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Un gioco di Ulrich Blum — lllustrazioni di Alexanddung

INTRODUZIONE
Il termine Grand Cru indica il miglior terreno syiiale un viticoltore possa coltivare un vignetaOpger avere successo e produrre dell’ot-timo vina
serve solo una buona ubicazione, ma anche paziéedaione e la conoscenza del mercato, cosialarmentare i profitti.

| giocatori rappresentano dei viticoltori ambiziogie cercano di coltivare nuovi vigneti nei posigliori. Come molte nuove attivita, I'avvio di ungneto &

difficile e bisogna affidarsi ai finanziamenti banic Il denario & poco, ma una saggia pianificagidegli investimenti aiutera a ridurre i costi. \ia del
successo consiste nel cercare di bilanciare leegieaa breve termine con quelle a lungo termine.

Il gioco finisce quando un giocatore per primo deidutti i debiti. Solo allora il viticoltore cohvigneto piu redditizio diverra il vincitore.

COMPONENTI DEL GIOCO

piano di gioco

5 tavole dei vigneti

24 migliorie in 8 varieta:
-3xD.0O.C.

- 3x Assemblaggio

- 3x Vendemmiatrice

- 3x Vendita all'ingrosso
- 3x Buona annata

- 3x Vendemania ricca

- 3x Raffinazione

- 3x Pubblicita

, ' : 70 viti in 5 varieta:
100 cubi vino: ) 50 aii
- 15 Gamay (verdi) Gama; Py
- 17 Syrah (gialli) - 14 Syrah (gialli)
- 20 Merlot (rossi) - 14 Merlot (rossi) . i .
- 23 Cabernet Sauvignon (ciclamine) - }: g;‘:r;et Smlﬂgmn (ciclamino)
- 25 Pinot Nero (blu) - t Nero (blu)

30 segnalini (6 neri, 6 azzurri,

In seguito i grappoli d'uva e le migliorie
g £ 6 marToni, 6 beige, 6 arancio
denaro in differenti tagli: )

saranno anche chiamati '"tessere’
5 di cui per ogni giocatore:
Yooy - 5 segnalini azione (cilindri) w/
_10x 5 Franchi -1 segnalino fiera del vino (prisma) 1 bottiglia 1 brocca 5 segnalini grigi
- 15x 10 Franchi come segnalino come segnalino per il pannello
delle stagioni del primo giocatore della domanda
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SCOPO DEL GIOCO

Acquistando nuove viti all'asta, coltivando I'uvapremendola, investendo in migliorie e pubbligitdoi aumentare le entrate. Quando un giocatosegia
saldare tutti i suoi debiti il gioco finisce e itieoltore con il vigneto piu redditizio vince lagita.

PREPARAZIONE
1. Posizionare ipiano di giocoal centro del tavolo.
2. Porre isegnalini grigi sulle caselle inferiori del pannello della domanda

3. Ogni giocatore prende umavola vignetocon il suo emblema, fegnalino fierae i segnalini
azionedel rispettivo colore.

4. Mischiare coperte e separatamentéddessere vitee le24 tessere miglioria

5. Dalle tessere mischiate pescare un numero direesg® pari al doppio dei giocatae tante
tessere miglioria quanti sono i giocatori. Voltasléaccia in su e porle di sopra del pannel
delle aste.

6. Mischiare le restanti tessere tutte insieme eareticcanto al piano di gioco la pila cosi for-
mata.

7. Mettere icubi vino accanto al tabellone come riserva.

8. Mettere ildenaro a portata di mano.

9. Ogni giocatore prende in mano segretamente d& kegnalini azionePoi tutti i giocator
svelano contemporaneamente cos’hanno scelto, rideveosi un prestito di 7 Franchi peEgni
segnalino.

Ogni giocatore mette un segnalino azione nellaasdal prestiti, sulla casella corrispondeate
numero di prestiti ottenuti.

Commento puoi tenere segreto il denario, ma tutte le aliméormazioni devono rimanere pub-
bliche.

10. Mettere i segnalini a forma di prisma sulla casalancione del tracciato della fiera del vino.

11. Il giocatore con piu prestiti diventagiocatore iniziale e prende la brocca rosda caso d
piu giocatori alla pari con lo stesso numero dspitieil giocatore iniziale viene scelto a caso.

12. Porre labottiglia verde sulla prima foglia del tracciato delle stagioni.




IL TURNO DI GIOCO

Il gioco inizia subito dopo la preparazione e silge nel corso di diversi
anni. Ogni hanno consiste in due fasi:

e Fase 1: sviluppo del vignetddura almenea round)
e Fase 2: fine anno

Ogni anno dura almeno 4 round. All'inizio di ogmire il giocatore ini-
ziale muove la bottiglia in avanti di una foglid swacciato delle stagioni.
Poi sceglie un’azione e la svolge. Gli altri gimraseguono in senso ora-
rio, ognuno scegliendo un’azione ed eseguendola.

