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Zanurz sig w swiecie tradycyjnych winnic Toskanii, gdzie obok wmiejgtnosti wyrwarzania wina
réwnie wazne jest strategiczne planowanie. Bydziesz sadzit winorosle, zbieral winne grona,
doglgdat lezakowania wina oraz realizowal zamdwienia kupcow,
aby stworzyc najwspanialszq winnicg w catych Whoszech!

GRA DLA 1-6 GRACZY W WIEKU OD 13 LAT. CZAS GRY: 45-90 MINUT.

VITICULTURE TO GRA STRATEGICZNA OPARTA O MECHANIKE WORKER PLACEMENT. NINIEJSZE WYDANIE ZAWIERA
DRUGA EDYCJE GRY VITICULTURE WZBOGACONA O KILKA ELEM ENTOW Z DODATKU TUSCANY OSOBISCIE WYBRANYCH
PRZEZ SLtYNNEGO AUTORA GIER UWEGO ROSENBERGA.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Viticulture przebiega w rundach, zwanych
latami. Kazdy rok podzielony jest na 4 etapy, zwane

porami roku. W trakcie gry gracze rozmieszczaja swoich
pracownikéw oraz zagrywaja karty Gosci, aby wykonywac
rézne zadania w poszczegélnych porach roku (co roku kazdy
pracownik wykonuje jedna akcje).

Wiosna gracze ustalaja rozktad dnia, ktérego beda trzymac
sie ich pracownicy; wczesne wstawanie pozwala wczesniej
wykonywac akcje, z drugiej strony — pézniejsza pobudka
moze przynie$¢ bardziej wartosciowe bonusy. Latem
rozmieszcza sie pracownikdéw na polach akgji, aby sadzili
winorosle oraz budowali konstrukcje ulepszajgce winnice.
Jesienig gracze zapraszaja do pomocy gosci. Zimg zas
rozmieszczajg pracownikdw na polach akcji, aby zbierali
grona, wytwarzali wino oraz realizowali zamdwienia na
dostawe win.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby Punktéw
Zwyciestwa (PZ), ktére wyrazaja reputacje gracza jako
wiasciciela winnicy. Jesli ktérykolwiek gracz osiagnie wynik
20 PZ, biezacy rok rozgrywa sie do korica, po czym wygrywa
gracz z najwieksza liczba Punktéw Zwyciestwa. Gracze
moga uzyskac wiecej niz 20 PZ — nie ma gérnego limitu.
W przypadku remisu o zwyciestwie decydowac bedzie
(w podanej kolejnosci):

1. wieksza liczba liréw,
2. catkowita wartos¢ wina w piwnicach,
3. catkowita wartosc gron w tfoczni.




ELEMENTY GRY

2 KARTY, w tym:

2 karty Winorosli
zielone)

236 kart Zamoéwien
fioletowe)

38 kart Letnich Gosci
(z6tte)

38 kart Zimowych Gosci
(niebieskie)

18 kart Pl
(z ilustracja pola)

24 karty Automy
(bezowe)

36 kart Matek i Ojcéw
(rézowe i niebieskie)

Plansze

1 plansza gtéwna

Pionki

30 pracownikéw (po 5w 6 réznych kolorach)
oraz 1 pracownik tymczasowy (szary)

6 duzych pracownikéw (po 1 w 6 réznych kolorach)

iR B

6 pionkéw Pobudkl (Koguty)

6 pionkéw Punktéw Zwyciestwa (Korki)

sucEal

6 pionkéw Wyptaty (Butelki)

idab

48 pionkdw Konstrukgji (po 8 réznych w kazdym kolorze)

Zetony i znaczniki

72 zetony liréw (52 brazowe monety o wartosci £1, 12 srebrnych
monet o wartoci £2, 8 ztotych monet o wartosci £5

|

1 znacznik pierwszego gracza
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Instrukcja oraz Skrét Zasad
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PRZYGOTOWANIE
PLANSZY GEOWNE]

MIEJsCA
NA TALIE

Gracze umieszczajg swoje
pionki Kogutéw obok Toru
Pobudki, a pionki Korkéw

na polu @Toru Punktagji.
Ponadto nalezy ustawic¢
wszystkie pionki Butelek na
srodku licznika Wypfaty (co
odpowiada zerowej Wyptacie).

Ujemne punkty: Na Torze
Punktacji znajdujq sie

pola z ujemng wartoscig,
poniewaz efekty niektdrych
kart Letnich albo Zimowych
Gosci wymagajq utraty PZ
przez gracza. W trakcie gry
nie mozna wykonac akcji,

w wyniku ktdrej gracz miatby
miec mniej niz -5 PZ.

Jawnosc zasobow: Wszelkie
informacje na planszy
Winnicy — liczba dostepnych
pracownikéw, posiadane liry,
oraz liczba i typ kart (ale nie
ich tresc) — sq jawne i gracze
nie mogq ukrywac ich przed
przeciwnikami.
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'WARTOSCI WINA ROZOWEGO

” ¥ 'WARTOSCI WINA
\  MUSUJACEGO

'WARTOSCI GRON
CENA GRON
'WARTOSCI WINA




PRZYGOTOWANIE DO GRY

>

Winnica: Kazdy gracz otrzymuje

plansze Winnicy oraz 3 rézne karty Pl

o wartosciach: (5, (<6 i(f7 . Nalezy
utozyc je obok siebie (obrazkiem pola do
gory) na wskazanych miejscach w gérnej
czesci planszy Winnicy.

Karty do gry: Potasuj 4 talie matych

kart (zielonych, z6ttych, fioletowych

i niebieskich) i utéz na planszy gtéwnej na
odpowiadajgcych im miejscach. Jes|i talia
wyczerpie sie w trakcie gry, natychmiast
przetasuj stos kart odrzuconych i utwérz
nowa talie. Jesli ktéras talia sie wyczerpie,
ale nie ma zadnych odrzuconych kart,

to talia ta jest niedostepna, dopdki nie
pojawig sie odrzucone karty.

Pierwszy gracz i Koguty: Aby wytoni¢
pierwszego gracza, wez znaczniki
Kogutéw wszystkich graczy, potrzasnij
nimi w dfoniach, a nastepnie wylosuj
jeden. Gracz grajacy tym kolorem
otrzymuje znacznik pierwszego

gracza (- ).

Matki i Ojcowie: Po wyborze pierwszego
gracza potasuj oddzielnie talie kart Matek

Przyktad

Otrzymates nastepujace karty Matki i Ojca:

i Ojcéw, a nastepnie rozdaj kazdemu
graczowi po 1 odkrytej karcie z obu talii.
Karty Matek i Ojcéw uzywane sg tylko

na poczatku gry i okreslaja poczatkowe
zasoby kazdego gracza (pracownicy, karty,
pienigdze i Konstrukgje).

Wariant zaawansowany: doswiadczeni
gracze mogq dobierac po 2 karty Matek
i 2 karty Ojcow, a nastepnie wybrac po
12 kazdego typu.

Kazda karta Matki zapewnia 2 zwyktych
pracownikéw. Dobierz karty wskazane na
karcie Matki i przejrzyj je, zanim wez-
miesz zasoby wskazane przez karte Ojca.
Kazda karta Ojca zapewnia 1 duzego
pracownika; wiekszos¢ z nich zapewnia
réwniez troche liréw. Karta Ojca stawia
przed tobg takze wybdr: rozpocznij gre

z okreslong Konstrukejg albo z wieksza
liczbg liréw. Gracze decyduja, w kolejno-
$ci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
poczawszy od pierwszego gracza. Kilka
sposréd kart oferuje zamiast Konstrukgji
dodatkowego zwyktego pracownika albo
Punkt Zwyciestwa.

Rozpoczniesz zatem gre z 2 zwyktymi pracownikami, 1 karta Winorosli, 1 karta

Letniego Goscia, 1 karta Zamdwienia, (‘L 1 duzym pracownikiem, a takze — tu

musisz sam wybrac — Wiatrakiem (czyli jedng z Konstrukgji) albo dodatkowymi ‘*-'5)

Po dobraniu startowych zasobéw odtéz
do pudetka karty Matek i Ojcéw — sg one
wykorzystywane tylko do przygotowania
rozgrywki.

-J TERMINOLOGIA: \

W odniesieniu do gron i win
w instrukcji pojawiaja sie pojecia
zaréwno wartosci, jak i ceny.

Wartos¢ gron odnosi sie do
akcji wytwarzania z nich wina.
Natomiast warto$¢ wina odnosi
sie do realizacji zamdwienia.

