


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.





