Il gioco prosegue con lo svolgimento dei round. I&Skottiglia verde oc-
cupa la foglia piu a destra, non serve piu spastank altri round vanno
svolti finché scatta la condizione di fine anno.

La condizione di fine anno scatta quando la badtigerde occupa la fo-
glia piu a destra vale una delle seguenti condiziofi): un giocatore per
primo vendemmia la sua ultima vit@) tutti i giocatori tranne uno hanno
passato.

A fine anno ogni giocatore pud svolgere un’aziofteriore, fatta ecce-
zione per colui che ha vendemmiato I'ultima vitpex ogni giocatore che
abbia passato.

Infine si passa &ase 2: fine anno”.

Commenti:

e Avanzando il gioco, dopo ogni azione bisogna semprerollare
se e tempo di passaré'Base 2: fine anno”.

e Se l'azione'vendemmiare una vite"fa scattare la condizione (i)
prima che la bottoglia si trovi sulla foglia piudestra, non si pud
scegliere questa azione.

Durante ogni turno puoi svolgere una delle seguamnbni:
1. Mettere all’'asta una tessera

Alzare I'offerta per una tessera

Acquistare una tessera all'asta

Acquistare una tessera direttamente

Alzare la domanda di una varieta di vino

Vendemmiare una vite

Vendere del vino

Usare una miglioria

Passare
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Possibili azioni per sviluppare un vigneto

1. Mettere all’asta una tessera

Prendi una delle tesseaefaccia in su dal piano di gio
e mettila in cima a una colonna delle aste andbead
Poi fai un’offerta per tale tessera, mettendo un gse-
gnalino azione su una casella da 1 a 6 a scelta.

Commenti:

* Il numero di colonne disponibili deve essaempre
uguale al numero di giocatori.

« Puoi scegliere questa azione solo se c'é amamo
spazio libero in cima alle colonne.

* La casella “7” non puo essere scelta.

2. Alzare I'offerta per una tessera

Puoi alzare un’offerta esistente, posi@odo uno de
tuoi segnalini azione su di un preznaggiore di quell
corrente. Restituisci al suo proprietario I'evehtuse-
gnalino “superato”.

Commenti:

» Puoi avere piu segnalini contemporaneateersul
pannello delle aste.

3. Acquistare una tessera all’asta
Puoi acquistare una tessera all'asta, se all'indgbtur-

. no sei ancora il miglior offente. Dopo aver pagato

prezo indicato, prendi la tessera e ponila in un ca
libero del tuo vigneto. Se € una tesseite mettici sopr
un cubo vino dello stesso colore; se € una tesaera

: glioria, mettila pure in un campo, ma potrai utzla
- solo a partire dal prossimo turno.

' Commenti:

« Se tutti i campi sono occupati, puoi comprare W& t
sera, pero devi farle spazio eliminando una tes
dal tuo vigneto. La tessera eliminata va messaca fa
cia in su negli scarti.




4. Acquistare direttamente una tessera

Puoi acquistare o una delle tessaliéasta o una dell
tessere a faccia in su ancora presenti sul piagiodo

pagando 7 Franchi. Se e presente un segnalinoatell
lonna della tessera acquistata, restituiscilo al gro-
prietario. Metti la tessera comprata nel tuo vignee-
guendo quanto € spiegato al punto #3.
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5. Alzare la domanda di una varieta di vino

Sposta in su di 1 livello il segnalino grigio detlaman-
da relativo ad una certa varieta d’u@gni cubo grigic
indica qual e il prezzo corrente della relativaietar.

Commenti:

* Non sempre, alzando la domanda, si alzahenil
prezzo.

» La domanda non puo superare lo spazio superibrd
una colonna.

6. Vendemmiare una vite

Prendi il cubo vino dalla vite selezionata e mettiklla
botte piu a sinistra della tua cantina.

Commenti:

* Se vuoi vendemmiare la tua ultima vite, pui sceg
guesta azione solo se la bottiglia ha g&#ggiunto la
foglia piu a destra del tracciato delle stagioni.

* Non puoi vendemmiare se non hai denaro.

7. Vendere del vino

Quando il vino & maturo, puoi vendere i cubi vinada sola varietapre-
senti inuna sola botte Un vino € maturo quando il suo colore coincide
quello di uno dei grappoli d’'uva raffigurati sulaa botte.

Prendi i cubi del vino maturo che vuoi vendereualm tutti) e metti sopra
la botte della fiera con disegnato il tuo emblema.

Paga 1 Franco e vendemmia una vite del tuo vigngto. &
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Per ogni cubo venduto prendi dalla banca tanticmamguanto € il prezz
indicato per quella varieta di vino sul pannelldaldomanda. Poi, indipen-
dentemente da quanti cubi hai venduto, spostaiiamo della domanda

giu di un livello.

Commenti:

« | grappoli disegnati sulle botti indicano qualineta di vino smo mature
e possono essere vendute.

» Se la domanda ¢ gia al livello pit basso sul paienétlla donanda, nol
puo scendere ulteriormente.