Cena oznacza, ile pieniedzy
zarobisz po sprzedazy grona.
Grona sprzedaje sie za
gotéwke, ktérg dostajesz od
razu. Wino ,sprzedawane” jest
przez realizowanie Zamdwien
w zamian za Punkty Zwyciestwa
oraz zwiekszenie poziomu
Wypftaty realizowanej dopiero na

\ Zakoniczenie roku. /‘

_ar

Znacznik  Znacznik
dowolnego dowolnego
grona wina




(max. wartos¢ Winorosli: 5) (max. wartos¢ Winorosli: 6) (max. wartos¢ Winorosli: 7)




iosna

. ) Poczawszy od pierwszego gracza ( }), a nastgpnie zgodnie
'/ z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz ustawia swoje-

- go Koguta na wolnym polu Toru Pobudki. W ten sposéb
stalona zostaje kolejnos¢ graczy w danym roku gry. Gracze
natychmiast otrzymujg bonusy przypisane do zajmowanych
pal.

Lato

Poczawszy od gracza zajmujgcego najwyzsze pole na Torze
Pobudki, a nastepnie zgodnie z kolejnoscia na tym torze,

nym niezajetym polu akgji letniej (z6tte pola akgji) i natych-
miast wykonuje te akcje, albo pasuje, zachowujac swoich
pozostatych pracownikéw na Zime. W ten sposéb gracze
rozgrywaja swoje kolejne tury tak dtugo, az wszyscy spasuja.
Jesien

Poczawszy od gracza zajmujacego najwyzsze pole na Torze
Pobudki, a nastepnie zgodnie z kolejnoscig na tym torze,

kazdy gracz albo umieszcza 1 swojego pracownika na dowol-

kazdy gracz dobiera 1 karte Goscia Letniego albo Zimowego.

Zima

Poczawszy od gracza zajmujacego najwyzsze pole na Torze
Pobudki, a nastepnie zgodnie z kolejnoscia na tym torze,
kazdy gracz umieszcza 1 swojego pracownika na dowolnym
niezajetym polu akcji zimowej (niebieskie pola akgji) i na-
tychmiast wykonuje te akcje. W ten sposéb gracze rozgry-
waja swoje kolejne tury tak dtugo, az wszyscy wykorzystaja
dostepnych pracownikéw.

Zakoriczenie roku (przygotowanie do kolejnego)

Gracze przesuwaja swoje znaczniki gron i wina (grona

i wina starzeja sie), zbierajg z planszy gtéwnej pracownikéw
i odktadajg ich na swoje plansze Winnic, pobierajg Wyptate
i zabieraja swoje Koguty z Toru Pobudki. Zeton pierwszego
gracza przekazywany jest w kierunku odwrotnym do ruchu
wskazéwek zegara. Jesli w trakcie roku ktérys gracz zdobyt
20 lub wiecej Punktéw Zwyciestwa — gra sie koriczy.

<

AKCJE WIOSENNE

>

1 Godzina 1: Brak bonusu

Godzina 4: Zarabiasz @;

(dobierz) B albo .
@ Godzina 6: Zdobywasz 1 PZ

| i} na ten rok

Tor PoBUDKI

pracownik)

tatwo zorientujg sig, kto juz spasowat, a kto jeszcze nie.

Godzina 2: Dobierasz 1 karte Winorosli

Godzina 3: Dobierasz 1 karte Zamdwienia

Godzina 5: Dobierasz karte Goscia Letniego albo Zimowego

Godzina 7: Otrzymujesz tymczasowego pracownika do
QJ konca tego roku (dziata tak samo jak kazdy zwykty

Dobra rada: Jesli gracz spasuje w trakcie Lata, powinien przesungc swojego Koguta
Z lewej strony toru na prawq — dzigki temu od razu widac, ktérzy gracze wykonujqg
Jeszcze akcje. Natomiast kiedy gracze bedqg pasowac w trakcie Zimy, powinni
przesuwac swoje Koguty z powrotem na lewo. W ten sposéb i Latem, i Zimgq gracze

Tor Pobudki: Poczawszy od pierwszego gracza (- }), a nastgpnie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, kazdy gracz ustawia
swojego Koguta na niezajetym rzedzie Toru Pobudki. Liczba okresla, jak wczesnie pracownicy danego gracza majg wstawac
w aktualnie rozpoczetym roku, przy czym ,1” oznacza najwczesniejsza godzine, a ,7" najpézniejsza. Po zajeciu miejsca na

Torze Pobudki gracz od razu otrzymuje bonus, ktéry jest do niego przypisany

Przyktad: Gracz 1 (gracz ze
znacznikiem pierwszego gracza . })
ustawia sig w 6. rzedzie i zdobywa 1
PZ. Gracz 2 wybiera 4. rzqd i zarabia
(). A zatem, mimo iz Gracz 1 posiada
znacznik pierwszego gracza ( 3)
przez reszte roku to Gracz 2 bedzie
wykonywat swoje akcje jako pierwszy,
poniewaz jego pracownicy bedq budzic
sig wezesniej. Gracz 1 bedzie grat jako
drugi, zgodnie z kolejnosciq Kogutow na
Torze Pobudki.

Uwaga: Tor Pobudki wyznacza
kolejnosc graczy Latem, Jesienig i Zimg.
W sytuacji z powyzszego przyktadu to
Gracz 2 (ktéry zajgt 4. rzqd) bedzie
pierwszy wykonywat akcje Latem.

I nawet jesli bedzie on ostatnim
graczem, ktdry wykona akcje Latem

(bo wszyscy inni wczesniej spasujq), to
Jesieniq i Zimq nadal bedzie wykonywat
akcje jako pierwszy.




RozMIESZcZANIE PRACOWNIKOW

* Kazdego pracownika mozna uzy¢ tylko raz w ciggu roku. Zatem pracownik zatrudniony

Latem nie moze pracowac w Zimie.
* W swojej turze gracz moze wykonac tylko 1 akcje, wysytajac do niej 1 pracownika.

* W rozgrywce na 3—6 graczy dostepne sa dodatkowe pola dla kazdej akcji. Gracz moze
wystac kolejnych pracownikéw do wykonania tej samej akgji, o ile sg tam jeszcze wolne

pola.

* Pracownikéw mozna umieszczad tylko na polach akgji rozgrywanej aktualnie pory roku.

Latem dostepne sg tylko akcje letnie (z6tte), a Zima — tylko akcje zimowe (niebieskie).
© Kiedy gracz spasuje, nie moze juz uzywac swoich pracownikéw w tej porze roku.
* Po umieszczeniu pracownika na polu akgji gracz musi wykonac te akcje. Na przyktad:
jesli gracz wybierze akcje ,Zasadz .”, to musi zasadzi¢ Winoros| na Polu w swojej
Winnicy.

DOSTOSOWANIE GRY DO LICZBY GRACZY

/ \_

2 GRACZY

W grze 2-osobowej dostepne jest tylko

1 skrajne lewe pole akgji. W rozgrywce 3-
i 4-osobowej dostepne s3 2 pola akgji:
lewe i Srodkowe, zas przy 5 i 6 graczach
wszystkie 3 pola akcji sg dostepne.

(@

3 — 4 GRACZY |

5 — 6 GRACZY |

Jesli dostepne jest wiecej niz 1 pole
akcji, to moga byc one zajmowane

w dowolnej kolejnosci. Gracz

moze np. w pierwszej kolejnosci
postawic¢ swojego pracownika na polu
z bonusem, aby inni gracze go nie
uzyskali.

Na kazdym polu moze stac tylko
1 pracownik.

Bonus

N

Duzy PRACOWNIK
Duzego pracownika obowiazujg te same
zasady, co zwykfego, ale posiada on réw-
niez specjalng zdolnos¢: duzy pracownik
moze zostaé wystany do wykonania akgji,
nawet jesli wszystkie dostepne pola tej
akgji s zajete. Kazdy gracz moze uzy¢
swojego duzego pracownika do wykona-
nia dowolnej akcji. Gracz moze wysfac tez
swojego duzego pracownika do wyko- :
nania akgji, ktérej wszystkie pola zajat
swoimi zwyktymi pracownikami.
Duzy pracownik zdobywa bonus

z pola akgji tylko wtedy, jesli zostanie
na nim umieszczony (tak jak zwykty
pracownik), w innym przypadku — nie
zdobywa bonusu.

Przyktad: Jestes w trakcie 2-osobowej
rozgrywki. Twdj przeciwnik wstawia zwykfego
pracownika na pole akeji ,Oprowadzenie
wycieczki po winnicy”, aby zdobyc 2 liry.
Jezeli takze cheesz wykonac te akcje, mozesz
umiescic swojego duzego pracownika obok
pola akeji (na ilustracji, ale nie na polu akeji),
aby réwniez zarobic
2 liry.

pracownik na polu akcji letniej

Bonusy: Wiekszos¢ akcji ma 1 pole
akcji z bonusem (srodkowe). Gracz
moze pobrac bonus (np. 1 lira, 1 karte,
itp.), kiedy umiesci pracownika na polu
akgji z tym bonusem. Gracz moze
wykonac akcje i wykorzystac bonus

w dowolnej kolejnosci, przy czym akeja
jest obowigzkowa, zas skorzystanie

z bonusu dobrowolne. Na przyktad:
gracz nie moze postawi¢ pracownika
na polu akgji ,Zrealizuj 1 Zamdwienie”
z bonusem , jezeli nie ma zamiaru
(albo nie moze) wykonac tej akgji.

zamiana
w jedng
strone




ktére gracz musi wczesniej zbudowad, aby méc zasadzic taka Winorosl.

