nicht:

A. Zuerst durfen die Spieler Weinberge kaufen, die
in dem Gebiet bereits Weinberge besitzen:

Abweichend von der Spielerreihenfolge beginnt der
Spieler mit den meisten Weinbergen in dem betref-
fenden Gebiet. Er darf beliebig viele freie Weinberge
auf einmal kaufen. Der Spieler zahlt den entspre-
chenden Betrag an die Bank und legt seine Besitz-
chips auf die jeweiligen Weinberge.

Dann folgt der Spieler mit den zweitmeisten Wein-
bergen, und so weiter. Haben mehrere Spieler gleich
viele Weinberge, so darf der Spieler zuerst kaufen,
der den Weinberg besitzt, der am weitesten vom
Anfang der Weinstrae entfernt liegt.

B. Erst wenn in diesem Anbaugebiet alle Spieler an
der Reihe waren, die dort bereits Weinberge
besitzen, dirfen die Spieler Weinberge kaufen,
die dort noch keine Weinberge besitzen.

Sie diirfen in der Spielerreihenfolge nacheinander
reihum jeweils einen Weinberg kaufen. Es gibt unter
diesen Spielern so viele Kaufrunden, bis keiner von
ihnen mehr kaufen mochte. Verzichtet ein Spieler
darauf einen Weinberg zu kaufen, wenn er an der
Reihe ist, darf er in dieser Runde in diesem Gebiet
keinen Weinberg mehr kaufen. Ist nur noch ein
Spieler ubrig, kann dieser so viele Weinberge auf ein-
mal kaufen, wie er mochte.

In Veneto werden Weinberge verkauft. Zuerst diirfen Griin
und Lila Weinberge kaufen, da sie hier schon Weinberge
besitzen. Lila beginnt, da er zwar genau so viele Weinberge
hat wie Griin, aber sein Weinberg fiir 200 Vino liegt am



weitesten vom Anfang der Weinstrafe entfernt.

Lila kauft zwei Weinberge zu 200 Vino (1,2).

Dann kauft Griin den letzten Weinberg zu 200 Vino (3).
Jetzt erst diirfen Rot und Gelb abwechselnd je einen Wein-
berg kaufen. Rot kauft den privaten Weinberg zu 250 Vino
(4) und bestimmt, hier Barbera anzubauen. Gelb kauft den
ndachsten staatlichen Weinberg zu 250 Vino (5). Fir ihn
bleibt als Rebsorte nur noch Trebbiano iibrig. Rot kauft den
letzten staatlichen Weinberg zu 250 (6). Gelb kauft den
privaten Weinberg zu 300 (7). Jetzt passen beide, da sie kein
Geld mehr haben.

Ein Spieler darf jederzeit auf sein Kaufrecht
verzichten.

Es ist nicht erlaubt von der Bank oder anderen
Spielern Geld zu leihen, um Weinberge zu kaufen.

Danach beginnt der Verkauf im nachsten Gebiet.

Staatliche Weinberge verschenken

Wird in einem Anbaugebiet zum ersten Mal der letzte
freie private Weinberg verkauft, wird das Spiel sofort
kurz unterbrochen. Das gilt auch dann, wenn noch
andere Spieler in dem Gebiet Weinberge kaufen
wollen.

Jetzt werden die freien staatlichen Weinberge dieses
Anbaugebiets an Spieler verschenkt.

Die Weinberge werden in der gleichen Reihenfolge
verschenkt, die beim Kauf von Weinbergen gilt, wenn
Spieler in einem Gebiet bereits Weinberge besitzen:

Der Spieler mit den meisten Weinbergen in diesem
Gebiet darf sich zuerst kostenlos einen freien staat-
lichen Weinberg aussuchen, danach der Spieler mit
den zweitmeisten Weinbergen zwei und zuletzt der
Spieler mit den drittmeisten alle noch tibrigen staat-
lichen Weinberge. Alle anderen Spieler gehen leer
aus. Besitzt ein Spieler in einem Gebiet keine Wein-
berge, hat er natirlich auch keinen Anspruch auf
staatliche Weinberge.

Haben mehrere Spieler gleich viele Weinberge,
erhalt zuerst der Spieler staatliche Weinberge, der
den Weinberg besitzt, der am weitesten vom Anfang
der WeinstraBBe entfernt ist.

In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass in einem
Gebiet nur zwei Spieler Weinberge besitzen, wenn
dort staatliche Weinberge verschenkt werden.