8. Usare una miglioria

.| Puoi usare ogni miglioria una sola volta

| anno. Usa una miglioria e poi voltala a fac-
cia in giu per indicee che per quest’ani
non puo piu essere usata.

Commenti:
« Puoi usare solo una miglioria per turno.

9. Passare

Se passi, hon puoi piu svolgere azioni per questiaBe hanno paato tutt
i giocatori tranne uno, I'ultimo giocatore puo syete un’azione finale pri-
ma che I'anno finisca. Poi si passdase 2: fine anno”.

Commenti:
« Se il giocatore iniziale passa prima che la bottigdia arrivata sulla fo-

glia piu a destra, dovra comunque continuare a fesla bottiglia
quando dovrebbe essere il suo turno.

 Se tutti i giocatori tranne uno hanno passato, mdadttiglia non ha an-
cora raggiunto la foglia pita destra, il giocatore rimasto pud svolg
azioni fino al termine del 4° round.




Ci si trova alla fine dell'anno quando la bottigbacupa la foglia piu de-
strae vale una delle seguenti condiziofi) un giocatore vendemmia la
sua ultima vitef{ii) tutti i giocatori tranne uno hanno passato. A quei-
to ogni giocatore puo svolgere un’azione ulteridatta eccezione per co-
lui che ha vendemmiato I'ultima vite e per ognigitore che abbia passa-
to.

Questa fase & composta dai seguenti passi, daesgaigll’ordine indica-
to:

1. Nuove tessere sul piano di gioco

2. Fiera del vino
i. Valutazione del vino venduto
ii. Azioni speciali

3. Invecchiamento del vino

4. Interessi

5. Prestiti

6. Preparativi per il nuovo anno

Azioni da svolgere a fine anno

1. Nuove tessere sul piano di gioco

Togliere le tessere sul pannello delle aste e ismiopdi gioco e metterle a
faccia in su negli scarti. Restituire i segnalimione ai loro proprietari.

Mettere a faccia in su, al di sopra del pannellbedaste, un numero di
tessere pari al doppio dei giocatori, prendendaladiserva. Se la riserva
€ esaurita, formarne una nuova mischiando gliiscart

2. Fiera del vino

La fiera del vino & composta da due fasi: nellanpriguadagni dei punti
prestigio per il vino venduto; nella seconda pwaigere delle azioni spe-
ciali.

2.a. Valutazione del vino venduto

Per ognuna delle 5 varieta di vino si controlla lchivenduto di piu, con-
tando per ogni giocatore quanti cubi vino di undacearieta possiede sul-
la botte con il suo emblema.

Chi ha venduto piu cubi di una certa varieta guadag punti prstigio.
Chi occupa il secondo posto delle vendite per quadtieta, riceve 1 pun-
to prestigio. In caso di parita per il prd posto, tutti i giocatori ricevonc
punto prestigio. In caso di parita per il secondstp, nessuno ricewdgei
punti. Si prosegue cosi con tutte le varieta.

Ogni giocatore deve aggiornare i propri punti pgést spostando il pro-
prio segnalino in avanti sul tracciato della figmabase a quanti puniie
ricevuto.

Alla fine tutti i cubi vino vanno rimossi dalle hibtlella fiera e riposti nel-
la riserva.

2.b. Azioni speciali

In questa fase i giocatori possono svolgere deliena speciali pagando
dei punti prestigio. Inizia il giocatore che ha munti e si prosegue in
senso orario. In caso di partia, inizia il giocatche ha pareggiato seduto
piu vicino alla sinistra del primo giocatore. Oggidcatore a turno puo
scegliere un’azione speciale non ancora svolta eésumo oppure puod
passare. Chi passa, hon puo piu eseguire aziociasipeell’anno in corso.

Per eseguire un’azione speciale procedi nel mogoesee:

I. paga il suo costo (il numero grande) spostandadl gegnalino
allindietro sul tracciato della fiera;

Il. posiziona un tuo segnalino azione sopra tale azione
Ill. esegui l'azione immediatamente.

Non puoi scegliere un’azione che costi piu punéspigio di quanti ne
possiedi. E’ lecito conservare i punti prestigio g anni successivi.
Questa fase termina quanto tutti i giocatori hapassato. A quel punto
tutti i segnalini azione vanno tolti dal tracciadella fiera e restituiti ai
loro proprietari.

Commenti:

e Un giocatore puo anche scegliere un’azione specipégarla, ma
non eseguirla, solo per sottrarla agli avversan. questo caso sem-
plicemente “passa”.




3. Invecchiamento del vino

A partire dalla botte piu a destra, tutti i gioga&postano i loro cubi vino
di una botte verso destra.

Quando un cubo & passato in una botte sulla quale@mpare piu il suo
colore, il vino ha passato la maturazione e guialéi cubo va tolto e ripo-
sto nella scorta.

Commenti

| cubi di una botte sulla quale é raffigurata urarieta del loro stes-
so colore rappresentano un vino maturo e prontogssere venduto.
La vendita potra essere effettuata a partire dallia successivo.