Trejaz Deszczownia
rodzi czerwone grono rodzi czerwone grono rodzi biate grono rodzi czerwone grono
0 wartosci 4 o0 wartosci 1 i biate grono o wartosci 3 o wartosci 1
0 wartosci 1

RoOzkiAD KART W TALII WINOROSLI

Szczep KoLor WARTOSC LiczBA KART WYMAGANIA

Brak
Brak

Sangiovese Czerwone 1
Biate

Czerwone i biate kazde po 1

Malvasia

Czerwone 2
Trebbiano Biate

Merlot Czerwone Deszczownia

Trejaz

Sauvignon Blanc Biate Deszczownia

Cabernet Sauvignon Czerwone Trejaz i Deszczownia

Chardonnay Trejaz i Deszczownia

AKCJE LETNIE

LATO TO CZAS, KIEDY GRACZE ROZBU DOWUJA WINNICE, SADZA WINOROSLE, KORZYSTAJA
Z POMOCY LETNICH GOSCl, OPROWADZAJA WYCIECZKI | SPRZEDAJA GRONA.

Zarabiasz fl : Zaréwno Latem, jak i Zimg gracz moze Karczowanie: Niektére karty Gosci, a takze akcja Wozu
potozy¢ pracownika na polu u dotu planszy, aby zarobi¢ (dostepna na planszy Winnicy po zbudowaniu tej

@ W ciagu catego roku (czyli zaréwno akgji letnich Konstrukgji i mozliwa do wykonania Zimg albo Latem)

i zimowych) akcja ta moze by¢ wykonana przez dowolng pozwalajg graczom na wykarczowanie Winorosli. Aby to
liczbe pracownikéw kazdego z graczy. zrobi¢, gracz wybiera zasadzong wczesniej karte Winorosli
i bierze jg ze swojego Pola z powrotem na reke. Rzadko
korzysta sie z tej akgji, jednak istnieje ona na wypadek,
gdyby gracz chciat zmieni¢ uktad Winorosli na polach
Swojej winnicy.

——



Zagraj 1 karte Letniego Goscia: Zagraj z reki karte
Letniego Goscia i rozpatrz jej efekt. Zagrang karte
odrzu¢ na odpowiedni stos kart odrzuconych u géry
planszy gtéwnej.

Bonus: Zagraj 1 dodatkowa karte Letniego Goscia. .
M Y Jees GEED NP )aail

Sprzedaj co najmniej 1 grono albg
kup/sprzedaj 1 Pole: Sprzedaj
dowolna liczbe znacznikéw gron
z Ttoczni (co najmniej 1) po cenac
widocznych miedzy kadziami do
fermentacji. Na przyktad: znaczni
grona o wartosci 4 przyniesie Ci

kiedy go sprzedasz. Sprzedane
Bonus: Dobierz 1 dodatko- - | / g' o _ p Ny,
- Lol : £ znaczniki nalezy odrzucic.

wa karte Winorosli. DOBIERZ KARTE
‘WINOROSLI

" ZAGRAJ KARTE GOScIA

Dobierz 1 Karte Winorosli:
Dobierz 1 karte Winorosli.

Oprowadz wycieczkg
po winnicy: Zarabiasz @

Bonus: Zarabiasz

dodatkowo @ OPROWADZ A _
WYCIECZKE e " ; Ceny za koleJne

poziomy wartosci gron

Zbuduj 1 Konstrukcje: Zbuduj
na swojej planszy Winnicy

1 Konstrukdje, ktdrej jeszcze
nie posiadasz. Zapfac jej koszt
i potéz na planszy Winnicy
odpowiedni pionek Konstrukgji
(na str. 12 znajdziesz
szczegdtowy ich opis).

Bonus: Zarabiasz @ ZBUpU) KONSTRUKCE

Zamiast sprzedawac grona, mozes
&Y sprzedac jedno ze swoich Pdl.
§ Otrzymasz za nie tyle pieniedzy,
ile podano na karcie Pola. Mozesz
réwniez odkupic jedno ze swoich
sprzedanych wczesniej Pl (za te
samg cene, za jaka je sprzedates).

Nie mozesz sprzedac Pola, jesli
znajduja sie na nim karty Winorosli,
nie mozesz tez sadzi¢ Winorosli na
sprzedanych Polach.

ZASADZ
‘WINOROSLE

Uwaga: Mozesz miec tylko
1 Konstrukeje kazdego typu
w swojej Winnicy.

Bonus: Zdobywasz @

Zasadz 1 Winorosl: Zasadz 1 Winoros| na jednym z Pl swojej Winnicy. Aby to
zrobi¢, wybierz z reki karte Winorosli i potéz ja na pustym Polu albo na karcie
Winorosli, ktérg zasadzites juz wczesniej. Raz zasadzona Winoros| pozostaje
na Polu do korica gry (takze po zbiorach), chyba ze zostanie wykarczowana za
pomocg akgji Wozu albo odpowiedniej karty Goscia.

Bonus: Zasad? 1 dodatkowg karte Winorosli z reki.
Uwaga: tgczna wartosc gron, ktdre rodzic bedg Winorosle zasadzone na 1 Polu m
nie moze przekroczyc maksymalnej wartosci tego Pola (5, 6 albo 7). Winorosle
na obrazku po prawej dostarczajg fqcznie gron o wartosci s.




KARTY GOSCI LETNICH I ZIMOWYCH

>

Zagrywajac karte Letniego albo Zimowego Goscia, nalezy natych-
miast rozpatrzec jej efekt, po czym odrzucic karte na odpowiedni
stos kart odrzuconych (po rozpatrzeniu karta nie ma juz wptywu
na dalsza rozgrywke).

Wiekszos¢ kart pozwala wykona¢ akcje wystepujace w grze i jesli
karta nie stanowi inaczej, to akcje te nalezy wykonac zgodnie

z ich standardowymi zasadami (zapfaci¢ zwykty koszt, spetni¢
obowigzujace wymogi, trzymac sie ograniczen itp.).

Aby zagrac karte Goscia, gracz musi umiescic¢ pracownika na
polu akgji , Zagraj karte Letniego/Zimowego Goscia”. Realiza-
cja akcji z zagranej karty nie wymaga juz uzywania kolejnych
pracownikéw.

Gracz moze zagrac karte Goscia wyfacznie wtedy, gdy jest w sta-
nie w petni rozpatrzec jej efekt. Na przyktad, jesli karta nakazuje
zapfacic wszystkim przeciwnikom po @, aby osiagnac jakas
korzys¢, to nie mozna jej zagrad, jesli gracz nie jest w stanie
zaptacic po @ kazdemu z pozostatych graczy. Jesli efekt karty
zapewnia wykonanie kilku akgji, to mozna je wykona¢ w dowolnej
kolejnosci.

Przyktad

Wiele kart gosci stawia
przed graczem wybér
pomiedzy dwoma efekta-
mi — efekty te sg wyraznie
od siebie oddzielone
stowem , ALBO”. Efekty
te sg niezalezne od siebie
i gracz moze zrealizowac
tylko jeden z nich.

“Postarzasz kazde D W swojej Piwnicy’” |
02 poziomy ALBO tracisz 0, aby
rozbudowac Piwnice na kolejny poziom.

* Phacisz 2., aby umiescic @) .
w swojej Thoczni ALBO odrzugasz
1 @), aby otrzymaé 2 ié

Rozbudowa Piwnicy: Kilka kart pozwala graczowi ,rozbudowac
swoja Piwnice na kolejny poziom”. Oznacza to, ze gracz moze
zbudowa¢ Srednig albo Duzg Piwnice, zaleznie od tego, jaka
obecnie posiada (nie mozna zbudowac Duzej Piwnicy, jesli

nie wybudowano Sredniej). Jezeli karta nie podaje kosztu
rozbudowy (np. ,za 1 PZ" albo ,,o@ taniej”), to nalezy
zaptaci¢ standardowy koszt (@ albo 1@‘ w zaleznosci od
obecnego poziomu).

Zamiana w jedng strone (=»): Niektére karty pozwalajg
wymienic liry na Punkty Zwyciestwa (albo odwrotnie) wedtug
okreslonego przelicznika. Na przyktad (3) =>® oznacza,
ze mozna zdoby¢ \& za kazde wydane @ Jest to zamiana
w jedna strone, wiec w tym przypadku nie mozna

zarobi¢ (3], tracac .