Gibt es, nachdem der zweite Spieler seine beiden
Weinberge geschenkt erhalten hat, noch freie
staatliche Weinberge, werden diese nicht verschenkt.
Sie bleiben frei und koénnen von nachfolgenden
Spielern ganz normal gekauft werden.

Hat ein Spieler Anspruch auf einen oder mehrere
staatliche Weinberge und es stehen nicht mehr
genugend zur Verfiigung, so erhdlt er entsprechend
weniger oder unter Umstinden gar keine Weinberge
mehr.

In jedem Anbaugebiet werden im gesamten Spiel
nur einmal staatliche Weinberge verschenkt.
Nachdem die staatlichen Weinberge verschenkt
wurden, wird der Subventionsstein fur dieses Gebiet
vom Brett genommen.

Wenn in einem Anbaugebiet der letzte staatliche
Weinberg von einem Spieler gekauft wird, bevor alle
privaten Weinberge verkauft sind, wird der Subven-
tionsstein ebenfalls vom Spielplan genommen.

Immer wenn ein Spieler einen Weinberg kauft oder
geschenkt erhalt, muss er auf seiner Ablagetafel die
Anzeige seines Weinkellers fir die entsprechende
Rebsorte erhohen.

Danach geht das Kaufen von Weinbergen ganz
normal weiter.

2. Wein verkaufen

Nachdem die Kaufe in den gewdhlten Anbaugebieten
abgeschlossen sind, diirfen die Spieler Wein
verkaufen.

Jeder Spieler darf nur einen Verkauf tatigen.

Das bedeutet, dass er nur Wein einer Rebsorte
verkaufen kann. Ein Spieler darf auf das Verkaufen
von Wein verzichten.

Der erste Spieler in der Spielerreihenfolge beginnt.
Die tbrigen Spieler folgen nacheinander in der
Spielerreihenfolge.

a. Rebsorte und Menge bestimmen

Er entscheidet sich fiir die Rebsorte, die er verkaufen
mochte. Dann sieht er auf seiner Ablagetafel nach,
wie viele Weinberge er besitzt, in denen er diese Reb-
sorte anbaut. Diese Zahl ist zugleich die Hochstmenge
Wein in Hektoliter (hl), die er von dieser Rebsorte
verkaufen kann.



Er darf aber auch weniger verkaufen wenn es ihm
gunstiger erscheint.

Ein Spieler hat 5 Weinberge in Trentino, 3 in Abruzzo und
2 in Campania. In allen drei Gebieten baut er Trebbiano
an. Er darf also bis zu 10 hl Trebbiano verkaufen.

Der Spieler sieht in der Verkaufstafel auf seinem
Sichtschirm nach:

In der Zeile Verkauf sucht er die Spalte mit der Wein-
menge, die er verkaufen mochte.

In der Zeile darunter findet er den Erlés.

Zu diesem Betrag addiert er den Betrag, den die
Nachfrage-Marke fur diese Rebsorte anzeigt.

Die Summe erhélt der Spieler als Einnahmen von der
Bank ausbezahlt.
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Der Spieler im vorigen Beispiel entscheidet sich 10 hl Trebbi-
ano zu verkaufen. Unabhdngig von der Rebsorte, erhdlt der
Spieler fiir 10 hl Wein 1300 Vino. Die Nachfrage nach
Trebbiano ist gerade niedrig. Die Nachfrage. Marke steht bei
—100 Vino. Der Spieler erhdlt also insgesamt 1200 Vino.

Achtung: Diese Einnahmen ldsst der Spieler bis zum
Ende der Runde getrennt von seinem tubrigen Geld
vor sich liegen. Die Hohe der Einnahmen bestimmt
die Spielerreihenfolge in der nachsten Runde.

Am leichtesten kann man seine Einnahmen yom
tibrigen Geld trennen, wenn man die beiden Stapel
rechts und links von seiner Ablagetafel ablegt.

b. Weinberge zuriickgeben

Jetzt muss der Spieler, abhangig von der verkauften-
Weinmenge, Weinberge an die Bank zurtickgeben.
In der Spalte mit der Verkaufsmenge steht in der
dritten Zeile, unter Pachtverlust, die Anzahl Wein-
berge, die er abgeben muss.
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Er darf nur Weinberge abgeben, auf denen er die
eben verkaufte Rebsorte anbaut. Die Weinberge
dirfen auch aus verschiedenen Anbaugebieten

abgegeben werden. Er nimmt seine Besitzchips von
den jeweiligen Weinbergen zurtick in seinen Vorrat
und setzt die Anzeige seines Weinkellers
entsprechend zurtck.