4. Interessi

A partire dal primo giocatore, ogni giocatore antudeve pagare gli inte-
ressi. Sulla scala dei prestiti € rapresentatarih@ro di prestiti di ciascun
giocatore (parte bianca) e quanti interessi unajme deve pagare per
quella quantita di prestiti (parte arancione).

Se un giocatore non ha abbastanza soldi per pgtianéeressi, riceve un
prestito d’emergenza pari a 5 Franchi (invece d gposta il suo segnali-
no verso destra di uno spazio. Per quest'anno eem gagare interessi
per tale prestito.

S
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Commenti

« Occorre prendere tanti prestiti d’'emergenza, quaotio necessari a
pagare tutti gli interessi degli anni precedentd Asempio un gioca-
tore con 1 Franco e 6 prestiti, per poter pagarEr&nchi di interes-
si, deve chiedere 2 prestiti d'emergenza; in questso riceve 10
Franchi, sposta il suo segnalino in avanti di 2 elésse paga 8 Fran-
chi, rimanendo alla fine con 3 Franchi.

e Se un giocatore € gia a 11 prestiti e deve chiedereprestito
d’emergenza, esce dal gioco per bancarotta e latifpaffinisce.
Quindi, dopo che tutti hanno pagato i loro intefigggiocatori anco-
ra in gioco hanno diritto a finire il round con5: Prestitl (per
chiudere dei prestiti) e poi si passa al calcold gienteggio finale.

5. Prestiti
In questa fase ogni giocatore, a partire dal pripum effettuare una delle
seguenti azioni:

« Richiedere nuovi prestiti

Se hai bisogno di nuovi prestiti, puoi farne righé sposta il tuo se-
gnalino verso destra sulla scala dei prestiti egiiré Franchi per o-
gni casella dello spostamentesempio: sposta a destra di 2 caselle e
prendi 14 Franchi. Non puoi superare il limite di 11 prestiti.

« Chiudere dei prestiti

Se hai abbastanza denaro, paga 7 Franchi per cggtitp che vuoi
chiudere e sposta il tuo segnalino all'indietrdasstala dei prestiti di
tante caselle quanti sono i prestiti chiusi.

Se uno o piu giocatori riescono a chiudere tudrad prestiti, il gioco
finisce e si passa al calcolo del punteggio finale.
¢ Passare

Scegli questa azione se non vuoi né chiudere @stifir né chieder-
ne di nuovi.

6. Preparativi per il nuovo anno

Ogni giocatore rifornisce tutte le sue viti, metteni sopra un cubo dello

stesso colore.

Commenti

* Se una tessera contiene gia un cubo, non bisogntentene sopra
un altro.

e Se i cubi di una certa varieta non sono sufficieitizia i0 primo
giocatore a rifornire tutte le sue viti di quellaneta, poi il secondo
giocatore, ecc. Se i cubi di una varieta non somfigenti, prendi 1
Franco per ogni cubo non ricevuto.

Se hai usato una miglioria, volta la tessera aidaiocsu, cosi che il nuovo
anno sara di nuovo utilizzabile.

Se durante la fiera hai giocato I'azione “giocatameziale”, prendi la
brocca rossa e il prossimo anno sarai il primo @ioe.

Un nuovo anno ha inizio.




Il gioco finisce quando si verifica una delle segfiieondizioni:
e un giocatore chiude tutti i suoi prestiti;

un giocatore va in bancarotta, non potendo ottemengrestito d’emergenza quando ha gia 11 prelstigstinguere.
A fine gioco ogni giocatore calcola il valore dabsvigneto, aggiungendo o sottraendo franchi aho®egia in suo possesso:

e +5 Franchi per ogni tessera differente (vite o miglioria@gente nel vigneto;
e« +1 Franco per ogni cubo vino nelle botti;
e -7 Franchi per ogni prestito non ancora chiuso.

Il giocatore con piu franchi € il vincitore, in quanto possiede il vigneto piu redditizio.ckso di pareggio, vince il giocatore con il minanrero di prestiti.
In caso di ulteriore pareggio, vince il giocatoom @iu tessere nel suo vigneto. In caso di ulterareggio, i giocatori condividono la vittoria.

Esempio di valutazione finale di 4 vigneti

Azzurro

Ha 39 Franchi e 4 prestiti. Valore del vigneto:RBanchi + 30 Franchi  Ha 17 Franchi e 4 prestiti. Valore del vigneto:Ftr@nchi + 30 Franchi
per 6 differenti tessere + 13 Franchi per i cuhbwielle botti — 28 Fran- per 6 differenti tessere + 0 Franchi per i cubbuirelle botti — 0 Franchi
chi per i 4 prestiti 54 Franchi. per gli O prestiti 47 Franchi.

Marrone Arancio

Ha 12 Franchi e 5 prestiti. Valore del vigneto:Ftanchi + 45 Franchi Ha 15 Franchi e 1 prestito. Valore del vignetoFt&nchi + 50 Franchi
per 9 differenti tessere + 12 Franchi per i cuhbwielle botti — 35 Fran- per 10 differenti tessere + 6 Franchi per i cubbwelle botti — 7 Fran-
chi per i 5 prestiti 84 Franchi. chi per 1 prestito $4 Franchi.