Niektére karty Gosci pozwalajg w zamian
za pienigdze umiesci¢ w Ttoczni grono

o wartosci 1. Nie jest to grono zebrane

z winorosli gracza — po prostu zostato
zakupione na targu. Aby skorzystac z tego
efektu, gracz musi mie¢ w swojej Ttoczni
wolne pole o wartosci 1.

W przypadku karty wi-

docznej obok gracz moze (1) postarzec¢ wszystkie
swoje wina w Piwnicy o 2 poziomy ALBO (2) utra-
ci¢ @ aby rozbudowac swojg Piwnice o jeden
poziom.

Zasady przygotowania nowych pracownikéw
dotycza réwniez kart Gosci — chyba ze na karcie
napisano inaczej — pracownik bedzie wiec dostep-
ny dla gracza dopiero od nastepnego roku.

lkona ‘ na kartach Gosci oznacza dowolnego
. pracownika (zwyktego, duzego, tymczasowego).

" “ Budujesz Konstrukcjg o <2 taniej.*
Jesli jest to Konstrukja o koszcie
.5 albo .6 ,zdobywasz @

Kilka kart Gosci zapewnia graczowi
pewne korzysci za posiadanie Konstrukgji
o okreslonym koszcie budowy. Bonus

jest przyznawany tylko za Konstrukgje,
ktérych koszt budowy wynosi doktadnie
tyle, ile wskazano na karcie. Na przykfad:
Kowal pozwala zdoby¢ @ za zbudowanie
Wiatraka, Altany albo Duzej Piwnicy.




A

PRZYKEADY I WYJASNIENIA

Planista Ustaw pracownika na polu akgji
przysztej pory roku. Wykonaj wybrang akcje
na poczqtku tej pory roku. Jezeli umiescisz \
pracownika na polu akgji ,Zrealizuj

1 zamdwienie”, wykonasz te akcje

zanim wszyscy gracze (facznie z toba)
wykonaja normalna akcje zimowa zgodnie
z kolejnoscig Toru Pobudki. Na przykfad
jesli jestes pierwszy na Torze Pobudki, to
najpierw wykonasz akcje Planisty, a potem
swojg zwyktg akcje. Karta ta odnosi 1
sie wyfgcznie do pdl akcji na planszy.
W podstawowej wersji Viticulture (bez
rozszerzonej planszy dodatku Tuscany) |
karta ta jest ograniczona tylko do Zimy.

Rolnik Sadzisz 1 . Mozesz
to zrobic, nawet jesli fgczna
wartosc gron na kartach
Winorosli przekroczy w ten sposob
wartos¢ Pola. To jednorazowy
wyjatek od regut sadzenia
Winorosli na polu do limitu
iz Bwomomemeet] | 13CZNEJ Wartosci. Oznacza
e vt || 10, ze w kolejnych turach nie
: mozna juz sadzi¢ Winorosli,
przekraczajgc limit wartosci
pola.

* Ustaw pracownika na polu akeji  *

przysztej poru roku. Wykonaj wybrang
I akcje na poczatku tej pory roku.

Zarzadca Wykonaj dowolng akcje
(bez bonusu) z wezesniejszej pory
roku, nie uzywajqc pracownika.
Wszystkie akcje z tej pory
roku sg dostepne, nawet jesli
wszystkie pola tych akgji sg

Producent Placisz 2, aby odzyskac 1 albo I
2 ‘ z pdl innych akgji. Mozesz uzyc ich

ponownie w tym roku. Okreslenie ,innych

akcji” odnosi sie do dowolnych akgji

Wykonaj dowolng akcje zathe przez pracownikéw. " Phdsz 2 ,abyodzyska¢ | X . . . |
(bez bonusu) z wezesniejszej pory . 1lub 2 e z pél innych akeji. Mozesz Z W)/J%ﬂqem ”Zagraj 1 kart@ Letrﬂego
roku, nie uzywajac pracownika. \X/ pOd StaWOWEJ grze I uzyCich ponownie w tym roku. 2.2 . Z. .9 Z
Goscia”, gdzie wtasnie zagrafes |

Viticulture (bez dodatku
Tuscany), karta ta odnosi sie
tylko do Lata.

Producenta. Odzyskanie pracownikéw
moze udostepni¢ zwalniane pola akgji |
kazdemu graczowi, ktéry jeszcze nie
Motywator Kazdy gracz moze spasowat.

odzyskac swojego duzego
- J Dzierzawca Sadzisz 1) nawet bez |

wymaganych Konstrukgji ALBO karczujesz
i odrzucasz 1) aby zdobyc¢ @ Karta
ta pozwala ,poming¢” ograniczenia
zwigzane z konstrukcjami. Mozesz
odrzuci¢ 1 [l z reki, nie musi to byc ta
wiasnie wykarczowana.

pracownika. Zdobywasz @

za kazdego przeciwnika, ktdry

z tego skorzysta. Przeciwnicy,
ktérzy juz spasowali w tej

" Kazdy gracz moze odzyskac swojego Karczujeszi odrzucasz 1,

duzego pracownika. Zdobywasz 5 za p orze ro ku n | € mo g% . zdobyc ALBO sadzisz ]a‘
kazdego przeciwnika, ktory z tego skorzysta. Z . . ' nawet bez wymaganych Konstrul kql
odzyskac swoich duzych

pracownikéw.

Zymolog Tworzysz 1 albo 2 (), kazde

o0 wartosci 4 lub wyzszej, nawet jesli nie
masz odpowiednio rozbudowanej Piwnicy.
Jesli wytworzysz dzieki tej karcie wino
czerwone o wartosci 5, mozesz jego
znacznik umiescic na polu 5, nawet bez
Sredniej Piwnicy. Jesli bedziesz chciat
postarzec to wino do wartosci wiekszej
niz 6, bedziesz musiat wybudowac obie
Piwnice, Srednig i Duzg (poniewaz nie
mozna ulepszy¢ Piwnicy do Duzej bez
wybudowania Sredniej).

Organizator Przesuwasz
swojego v na pusty rzqd na
Torze Pobudki, pobierasz bonus
i pasujesz w tej porze roku. Jesli
pasujesz, korzystajac z tej
karty, twéj Kogut pozostaje
w wybranym rzedzie. Na
rozszerzonej planszy dodatku
Tuscany mozesz wybrac
pierwszy rzad Toru Pobudki
(jesli jest wolny).

1z3d na Torze Pobudki, pobierasz
bonusi pasujeszwte) porze roku.

odpowiednio rozbudowanej Piwnicy.

" Przesuwasz swojego v na pusty L




KONSTRUKCJE

VIOZLIWIAJA Cl SADZENIE SZCZEPOW WINOROSLI WYZSZE) JAKOSCI, WYTWARZANIE LEPSZYCH WIN, A TAKZE
ANIE ROZNYCH KORZYSCI LATEM | JESIENIA. KONSTRUKCJE, KTORE GRACZ MOZE ZBUDOWAC PRZEDSTAWIONE SA NA
JEGO PLANSZY WINNICY. OBOK MIEJSCA NA DANA KONSTRUKCJE PODANY JEST KOSZT JEJ BUDOWY W LIRACH.

‘WIATRAK

“ Trejaz ((2)): Trejaz wymagany
jest do sadzenia niektérych
szczepéw Winorosli.

Wiatrak ((5)): Posiadajac
Wiatrak, gracz zdobywa 1 Punkt

Zwyciestwa za kazdym razem, gdy sadzi
Winoros| (max. @ w ciagu roku).

Deszczownia ((3)): Deszczow-

nia wymagana jest do sadzenia
niektérych szczepéw Winorosli.

T vz ((2)): Posiadajac Woz,
gracz zyskuje dodatkowe pole akcji,
ktérego moze uzyc raz w ciagu roku
(Latem albo Zima). W swojej turze gracz
moze umiesci¢ na polu Wozu dowolnego
swojego pracownika, aby wykarczowac

1 Winoro$| (czyli zabrac karte Winorosli
z Pola na reke) albo zebrac plony z 1
Pola (nawet Latem; przy czym nalezy
pamietac, ze plony z danego pola moga
by¢ zebrane tylko raz w ciagu roku.
Wiecej o zbieraniu plonéw na str. 14).

Altana ((«6)): Posiadajac

Altane, grgcz zdobywa 1 Punkt
Zwyciestwa za kazdym razem, gdy
wykonuje akcje oprowadzenia wycieczki
po winnicy, pod warunkiem, ze posiada
przynajmniej 1 znacznik wina w swojej
Piwnicy (max. @ w ciggu roku).