Da der Spieler in unserem Beispiel 10 hl verkauft hat, muss
er 3 Weinberge abgeben. Um seine Position in Trentino nicht
zu sehr zu schwdchen und trotzdem in Abruzzo und
Campania vertreten zu bleiben, gibt er 1 Weinberg aus
Abruzzo und 2 Weinberge aus Trentino ab. Seine Anzeige
fiir Trebbiano dndert er auf 7.

Die so freigewordenen Weinberge kénnen von Spie-
lern in der nachsten Runde wieder gekauft werden.
Gibt ein Spieler seinen letzten Weinberg in einem
Anbaugebiet an die Bank zurtick, so nimmt er auch
seinen Besitzchip von dem Feld mit der Rebsorte
zurtick und legt die Rebsortenmarke von seiner
Ablagetafel wieder auf ihren Platz auf dem Spielplan.

c. Nachfrage dndern

Auf Grund des Verkaufs sinkt nun die Nachfrage
nach dieser Rebsorte. Die Zahl in der vierten Zeile
der Verkaufstabelle gibt unter Kursinderung an, um
wie viele Felder die Nachfragemarke der Rebsorte auf
der Leiste nach links verschoben wird.

Zum Ausgleich erhoht der Spieler die Nachfrage
nach einer oder mehreren beliebigen anderen
Rebsorten insgesamt um genau so viele Stufen, wie
die Nachfrage nach der von ihm verkauften Rebsorte
zuruck ging.

-3von T auf 400  +1 M auf 200

+2 B auf 0

Der Spieler verkaufte 10 hl Trebbiano. Die Nachfrage sinkt
um 3 Stufen auf —400 Vino. Der Spieler entscheidet sich
dafiin; die Nachfrage nach Barbera um 2 Stufen, von —200
Vino auf 0 Vino, und die Nachfrage nach Montepulciano
um 1 Stufe, von +100 Vino auf +200 Vino, steigen zu
lassen. Die Nachfrage nach Trebbiano kann er nicht
erhohen, da er diese Sorte gerade verkauft hat.

Die Nachfrage nach einer Rebsorte darf niemals
unter =500 Vino fallen oder tiber +500 Vino steigen.
Verkauft ein Spieler so viel Wein einer Rebsorte, dass
durch den Kursverlust deren Nachfrage-Marke tiber
das Feld =500 Vino hinausgezogen wiirde, so sinkt die
Nachfrage nur auf =500 Vino. Dem entsprechend
wird die Nachfrage nach anderen Rebsorten auch
nur um den tatsichlichen Kursverlust der verkauften
Rebsorte erhoht. Erreicht die Nachfrage-Marke einer



Rebsorte das Feld +500 Vino, darf die Nachfrage
nach dieser Sorte nicht weiter erhoht werden.
Die Summe der Nachfrage nach allen Rebsorten
zusammen muss immer 0 sein.

Neue Spielerreihenfolge
Am Ende der Runde wir die Spielerreihenfolge fiir
die nachste Runde festgelegt.

Der Spieler mit den niedrigsten Einnahmen in dieser
Runde legt seinen Besitzchip auf das Feld 1 der Wind-
rose. Er wird der erste Spieler der nachsten Runde.
Die Pliatze der tibrigen Spieler werden entsprechend
der Reihenfolge steigender Einnahmen vergeben.
Der Spieler mit den meisten Einnahmen wird in der
Spielerreihenfolge also Letzter. Haben mehrere Spieler
gleich hohe Einnahmen, behalten sie untereinander
die Reihenfolge aus der laufenden Runde bei.

Hat ein Spieler aus Versehen oder mit Absicht seine
Einnahmen bereits zu seinem tbrigen Geld gelegt,
wird er in der folgenden Runde automatisch
Letzter in der Spielerreihenfolge. Haben mehrere
Spieler ihre Einnahmen bereits weggenommen, ent-
scheidet der Spieler tiber die Reihenfolge zwischen
ihnen, der fiir die nidchste Runde Position 1 belegt.
Danach kénnen die Spieler ihre Einnahmen ihrem
Geld hinzuftigen. Sie mussen ihr Geld immer
sichtbar auf dem Tisch liegen haben. Sie durfen es
jedoch zu einem Stapel zusammenschieben und
mussen anderen Spielern keine Auskunft tiber ihr
Vermogen geben.