Il giocatore arancio ¢ il vincitore.




Migliorie

| Puoi eseguire una vendita, guadagnando 1 Frangi ipe
ognl cubo venduto. Aggiorna il pannello della doaen

Vendemmlatrlce
Puoi vendemmiare 2 viti a scelta al costo di 1 Eoan

| Rimuovi da una botte tutti i cubi dina stessa varieta e stk
4| stiuiscili con la stessa quantita di cubi preslalabtteche s -
trova immediatamente prima.

Nota — Non puoi scegliere questa azione se noonrm ab
bastanza cubi.

Esempio: 2 cubi gialli
vengono tolti e sostituit
con 2 cubi viola presi
dalla botte precedente

: Franco prendi dalla riserva un cubo dello stesdore e mettil
nella botte piu a sinistra.

Nota — Non puoi scegliere questa azione se noorm athastanz
cubi.

Puoi vendere esattamente 1 cubo di un vinturoaal prezz(
| piu alto che quella verieta ha nel pannello detlmanda |

Nota — Subito dopo, il prezzo non scende.

| Invecchiamento

g Puoi spostare tutti i cubi dina sola varieta dana botte alla bott
| immediatamente a destra.

. Pubblicita

Puoi alzare il prezzo per 3 volte sul pannelloaeldmanda. Pug
concentrare I'azione su una sola verieta o disnldbsu due o su t
varieta.




Azioni speciali

Giocatore iniziale (1 punto prestigio)

A partire dal prossimo anno, diverrai il giocatare
ziale. Se questa azione non viene scelta, il gioc
iniziale non cambia.

Vendemmia tardiva (2 punti prestigio)
Puoi vendemmiare una vite pagando 1 Franco.
Commenti

* Se non hai denaro, non puoi vendeiare, mg
puoi lo stesso scegliere questa azione e sempli-
cemente passare.

Riorganizzazione(4 punti prestigio)

Puoi sostituire una tess vite del tuo vigneto con u
tessera vite presa dalla riserva o dagli scarti.

Commenti

« Se la prendi dalla riserva, puoi guardare le tegspe
sceglierla. Alla fine, mischia la riserva.

« Non puoi scegliere una miglioria in sostituzione.

« Non mettere nessun cubo sulla nuova tessemdlla
successiva “preparativi per il nuovo anno”.

Consegna special€ punti prestigio)

Effettua una vendita seguendo le regole descritte
la fase 1.

Commenti

* Metti i cubi nella riserva e non nella dubotte
della fiera.

» Abbassa il prezzo sul pannello della domandg.

Alzare la domanda di 1, 2 o 3 livelli
(1, 2 o 3 punti prestigio)

Pagando con 1, 2 o 3 punti prestigio, puoi alzareld-
manda rispettivamente 1, 2 o 3 volte.
Commenti

* Sei libero di concentrare I'azione su di una sofaie-
ta o se distribuirla tra piu varieta.

Succo d’'uva(2 punti prestigio)

Puoi vendere quanti cubi desideri tra quellcana
presenti nel tuo vigneto, pero guadagriosbFranc
per ognuno. | cubi venduti vanno messi nella riag

Cambio di punti prestigio in Franchi

(1, 3 0 5 punti prestigio)

Paga 1, 3 0 5 punti prestigio e ricevi in cambépeitiva-
mente 1, 2 o 3 Franchi.

Vino giovane(3 punti prestigio)

Puoi vendere un vino non ancora maturgusado ¢
normali regole, perd puoi vendere i cubiutia sola
varieta presi dana sola botte.

Per ogni cubo sottrai dal prezzo corrente
1 Franco per ogni anno che manca alla maturazione.

Abbassa il prezzo sul pannello dellainda e met
i cubi venduti nella riserva.




SUGGERIMENTI DELL'’AUTORE RINGRAZIAMENTI

Dovrebbe essere chiaro che il denaro in Grand Gmiaérisorsa scarsa) miei ringraziamenti vanno a tutti i playtester,special modo i membri
come d’altronde le azioni. Se un giocatore li sprguo perdere la parti-del “Gaming Club Zurich”, che hanno contribuitocadiviluppo di questo
ta dopo quattro sole azioni. Tienitelo bene a me@téedendo prestiti, gioco con innumerevoli sessioni di test.

ottengo delle risorse per un anno, alla fine delleposso comunqu
chiederne altri. Devo stimare cosa mi occorre aetio, ma anche se h
abbastanza tempo per spendere il denaro.

ramite i playtest o altri significativi contributelenco le seguenti per-
sone che hanno aiutato ad ottimizzare il gioco:

Alois Greter

Beat Fllckiger
Christoph Schlewinski
Diana Linhofer
Fabian Degen
Guido Heinecke
Malcolm Braf
Marcello Indino
Markus Voge