Piwnice ((e4) i ()): Piwnice

stuza graczom do przechowywa-
n nia wina. W Matej Piwnicy moze
lezakowac tylko czerwone i biate

wino o nizszych wartosciach (1-3). Sred-

nia Piwnica pozwala na skfadowanie win
0 wartosci 4-6, a takze wytwarzanie wina
rézowego. Dzieki Duzej Piwnicy gracz
moze tworzy¢ wina o wartosciach 7—9,

a takze wytwarzac¢ wino musujace.
Uwaga: Gracz nie moze zbudowac

Duzej Piwnicy, jesli nie zbudowat Sredniej
Piwnicy.

. Domek Goscinny ((«4)): posiada-

nie Domku Goscinnego pozwala
graczowi dobrac Jesienig 2 karty Gosci
(zamiast standardowej 1 karty). Obie karty
moga byc tego samego typu (np. 2 karty
Zimowych Gosci) albo réznych rodzajéw
(1 Zimowy Gos¢ i1 Letni Gosc).

AKCJE JESIENNE

>

Jesien jest czasem zapraszania gosci, ktérzy
moga by¢ pomocni w twojej winnicy. Zapro-
szeni goscie pojawig sie u ciebie Latem badz

Zima, aby stuzy¢ wsparciem i pomocng dfonia.

Zgodnie z kolejnoscig na Torze Pobudki kazdy
gracz dobiera 1 karte Goscia (Letniego albo Zi-
mowego — wybdr nalezy do gracza). Dziatanie

to nie wymaga uzycia pracownika. Gracze nie
zagrywajg dobranych kart, jest to mozliwe tylko
w Zimie albo w Lecie.

Jesli gracz ma Domek Goscinny, to dobiera

1 karte Goscia wiecej — moze to by¢ karta
dowolnego typu (niekoniecznie tego samego,
Co pierwsza).




AKCJE ZIMOWE

ZIMA TO CZAS ZBIERANIA PLONéW, ZAMIANY WINNYCH GRON W WINA, SPRAWDZANIA POPYTU NA RYNKU N

POSZCZEGOLNE GATUNKI WIN, PRZYGOTOWANIA NOWYCH PRACOWNIKOW, KORZYSTANIA Z POMOCY ZIMOWYCH
GOSCI ORAZ REALIZOWANIA ZAMOWIEN.

Dobierasz 1 karte Zagraj 1 karte Zimowego

Zamowienia: Dobierz Goscia: Zagraj z reki karte

1 karte Zamdwienia. Zimowego Goscia i rozpatrz
jej efekt. Zagrang kart

Bonus: Dobierz e ) & %‘ Q
odrzu¢ na odpowiedni stos
1 dodatkowg karte )
L kart odrzuconych u géry
Zamowienia. ) )
planszy gtéwne;j.

Zbierasz plony z 1 Pola:

DOBIERZ KARTE ZAMOWIENIA

. Lo Bonus: Zagraj 1 dodatkowa
Wybierz 1 ze swoich P4l , »
. oy karte Zimowego Goscia.
a nastepnie umies¢ w swo-

jej Troczni znaczniki gron
zgodnie z wartosciami na

kartach Winorosli na tym Wytwérz 1 albo 2 wina: Zamiefi

Polu (wiecej szczegbtdw grona z Ttoczni w wino (wiecej

na kolejnej stronie). Po szczegdtéw na kolejnych

WyYTWORZ

zebraniu plonéw karty N y _ A

stronach).
Winorosli pozostaja
Bonus: Wytworz jeszcze
na Polu i w kolejnym roku : / J
1 wino.
ponownie beda owocowac.

Bonus: Zbierz plony

zinnego Pola. Zrealizuj 1 zaméwienie na wino:

Wypetnij warunki 1 posiadanej
o (@) Abcin to ypemi) P )
Zarabiasz () : Akcja ta est 1] karty Zamdwienia, a nastepnie
dostepna zaréwno Latem, : drzud ia. Wiecel
jak i Zima. W ciggu catego Ve : ZEL S ocree v MOy
) < w 5 e = NA WINA szczegGtéw na str. 16.

roku (czyli zaréwno dla akgji g =
letnich i zimowych) akgja ta Bonus: Zdobywasz @
moze by¢ wykonana przez

dowolng liczbe pracowni-

PRZYGOTU] PRACOWNIKA

kéw kazdego z graczy.

Zaptaé ,, aby przygotowac 1 nowego Pracownika: Pot6z

nowego pracownika w poblizu pola tej akcji, aby zaznaczy¢,

ze zostat on przygotowany. Pracownik ten bedzie dla ciebie

dostepny dopiero od poczatku nastepnego roku. L
%

Bonus: Zarabiasz [@

S |
Uwaga: Gracz moze miec co najwyzej 5 zwyktych
pracownikéw i 1 duzego pracownika. Do tego limitu nie wlicza

sig pracownika tymczasowego.
13




ZBIERANIE PLONOW Z POLA

Zbieranie plonéw polega na dobraniu
szklanych znacznikéw gron i umieszcze-
iu ich w Ttoczni zgodnie z wartosciami
na kartach Winorosli lezacych na Polu,

z ktérego zbieramy plony.

boli czerwonych gron na kartach Winoro-
Sli i umies¢ w Ttoczni 1 szklany znacznik
na symbolu czerwonego grona o warto-
Sci réwnej otrzymanej sumie. Nastepnie
zsumuj wartosci z symboli biatych gron

i umiesc 1 szklany znacznik na symbolu
biatego grona o otrzymane;j wartosci.
Karty Winorosli zostaja na Polu.

Uwaga 1: Z kazdego Pola plony mozna
zebrac doktadnie 1 raz w ciggu roku. Za-
sada ta obowigzuje takze przy zagrywaniu
kart pozwalajgcych zbierac plony (chyba
Zze karta méwitaby co innego).

Uwaga 2: Na kazdym symbolu grona

w Ttoczni moze znajdowac sig doktadnie
1znacznik. Jezeli gracz zbiera kolejne
grono o tej samej wartosci, to nowy
znacznik musi umiescic na symbolu grona
0 nizszej wartosci. Zatem jezeli gracz

ma juz w Ttoczni biate grono o wartosci

4, a nastepnie zbiera plony z Pola, ktcre
rowniez dostarcza biatego grona o war-
tosci 4, to nowy znacznik nalezy umiescic
na symbolu grona o wartosci 3 (o ile jest
wolny). Jesli ten symbol réwniez bytby za-
Jety, to nowy znacznik nalezy umiescic na
symbolu grona o wartosci 2 itd. Jesli zaden
symbol nie bedzie dostepny, nie mozna
umiescic znacznika.

Aby zebrac plony, zsumuj wartosci z sym-

CZERWONE

(max. wartosé Winorosi: 6)

Przyktad: Gracz ma na Polu 3 karty Wino-
rosli. tgczna wartosc czerwonych gron wy-
nosi 2 (1+1), co pozwala umiescic w Ttoczni
szklany znacznik na symbolu czerwonego
grona o wartosci 2. Analogicznie, tgczna
wartosc biatych gron wynosi 3 (2+1), co po-
zwala umiescic w Troczni szklany znacznik
na symbolu biatego grona o wartosci 3.

(max. wartos¢ Winorosli: 7)

CZERWONE
-

BiAtE
ROZOWE

E El Musujace




WYTWARZANIE WINA

Wytwérz 1 albo 2 wina: Wytwarzanie
wina polega na zamianie gron

z Thoczni w wino przechowywane

w Piwnicy (czyli przesunieciu szklanych
znacznikéw). Posiadajac tylko Matg
Piwnice, gracz moze wytwarzac

tylko biate i czerwone wina o niskiej
wartosci. Aby wytwarzac wina rézowe
czy musujace oraz biafe i czerwone
wina o wyzszej wartosci, nalezy
rozbudowac swoja Piwnice.

Kiedy gracz wytwarza wiecej niz 1 wino,
to moga one by¢ tego samego typu
albo dwéch réznych.

Uwaga 1: Do oznaczenia win
rézowych i musujgcych uzywa sie
tylko 1 znacznika gron, z ktdrych wino
powstato, a nadmiarowe znaczniki
nalezy odtozyc do pudetka.

Uwaga 2: Aby wytwarzac

I przechowywac wina rézowe oraz
musujqce, a takze wina o wartosciach
powyzej 3 oraz powyzej 6, nalezy
zbudowac odpowiednie Piwnice.

Uwaga 3: Na kazdym symbolu wina
w Piwnicy moze znajdowac sig tylko
1 znacznik. Dziata to tak samo jak
w przypadku znacznikéw gron

w uwadze z poprzedniej strony.

Uwaga 4: Wytworzone wino, ktdre jest
Jjuz w Piwnicy nie moze byc péZniej
uzyte do tworzenia innego wina.