Jetzt beginnt eine neue Runde.

Spielende und Wertung

Das Spiel endet, wenn der letzte Subventionsstein
vom Spielplan genommen wird.

Der Abschnitt ,Weinberge kaufen" wird noch fir alle
von den Spielern gewdhlten Anbaugebiete zu Ende
gespielt. Es wird jedoch kein Wein mehr verkauft.

Es gewinnt der Spieler, der jetzt die meisten Wein-
berge besitzt. Wenn mehrere Spieler gleich viele
Weinberge besitzen, gewinnt der Spieler unter ihnen,
der uber das meiste Bargeld verfugt.

Hinweise und Anmerkungen

Die Spieler sollten nie das eigentliche Ziel des Spiels

aus den Augen verlieren: Es gewinnt der Spieler mit

den meisten Weinbergen. Das Geld ist nur ein Mittel
zum Erwerb der Weinberge. Daher sollte man immer
versuchen moglichst billige Weinberge zu kaufen.

Es ist wichtig, in Gebieten mit vielen staatlichen
Weinbergen rechtzeitig vertreten zu sein.

Anderenfalls hat man keine Moglichkeit von der Ver-
teilung der staatlichen Weinberge zu profitieren.
Gegen Spielende ist es oft schwierig selbst in groe
Gebiete hinein zu gelangen.

Nattirlich muss man auch darauf achten, dass man
gentugend Weinberge in einer Region hat, um beim
Verschenken der staatlichen Weinberge auch etwas
abzubekommen.

Bei der Entscheidung, welche Rebsorte man anbaut,
sollte man sich nicht ausschlieBlich auf eine Sorte
konzentrieren. Es ist besser tiber groere Mengen
von zwei oder drei Rebsorten zu verfiigen, da man
so auf Nachfrageschwankungen besser reagieren
kann. Man muss zwar durch den Verkauf einer
Rebsorte die Nachfrage senken, kann aber dann
zum Ausgleich die Nachfrage nach seiner zweiten
Rebsorte steigen lassen.

Beim Verkauf sollte man genau tiberlegen, ob es
nicht unter Umstianden gunstiger ist, eine etwas
geringere Weinmenge zu verkaufen, um Pachtverluste
zu verringern. Aulerdem kann man so in der Spieler-
reihenfolge nach vorne riicken und in der nachsten
Runde vor den anderen Spielern moglicherweise zu
einem besseren Kurs verkaufen.

Wenn man nach einem Verkauf Weinberge in einem
Gebiet an die Bank zurtickgibt, sollte man darauf
achten, in welcher Reihenfolge die Spieler in der
nachsten Runde in diesem Gebiet kaufen durfen.
Kann man selbst als erster kaufen, gibt man billige
Weinberge an die Bank zurtick. Diirfen jedoch
andere Spieler moglicherweise vorher kaufen, gibt
man teure Weinberge zurtck.

Andert man nach einem Verkauf die Nachfrage,
sollte man darauf achten, welche Rebsorten die
folgenden Spieler verkaufen mochten.

Die Weinkeller dienen im Wesentlichen der besseren
Ubersicht. Sollte ein Spieler bemerken, dass die
Anzeige seines Weinkellers nicht mit seinen Besitz-
chips auf dem Spielplan tibereinstimmt, muss er

die Anzeige der Situation auf dem Spielplan
anpassen.

Im Allgemeinen entsprechen die im Spiel verwen-
deten Rebsorten den tatsachlich in den jeweiligen
Gebieten angebauten Sorten. Aus spieltechnischen
Grinden wurden in einigen wenigen Gebieten
Rebsorten eingefiihrt, die dort normalerweise
nicht anzutreffen sind. Aus dem gleichen Grund
wurden oft mehrere Anbaugebiete zu einem
zusammengefalt.




Anbaugebiete und Rebsorten
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Der Autor: Christwart Conrad

,Vino® ist nach Pfeffersicke das zweite Brettspiel von Christwart Conrad, das bei Goldsieber Spiele
veroffentlicht wurde. Eigentlich Hausmann einer 5-kopfigen Familie, beschiftigt er sich schon seit
seiner Kindheit ausdauernd mit Spielen und hat in den letzten Jahren eine umfangreiche Samm-
lung aufgebaut. Neben Brettspielen entwickelt er auch taktische Spiele fir groBe Gruppen.
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