Quali tessere devo comprare? Ai fini del calcolmle del punteggio e  Matthieu Wettstein
della fiera del vino, conviene possedere una gramdeta di tessere,  Michael Timpe
perché in questo modo si guadagnano piu punti. &to gisparmio si Peter Blum

puo ottenere quando si possiedono diverse vitadsssa varieta, per- Robert Stoop

ché in questo modo si ha la possibilita di vendkversi cubi allo stesso  Rolf Mutter

tempo. Per rendere il tutto piu efficace, sono ss@ee le migliorie; esi- Sébastien Pauchon

stono strategie che fanno vincere senza bisogrie degliorie, ma cio L . . . .
g J | miei ringraziamenti vanno a Lukas Aschwanswn en®asi in parti-

non toglie che esse rendano tutto piu facile.18&sfbile e imposta la tua | Grazie al ¢ tante | i ok d Crue
strategia per assicurarti certe viti e migliorie. colare. Grazie al vostro costante impegno nei pyGrand Crué cre-

sciuto fino a diventare quello che é ora.
Ancora un consiglio: spesso ci si chiede quantii mmssa durare una

partita. Non esiste una risposta precisa: diperadle dtrategia messa inGra2|e eggertspiele e soprattutio grazie Peter fEgye hai sempre cre-

atto. Raramente la durata supera i 10 anni. Evitaifieazioni troppo duto inGrand Cru Solo grazie al tuo supporto e alla tua collabiorsz

lungimiranti, ma aspettati piuttosco che la finé gieco sia imminente, € stata possibile la realizzazioneafand Cru
soprattutto quando dei giocatori iniziano a chiedeei prestiti. Ricorda nfine grazie a Santiago Seoane Portela: quesimgion sarebbe stato
che quando ci sono pochi interessi da pagaregrletd e piu efficiente. possibile senza la sicurezza e il supporto cheaniato.

Ma ora goditiGrand Cru

| due fattori interessi e spese possono esserelatlfaciimente, ma i

costi relativi agli acquisti all’'asta sono di noacile valutazione. Devo
risparmiare e acquistare a un prezzo ragionevgpure esagerare e
comprare direttamente una tessera? Entrambe tegigasono valide, a
seconda delle possibilita che si possono presentreorso dell’anno.

Devi sempre osservare i tuoi avversari e cercaistdire le loro inten-

zioni, soprattutto quelli con poche viti che, sdado interesse, potrebbe-
ro puntare a un anno di breve durata.

Ulrich Blum
Autore: Ulrich Blum
lllustrazioni : Alexander Jung
Impaginazione Alexander Jung
Copyright: © 2010 eggertsiele
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GUIDA RAPIDA

Sviluppo del vigneto
Durante ogni turno puoi svolgere una delle seguaidini:

1.

CoNORWN

Mettere all'asta una tessera

Alzare I'offerta per una tessera
Acquistare una tessera all'asta
Acquistare una tessera direttamente
Alzare la domanda di una varieta di vino
Vendemmiare una vite del proprio vigneto
Vendere del vino

Usare una miglioria

Passare

Fine anno
Svolgere le seguenti fasi:

1. Nuove tessere sul piano di gioco

2. Fiera del vino
a. Valutazione del vino venduto
b. Azioni speciali

3. Invecchiamento del vino

4. Interessi

5. Prestiti

6. Preparativi per il nuovo anno

Migliorie

115

D.O.C.
Puoi eseguire una vendita, guadagnando 1 Franpaliper
ogni cubo venduto.

- Assemblaggio

| stiuiscili con la stessa quantita di cubi presialabtte che
trova immediatamente prima.

| Rimuovi da una botte tutti i cubi dina stessa varieta e $o-

£ pil alto che quella verieta ha nel pannello detimanda.
_—

.. Buona annata
| Puoi vendere esattamente 1 cubo di un vinturoaal prezz

¥

-

‘&4 | Vendita all'ingrosso

-~

| Puoi eseguire 2 vendite.

e A

Vendemmia ricca
In aggiunta al cubo che sposti quando vendemmuitager 1 Frar
co, prendi dalla riserva un cubo dello stesso eodomettilo nella bot
te piu a sinistra.

- 1
|

g |

| Invecchiamento
| Puoi spostare tutti i cubi di una sola varid& una botte alla bo

immediatamente a destra.

varieta.

Azioni speciali

@ 5w, Giocatore iniziale (1 punto prestigio)
I 1l prossimo anno sarai il giocatore iniziale.

\ Vendemmia tardiva (2 punti prestigio)
i Puoi vendemmiare una vite pagando 1 Franco.

Consegna special€ punti prestigio)
Effettua una vendita seguendo le regole descrétia fase 1.

» Succo d’'uva(2 punti prestigio)
I Vendi dei cubi del vigneto e guadagni 1 Francogmgruno.

= Vino giovane (3 punti prestigio)
)l Vendi i cubi di una sola varieta di vino non matupoendedoli da

una sola botte.

sl Sostituisci una tessera vite con una tessera viteapdalla serva

Riorganizzazione(4 punti prestigio)

dagli scarti.