Uwaga 5: Doswiadczony gracz bedzie
wytwarzat wina, zwracajqc uwage

na mozliwosci swoich Piwnic oraz
posiadane karty Zamdwier. Warto tez
pamigtac, ze grona starzejq si¢ tak
samo jak wina.

Czerwone wino: Przesur 1 znacznik

z symbolu czerwonego grona

w Ttoczni na symbol czerwonego

wina o tej samej wartosci w Piwnicy.
Przyktadowo, grono o wartosci 3 stanie
sie winem o wartosci 3.

Biate wino: Przesun 1 znacznik

z symbolu biatego grona w Ttoczni
na symbol biatego wina o tej same;j
wartosci w Piwnicy.

Rézowe wino: Pofacz ze sobg 1 biate
i 1 czerwone grona, aby uzyskac

rézowe wino o wartosci réwnej sumie

Przyktad 1: Gracz ma czerwone grona o wartosci 1 i 4. Postanawia wytworzyc

z nich wino. Znacznik z grona o wartosci 1 przesuwa na symbol czerwonego
wina o wartosci 1. Natomiast znacznik z grona o wartosci 4 musi przesungc na
symbol wina o wartosci 3, poniewaz nie posiada Sredniej Piwnicy (co nie pozwala
wytwarzac win o wartosci wiekszej niz 3).

Przyktad 2: Gracz ma czerwone grono o wartosci 1 i biate o wartosci 4. Postanawia
wytworzyc z nich rézowe wino — moze to zrobic, poniewaz posiada Srednig Piwnicg.
Dodaje wartosc posiadanych gron i otrzymuje rézowe wino o wartosci 5.

wartosci uzytych gron. Przyktadowo,
biate grono o wartosci 1i czerwone
grono o wartosci 4 tworzg rézowe

wino o wartosci 5 (przyktad 2 ponizej).

Wino musujace: Potacz ze soba

1 biafe i 2 czerwone grona, aby uzyskac
musujace wino o wartosci réwnej sumie
wartosci uzytych gron. Przyktadowo,

1 biafe grono o wartosci 3 i 2 czerwone
grona o wartosciach 2 i 4 tworza wino
musujace o wartosci 9.




REALIZOWANIE ZAMOWIEN NA WINO

Aby zrealizowac zamodwienie na wino, nalezy umiescic¢ pracownika na polu akgji , Zrealizuj 1 zamdwienie
na wino”. Niektére karty Gosci réwniez pozwalajg realizowaé zamdwienia.

Odkryj wybrang karte Zamdwienia z reki. Na kartach znajduje sie 1 lub wiecej symboli wina o okreslonej
wartosci. Jest to minimalna warto$¢ win wskazanego typu, jakie nalezy odrzucic¢ ze swojej Piwnicy, aby
zrealizowac to zamdwienie.

Po odrzuceniu znacznikéw wina z planszy Winnicy gracz zdobywa Punkty Zwyciestwa podane
u dotu karty oraz przesuwa swoja Butelke na liczniku Wyptaty o wskazana wartos¢. Nastepnie karte
Zamowienia nalezy odrzuci¢ na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Zamowienie na
czerwone wino
0 wartosci 2 oraz biate
wino o wartosci 4

@ Punkty Zwyciestwa
do zdobycia

@ Wyptata

Przyktad: Realizowanie Zamdwienia

Ta karta Zamdwienia wymaga posiadania czerwonego wina o wartosci co najmniej 2 oraz biatego wina o wartosci co najmniej 4.
Aby zrealizowac to zamdwienie, gracz odkrywa karte Zamdwienia, odrzuca ze swojej Piwnicy 1 znacznik z symbolu czerwonego
wina o wartosci co najmniej 2 oraz 1 znacznik z symbolu biatego wina o wartosci co najmniej 4 (gracz posiada akurat wino

o wartosci 6). W zamian gracz zdobywa @ Punkty Zwycigstwa oraz przesuwa o & swojq Butelkg na liczniku Wyptaty.

WyYprATA J ; \

Na koniec kazdego roku gracze otrzymuja Wyptate za zrealizowane zaméwienia

zgodnie z wartoscig, jaka wskazuje ich Butelka na liczniku Wypfaty.

L
SR TR -
Kazdy gracz rozpoczyna gre ze swojg Butelkg na srodku licznika (co odpowiada e 8 %gi e
zerowej Wyptacie). Kiedy gracz zrealizuje zamdwienie na wino, przesuwa swoja f;ﬁ{ £ \]@?
Butelke na liczniku o tyle pdl, ile wskazuje karta Zamédwienia. %56:»—’-/

Na koniec kazdego roku gracze otrzymuija tyle liréw, ile wskazuje ich Butelka \

na liczniku Wyptaty (1 =(<1)). Po wypfacie nalezy pozostawi¢ Butelki na swojej
pozycji, nie cofamy ich na srodek licznika. \ Licznik Wyptaty r

N 'Najwyzsza mozliwa wyptata to (5. Jesli Butelka wskazuje 5, a gracz zrealizuje

olejne zamdwienie, nie przesuwa juz Butelki.




A

NA KONIEC ROKU GRACZE POSTARZAJA WINA | GRONA, ZABIERAJA SWOICH PRACOWN IKOW Z PLANSZY, OTRZYMUJA
WYPLATFL ZA ZREALIZOWANE ZAMC')WIENIA, A NA KONIEC PRZEKAZUJA ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA KOLE|NE])
OSOBIE PRZECIWNIE DO RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA, CZYLI W PRAWO.

Z. AKONCZENIE ROKU

Starzenie gron i win: Przesuwajac
odpowiednio szklane znaczniki, wszyscy
gracze podnoszg wartos¢ swoich gron
w Ttoczni i win w Piwnicy — kazdy znacz-
nik nalezy przesunac o 1 (np. znaczniki
na symbolach wina o wartosci 3 przesun
na symbole o wartosci 4, a te z symboli

o wartosci 2 przesur na symbole o warto-

sci 3 itd.). Maksymalna wartos¢, jaka
moga osiggnac grona i wina to 9.

Uwaga 1: Wina mogg osiggngc wartosc
powyzej 3 pod warunkiem, Ze gracz posiada
Srednig Piwnicg, zas wartos¢ powyzej 6 jest
dostepna tylko dla graczy z Duzq Piwnicg
(nalezy pamigtac, ze Duzq Piwnicg mozna
zbudowac tylko po zbudowaniu Sredniej).

Uwaga 2: Cracze nie tracq win ani gron,
Jjesli nie mogg ich postarzec. Na przyktad,
Jesli gracz ma Sredniq | Duzg Piwnic,

aw niej czerwone wina o wartosci 8 i 9,

to ich znaczniki pozostajg na swoich
miejscach.

Powrét pracownikéw: Cracze zabieraja
z planszy swoich pracownikéw, a pracow-
nika tymczasowego nalezy odtozy¢ na
jego miejsce na Torze Pobudki.

Wypfata: Gracze otrzymujg wypfate
w lirach zgodng ze wskazaniem ich Butel-
ki na liczniku Wypfaty (max. (5} na rok).

Odrzucenie kart z reki: Na koniec roku

gracz moze mie¢ najwyzej 7 kart na rece

Przyktad: Starzenie gron i win w przypadku gracza ze Srednig Piwnicq.

Z.AKONCZENIE GRY I ROZSTRZYGANIE REMISOW

Jesli ktdrys z graczy zdobedzie albo przekroczy 20 Punktéw
Zwyciestwa, biezacy rok jest rozgrywany do korica (facznie

z faza Zakoriczenie roku), po czym wygrywa gracz z najwieksza
liczba Punktéw Zwyciestwa. Gracze moga uzyskac wiecej niz 20
PZ — nie ma gérnego limitu. W przypadku remisu o zwyciestwie
decydowac bedzie (w podanej kolejnosci):

1. wieksza liczba liréw,

2. catkowita wartos¢ wina w piwnicach,

3. catkowita wartos¢ gron w ttoczni.

W ten sposéb gracze nie moga stawiac swoich pracownikéw.
na polach z bonusem tylko po to, zeby zablokowa¢ innym
graczom mozliwos¢ skorzystania z tego pola (co jest mozliwe
w przypadku standardowych zasad dla 3—6 graczy).

WARIANT PRZYJACIELSKI

Ponizsza opcjonalna zasada pozwoli graczom przeprowadzic
mniej zaciekta rozgrywke w Viticulture: gracz moze postawic
pracownika na polu akcji dajacym bonus tylko wtedy, gdy
skorzysta z tego bonusu (np. zagra druga karte Letniego
Goscia) albo jesli nie ma juz innego wolnego pola danej akgji.

(dowolnych typdw). Gracze, ktérzy maja
ich wiecej musza odrzuci¢ wybrane przez
siebie karty.

Przekazanie znacznika pierwszego
gracza: Gracz posiadajacy znacznik
pierwszego gracza (. }) przekazuje go
graczowi po swojej prawej (przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara).

Uwaga: , Pienwszy gracz” to jedynie osoba,
ktéra jako pierwsza wybierze miejsce dla
swojego Koguta na Torze Pobudki.

Zbieranie Kogutéw: Cracze zabieraja
swoje Koguty z Toru Pobudki.




VITICULTURE AUTOMA

OFICJALNY WARIANT SOLO AUTORSTWA MORTENA MONRADA PEDERSENA

WSTEP

Czasami trudno ci zebrac grupe do
wspdlnej rozgrywki, ale to wcale nie
Znaczy, ze nie mozesz cieszyc sig
rozgrywka w Viticulture. Ponizsze
reguty pozwola ci rozegrac partie

z wirtualnym przeciwnikiem zwanym
LJAutoma”.

CEL GrY

Rozgrywka przeciwko Automie trwa 7
lat (rund). Aby wygraé, musisz mie¢ na
koniec gry wiecej Punktéw Zwyciestwa
niz Automa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj swoja Winnice w standardowy
sposéb. Nastepnie:

1. Wybierz kolor pionkéw dla Automy
i umies¢ Korek Automy na polu
z wynikiem @ na torze Punktagji.

2. Potdz 1 szklany znacznik w kazdym
rzedzie Toru Pobudki.

3. Potasuj talie kart Automy i potéz obok
Toru Pobudki.

4. Usun z obu talii Gosci te karty, ktdre
przynoszg korzysci pod warunkiem,
ze inny gracz wykona jakas akcje.
Ewentualnie mozesz je pozostawic,
a ilekro¢ dociagniesz taka karte

w trakcie gry, odrzuc jg i dobierz
kolejna.

ROZGRYWKA

Rundy gry standardowo dziela sie na
pory roku, podczas ktérych wykorzystuje
sie tylko pole akgji dostepne w grze
2-0sobowej (skrajne lewe pole).

Tor Pobudki

Ustawiasz swojego Koguta i otrzymujesz
bonus jak w normalnej rozgrywce, z tym
wyjatkiem, ze mozesz wybrac tylko pola ze
szklanym znacznikiem. Zabierasz znacznik
i ktadziesz go obok swojej planszy. Staje sie
on twoim znacznikiem Akcji Bonusowe;.

Uwaga: Letni Gosc ,,Organizator”
nie moze przesunqc twojego Koguta
do 7. rzedu.

Karty Automy

Na poczatku kazdej pory roku, w ktdre;
rozmieszcza sie pracownikéw (Latem
oraz Zima) najpierw dobierz 1 karte
Automy. Nastepnie rozmies¢ o, 1, 2 albo

3 pracownikéw Automy na polach akgji,
ktére wskazuje karta. Aby zachowac
zgodnos¢ z dodatkiem Tuscany, karty
Automy s3 oznaczone czterema kolorami.
Jesli grasz bez tego dodatku, to kolory
Zielony i z6tty oznaczaja akcje letnie, zas
czerwony i niebieski — akcje zimowe.
Ponadto niektére akcje wystepujace tylko
w dodatku Tuscany zostaty oznaczone
literkg , T i nalezy je zignorowa, jesli grasz
bez dodatku.

Pracownicy Automy nie wykonuja zadnych
akgji, ani nie zdobywajg zadnych bonuséw.
Blokujg jedynie pola akdji, symulujac w ten
sposdb obecnosé przeciwnika.

Znaczniki akcji bonusowych
Wybierajac na poczatku kazdej rundy
miejsce na Torze Pobudki, zabierasz
szklany znacznik z wybranego pola

i kladziesz go obok swojej planszy
Winnicy. Zebrane i niewykorzystane
znaczniki nie przepadaja na koniec
roku, wiec z rundy na runde mozesz
miec ich coraz wiecej. Raz na ture, kiedy
umieszczasz swojego pracownika na
polu akcji, mozesz zuzy¢ 1 taki znacznik
Akcji Bonusowej. Odrzuc go, aby
oprécz wykonywania standardowej akgji,
otrzymac takze bonus do niej przypisany.
Jesli tak zrobisz, mozesz wykonac

akgje i wykorzysta¢ bonus w dowolne;
kolejnosci.

Zakoriczenie roku

Oprécz czynnosci wykonywanych na
koniec roku zabierz z planszy réwniez
wszystkich pracownikéw Automy.

Z.AKONCZENIE GRY ORAZ
ZWYCIESTWO/ PRZEGRANA

Gra konczy sie wraz z koficem 7. roku.
Jesli zdobytes wiecej PZ niz Automa, to
wygrates, jesli mniej — przegrates. Jesli
za$ macie po tyle samo, to gra konczy
sie remisem.

AUTOMA 2

DOBIERZ

Przyktad

Jesli dobrates przedstawiong karte Latem, to umies¢ pracownikéw Automy na
tych polach akgji: , Dobierz .”, ,Zbuduj 1 Konstrukcje”, ,Zasadz ." (kolejnos¢
mieszczania ma znaczenie podczas gry na poziomie trudnym i bardzo trudnym).

ZBUDUJ
I KONSTRUKCJE

ZASADZ

WYTWORZ
1 LUB 2 WINA




TRYB KAMPANII

Aby gra solo byta bardziej urozmaicona i stanowita wieksze
wyzwanie, mozesz graé w trybie kampanii. Kampania
sktada sie z 8 wyzwar. Aby jg ukoticzyé, musisz pokonac
Autome w kazdym z nich. Za kazdym razem kiedy
przegrasz, rozegraj ponownie to wyzwanie. Rozpocznij
jednak powtérke z tyloma znacznikami Akcji Bonusowej,
ile razy przegrates juz w tym wyzwaniu, np. jesli 2 razy
przegrates w danym wyzwaniu, to trzecie podejscie do
niego rozpoczniesz z 2 znacznikami.

Twoim finalnym wynikiem bedzie liczba partii, ktére
rozegrates, aby ukoniczy¢ kampanie (im mniej tym lepiej).
Kazde wyzwanie jest rozgrywane na standardowych
zasadach, ale z niewielkg modyfikacja. Rozegraj te 8
wyzwan w ponizszej kolejnosci:

Wyzwanie 1. Nie otrzymujesz karty Matki. W zamian
wybierz 3 dowolne Bizasadz je wszystkie juz na etapie
przygotowania do gry, ignorujac wymagania dotyczace
Konstrukgji. Po dokonaniu wyboru przetasuj .talie.

Wyzwanie 2. Nie mozesz mie¢ wiecej niz 2 * (nie liczac
pracownika tymczasowego i duzego pracownika i)
W tej rozgrywce uzywaj srodkowych pél akcji zamiast
skrajnych lewych, z wyjatkiem sytuacji, kiedy uzywasz
duzego pracownika do wykonania zajetej akgji (w takiej
sytuacji ktadziesz go normalnie obok pola akgji i nie daje
on bonusu przypisanego do akgji). Nie mozesz uzywaé
znacznikéw Akgji Bonusowych.

Wyzwanie 3. Na koniec 3. roku musisz mie¢ 6
pracownikéw albo od razu przegrywasz gre.

Wyzwanie 4. Zaczynasz gre z wynikiem @ Podczas akgji
Zbierania plonéw mozesz zebra¢ plony nawet z 3 P4l.

Wyzwanie 5. Nie mozesz uzywac znacznikdw Akgji
Bonusowych. Graj 8 lat, z tym ze na poczatku kazdego roku
mozesz wybra¢ dowolny rzad na Torze Pobudki.

Wyzwanie 6. Nie zdobywasz PZ w trakcie rozgrywki. Za
to na koniec gry zdobywasz @ za kazde wino w twoje;
Duzej Piwnicy i @ za kazde wino w Sredniej Piwnicy. Jesli
wybrates wariant agresywny, pomin te czes¢ kampanii.

Wyzwanie 7. Zaczynasz gre z wynikiem @ oraz na polu
& licznika Wyptaty.

Wyzwanie 8. Nie mozesz realizowa¢ [l (wlicza sie w to
réwniez realizowanie zamdwien z kart Gosci). Mozesz
natomiast uzywac wina do zdobywania PZ na dowolne
inne sposoby. Jesli na poczatku gry dobierzesz karte Matki,
ktéra dostarcza ci ), to nalezy te karte odrzucic¢ i dobra¢
kolejna.

A

WyYBOR Poziomu TRUDNOSCI

Poziomy trudnosci
W grze przeciwko Automie mozesz wybrac jeden z pieciu
poziomow trudnosci:

Bardzo tatwy: Craj & lat. W 8. roku gry mozesz wybra¢ dowolny
rzad na Torze Pobudki i réwniez otrzymasz znacznik Akgji
Bonusowe;.

tatwy: Zaczynasz gre z wynikiem @
Normalny: Grasz zgodnie z podstawowymi zasadami Automy.