(1, 2 o 3 punti prestigio)

Alzare la domanda di 1, 2 o 3 livelli

Paga 1, 2 o 3 punti prestigio e alza la domangeettisamente 1, 2
3 volte.

| (1, 3 05 punti prestigio)

Cambio di punti prestigio in Franchi

Paga 1, 3 0 5 punti prestigio e ricevi in cambgpeittvamente 1, 2
3 Franchi.
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TESSERE INNOVAZIONE

MATERIALE REGOLE

7 tessere innovazione color blu:

Meno cubi nella

Piu prestiti cantina

Meno prestit H Piu cubi nella can

tina

Piu tessere nel vi
gneto

Piu punti
prestigio

Meno tessere ne
vigneto

Commenti
¢ Le tessere innovazione non danno punti a fine gioco
« Ogni tessera innovazione occupa uno spazio dektign

e« Le tessere innovazione hanno tutte la stessa foez
l'immagine raffigurata su di esse stabilisce sadonhodalita di
assegnamento.

Mischia separatamente queste 7 tessere e poi pngfgerte in una fila, defi-
nendo l'inizio e la fine di tale fila.

Nella fase 1 dell’'anno hai a disposizione un’aziongiu: “sposta una tessera
innovazione”. Quando un giocatore sceglie questa azione, peddpre una
tessera qualsiasi dalla fila e spostarla in unsiasil altro posto della fila.

Alla fine dell'anno, durante la fase “praparati@rpl nuovo anno”, un giocato-
re pud prendere una tessera innovazione. Il gioeatbe soddisfa i requisiti
della prima tessera della fila, puo prenderla. ¢dslo in cui ci siano diversi gio-
catori che soddisfano i requisiti della prima teasessa deve essere spostata in
ultima posizione e si procede a controllare seuciggiocatore che soddisfa la
tessera successiva. Si procede in questo modoéfisictrova uno ed un solo
proprietario di una tessera.

Esempio — La tessera “piu prestiti” € la prima defila, ma deve essere sposta-
ta in fondo poiché diversi giocatori soddisfanaiilo requisito. La tessera “me-
no prestiti” si trova ora in prima posizione e, esslo il Bianco il solo giocato-
re a soddisfarne i requisiti, la guadagnera.

Chi prende la tessera innovazione, la pone nel/gneto. Da allora potra usar-
la una sola volta per godere degli effetti di uriglioria di un qualsiasi giocato-
re a scelta, come se la miglioria fosse sua. Ldionig dell’altro giocatore deve
essere a faccia in su e, dopo che sono sati applstmi effetti, deve rimanere a
faccia in su.

La tessera innovazione puod essere utilizzata swovolta e, una volta usata, va
posta in ultima posizione nella fila.

L’'uso di una miglioria non & considerata un’azioihgiocatore ha a disposizio-
ne un’azione normalein piu puo usare la tessera innovazione.

HEURIGER E UVAGGIO

All'inizio della partita tutti i giocatori congiuaimente devono decidere se usare le migliorie HeuadJvaggio. Per usarle occorre sostituire
3 tessere di un'altra miglioria con le 3 tesseregfiuna di esse, in maniera tale che in gioconaéti totale 8 tipi di migliorie.

cantina.

HEURIGER - Guadagni 1 punto prestigio per
gni cubo vino presente nella prima botte della |

" | UVAGGIO - Puoi togliere 2 cubi vino qualsiasi
dalla prima botte della tua cantina e sostituiding
1 cubo vino qualsiasi preso dalla riserva. Puoi
prendere un cubo vino anche di una varieta duva
non prodotta dal tuo vigneto.
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Varianti non ufficiali (autore Antonio Ferrari)

Variante 1 — Diritti d'asta

Questa variante serve a disincentivare il fatto el®ini giocatori facciano offerte solo per bloceaw ostacolare gli
avversari, senza un’effettiva intenzione di acquisuna tessera.

All'inizio delle Fase 2, prima di restituire i segjmi ai giocatori, ogni giocatore deve pagare arf€o di penalita per
ogni suo segnalino ancora presente sul pannelle aste.

Variante 2 — Identita di marchio

Questa variante serve per evitare che si genentuaaioni in cui dei giocatori restino in attesaeclkjualcuno alzi la
domanda per poi vendere immediatamente dopo.

Quando un giocatore alza la domanda di una vadietano, puo mettere uno dei suoi segnalini in ispondenza del
nuovo prezzo. Puo prendere un segnalino disporolibglierne uno dal pannello delle offerte. Il salino cosi posi-
zionato indica un prezzo di favore per quel giogattovuto all'identita di marchio e gli consenteadlere un prezzo
congelato fino ad una successiva vendita.

Un giocatore puo avere diversi segnalini sul pdordglla domanda, tuttavia una certa varieta nanguere segnali-
ni di due o piu giocatori.