Trudny: Dobieraj karty Automy tak dtugo, az umiescisz
przynajmniej 2 pracownikdéw Automy na polach akji biezacej
pory roku. Umies¢ pracownikéw na polach wszystkich akdji
wskazanych przez dobrane karty, z wyjatkiem akgji, ktérych pola
sg juz zajete. Automa moze umiescic na planszy co najwyzej

6 pracownikéw. Jesli wyczerpiesz karty w talii Automy,

to przetasuj je i utwdrz nowa talie.

Bardzo Trudny: Taki sam jak trudny, z tym ze Automa zaczyna

z wynikiem @

WARIANT AGRESYWNY

Jesli chcesz wprowadzi¢ do gry wiecej napiecia, mozesz kazdego
roku aktualizowac wynik Automy, a jesli twdj wynik na koniec roku
nie bedzie lepszy, to gra natychmiast korczy sie twoja przegrana.
Wariant agresywny mozna stosowac podczas rozgrywki
natatwym, normalnym i trudnym poziomie. Na poczatku

roku przesun Korek Automy na pole z wynikiem wskazanym

w ponizszej tabeli. Nastepnie postaraj sie, aby twdj wynik na
koniec roku byt lepszy.

Rok 1 2 3 4 5 6 7

1 0 1 13 20
Automa
Factory
Opracowanie Testy Frank J. Wojcik
Morten Monrad Pedersen John Baker Kerstin Weif
Joshua Dumont James Cartwright
Rozwoj Wil Gerken Kevin L. Kitchens
José M Lépez-Cepero Mike Hatke Stathi Panayi

Todd Schoening
Christopher Jerome Smith
Jamey Stegmaier

David Studley

Roslyn M. Jordan
Darren Kumasawa
Gordon Pueschner
Brad Warren

Adrian Sperling
Bjorn Franke

19




SEOWNIK

Pole Akcji: Owalne pole otoczone
przerywana linig, na ktérym moze by¢
umieszczony doktadnie 1 pracownik.

- Pracownicy moga by¢ umieszczani

tylko na polach akji biezacej pory roku,

a kazdy pracownik moze by¢ uzyty tylko
raz w ciggu roku. Niektére pola akcji sa
prywatne — znajduja sie one na planszach
graczy przy Konstrukcjach, ktére zbudowali.
Tylko wiasciciel moze korzystac ze swoich
prywatnych pdl akcji.

Postarz grona i wina: Podnies$ o 1 warto$¢
wszystkich znacznikéw gron w swojej
Ttoczni oraz wszystkich znacznikéw

win w swoich Piwnicach. Wina nie

moga 0siggnac wartosci powyzej 3 oraz
powyzej 6, jesli nie masz zbudowanych
odpowiednich Piwnic.

Bonus: Dodatkowa korzys¢ wskazana
wewnatrz pola akcji. Mozesz postawi¢
swojego pracownika na polu z bonusem,
nawet jesli nie zamierzasz z niego
skorzysta¢ (musisz wykonac wybrana akcje,
ale skorzystanie z bonusu jest dobrowolne).
O kolejnosci wykonania akcji i wykorzystania
bonusu decyduje gracz.

Duzy pracownik: Duzy pracownik dziafa tak
samo jak zwykty, ale moze zostac wystany
do wykonania takiej akji, ktérej wszystkie
dostepne pola s3 juz zajete (dotyczy to
tylko planszy gtéwnej). Duzy pracownik
zapewnia bonus z pola akgji tylko wtedy,
jesli bedzie na nim umieszczony (jak zwykty
pracownik).

Zbierz plony: Wybierz Pole w swojej

Winnicy, z ktérego nie zbierates jeszcze

w tym roku plonéw (z kazdego Pola mozna

zebrac plony tylko raz w ciagu roku).

Zsumuj wartosci z symboli czerwonych

gron na kartach Winorosli i umies¢
VERTIMA Sp. z 0.0.
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w Ttoczni 1 szklany znacznik na symbolu
czerwonego grona o tej wartosci. Nastepnie
zréb to samo dla biatych gron. Karty
Winorosli pozostaw zasadzone na Polu.

Wytwdrz wino: Uzywajac gron ze swojej
Ttoczni, stwérz 2 wina (oba wina moga byc
tego samego typu albo dwdch réznych).
Nie mozesz potaczy¢ 2 gron tego samego
koloru, aby wytworzy¢ wino tego koloru —

1 czerwone grono stanie sie 1 czerwonym
winem o tej samej wartosci (albo nizszej,
jesli pole o danej wartosci jest zajete). Zeby
wytworzy¢ rézowe wino, pofacz ze sobg

1 biate grono i 1 czerwone grono — zsumuj
wartosci obu gron, aby okresli¢ wartos¢
rézowego wina (musi to by¢ min. 4). Zeby
wytworzy¢ wino musujace, potacz ze sobg
1 biafe grono i 2 czerwone grona — zsumuj
wartosci trzech gron, aby okresli¢ wartos¢
musujacego wina (musi to by¢ min. 7).

Umies¢ znaczniki gron w Ttoczni albo
znaczniki wina w Piwnicy: Niektére karty
Gosci (a takze akcja wymiany czy specjalni
pracownicy z dodatku Tuscany) pozwalaja
ci umiesci¢ szklany znacznik na planszy
Winnicy — jako grono w Ttoczni albo wino
w Piwnicy. Jest to zdecydowanie inne
dziatanie niz zbieranie plonéw (w celu
uzyskania gron) albo wytwarzanie wina
(przesuwanie znacznikéw z Ttoczni do
Piwnicy, zeby staty sie winem). Kiedy masz
umiescic znacznik grona albo wina, to tak
jakbys zakupit go na rynku. Tak uzyskany
znacznik bierzesz po prostu z ogdlne;j

puli i umieszczasz bezposrednio w swojej
Ttoczni (jako grono) albo w Piwnicy (jako
wino). Pamietaj o zasadzie zmniejszania
wartosci, jesli pole o danej wartosci jest
juz zajete.

Zagraj 1 karte Goscia: Wybierz karte Goscia
z reki, optac ewentualny koszt jej zagrania,

WERSJA POLSKA:

wykorzystaj oferowang korzys¢ (musisz by¢
w stanie w petni optacic¢ koszt oraz w petni
wykorzystac korzysc), a nastepnie odtéz jg

na stos kart odrzuconych.

Pracownik tymczasowy: Gracz, ktéry
wybierze ostatni rzad na Torze Pobudki
otrzymuije szary pionek pracownika
tymczasowego, ktérego moze wykorzystac
w biezacym roku. Przez caty rok pracownik
tymczasowy traktowany jest pod kazdym
wzgledem jak pracownik danego gracza,
zwiaszcza w przypadkach, gdy jakas karta
odwotuje sie do ,twoich pracownikéw”
albo ,twoich zwyktych pracownikéw”.
Kiedy gracze zabieraja z planszy swoich
pracownikéw na koniec roku, pracownika
tymczasowego nalezy odfozy¢ z powrotem
na jego miejsce na Torze Pobudki.

Wymiany: W grze Viticulture gracze nie
mogg dokonywac zadnych wymian miedzy
sobg.

Karczowanie: To akcja, ktérg mozesz
wykonac za pomoca Wozu albo niektérych
kart Gosci. Pozwala ci ona zabrac¢
zasadzong wczesniej karte Winorosli ze
swojego Pola z powrotem na reke.

Tor Pobudki: Gracz na szczycie toru
Pobudki w kazdej porze roku wykonuje ture
jako pierwszy (np. umieszcza 1 pracownika
albo pasuje). Pozostali gracze rozgrywaja
swoje tury zgodnie z kolejnoscig na Torze
Pobudki.

Kolejnos¢ graczy na Torze Pobudki nie
zmienia sie w ciggu roku. Kolejnos¢ na
Torze Pobudki stosuje sie réwniez, kiedy
wszyscy gracze musza kolejno podjac
jakas decyzje (np. dobdr kart Jesienia albo
wykonanie akgji z karty Goscia).

Ttumaczenie na jezyk polski: tukasz Piechaczek, Wojciech Sierori

Sktad wersji polskiej: Krzysztof Klemitski

Korekta: Krzysztof Szymczyk, Michat Sieroni, Leszek W. Kowalski, Jedrzej Sieroni, Mariusz Rosik

W razie braku ktéregos z komponentéw gry skontaktuj sie z nami za posrednictwem strony www.phalanxgames.pl
Odwiedz https://www.facebook.com/games.phalanx i podziel sie z nami swoimi opiniami na temat gry oraz poznaj inne tytuty naszego wydawnictwa.
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