Quando un giocatore vende i cubi di una certa i@rgieve vendere al prezzo indicato dal suo seynak questo e
posizionato nella colonna corrispondente. Una wdti@ si € conclusa la vendita, il segnalino viesti® tdal pannello
della domanda e ritorna in mano al giocatore. layse un giocatore non ha un proprio segnalin@auahello della
domanda, continua a seguire le normali regole.

Se un giocatore alza la domanda di una varietée dpustare solo il segnalino grigio, pero se ikpoeindicato dal
segnalino grigio supera quello indicato dal segwatii un giocatore, il segnalino viene restituitgiacatore.Nota —
Bisogna guardare il prezzo, non la casella. Infaitido darsi che il segnalino grigio occupi la cdaedopra, ma che il
prezzo sia uguale; in questo caso il segnalinogitetatore non viene tolto.

E’ sempre possibile togliere un segnalino dal phorella domanda e usarlo per fare una nuova tefferilanciare
un’offerta esistente.

Quando si passa alla fase 2, i segnalini sul paindella domanda devono essere tolti.

Con “Vendita all'ingrosso”, si vende al prezzo icatio dal proprio segnalino per la prima vendita; lpeseconda
vendita si applica il prezzo immediatamente sdtpwdprio segnalino, poi lo si toglie.
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Buona annata

‘| Puoi venderaun cubo vino maturo al prezzo piu altd.
prezzo non scende.

Pubblicita

Puoi alzare il prezzo per 3 volte.

.| Invecchiamento

Puoi spostare tutti i cubi dina varieta dauna botte all
botte immediatamente a destra.

Vendemmia ricca

Puoi vendere a 1 Franco e in piu prendere 1 cubia da
serva.Azione vietata se non ci sono abbastanza cubi.

Vendita all'ingrosso

‘| Puoi eseguire 2 vendite.

‘| Vendemmiatrice

Puoi vendemmiare 2 viti per 1 Franco.

.| Assemblaggio

| Rimuovi da una botte i cubi dina stessa varieta e sost
scili con altrettanti cubi presi dalla botte prirdaione vie
tata se non ci sono abbastanza cubi.

D.O.C.

‘| Puoi eseguire una vendita, guadagnando 1 Frangi
per ogni cubo. Aggiorna il pannello della domanda.

Giocatore iniziale
Il prossimo anno sarai il giocatore iniziale.

Vendemmia tardiva
Vendemmia una vite pagando 1 Franco.

Consegna speciale
Effettua una vendita.

Succo d'uva
Vendi dei cubi del vigneto a 1 Franco ciascuno.

Vino giovane
Vendi i cubi diuna varieta di vino non maturo, prenden
li da una botte. Per ogni cubo sottrai dal prezzo cor

giorna il pannello della domanda.

1 Franco per ogni anno che manca alla maturazidge.

do-
ent

D

Riorganizzazione
Sostituisci una tessera vite con una tessera vitsapdall
riserva o dagli scarti.

Alzare la domanda di 1, 2 o 3 livelli
Paga 1, 2 o 3 punti prestigio e alza la domangettiva
mente 1, 2 o 3 volte.

Cambio di punti prestigio in Franchi
Paga 1, 3 o 5 punti prestigio e ricevi in cambgpeitival
mente 1, 2 o 3 Franchi.

Heuriger

Ricevi 1 punto prestigio per ogni cubo nella prinudte.

Uvaggio

| Puoi togliere 2 cubi qualsiasi dalla prima bottsosttuirli
con 1 cubo qualsiasi (anche non prodotto dal tgoeto
preso dalla riserva.

Piu prestiti Meno cubi nella canting

Meno prestiti Piu cubi nella cantina

Piu punti

Piu tessere nel vignetg prestigio

Meno tessere nel vigne-
to
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FASE 1 — SVILUPPO DEL VIGNETO

Durante ogni turno puoi svolgeuaa delle seguenti azioni:

1. Mettere all’'asta una tessera

Alzare I'offerta per una tessera
Acquistare una tessera all'asta
Acquistare una tessera direttamente
Alzare la domanda di una varieta di vino
Vendemmiare una vite

Vendere del vino

Usare una miglioria

Passare

CoNoORLN

FASE 2 — FINE ANNO

Condizione di fine anno: laottiglia occupa la foglia piu destrae ...

(i) un giocatore vendemmia la sua ultima vitg
(ii) tutti i giocatori tranne uno hanno passato

Svolgere le seguenti fasi:

1. Nuove tessere sul piano di gioco

2. Fiera del vino
a. Valutazione del vino venduto
b. Azioni speciali

Invecchiamento del vino

Interessi

Prestiti

Preparativi per il nuovo anno

oakw

FINE DEL GIOCO
Condizioni di fine gioco:

e un giocatore chiude tutti i suoi prestiti
e« un giocatore &€ a 11 prestiti e deve ottenere un presti
d’'emergenza

Valore del vigneto = denaro +/- ...

e +5 Franchi per ogni tessera differente;
e +1 Franco per ogni cubo nelle botti;
e -7 Franchi per ogni prestito non ancora chiuso.

Il giocatore con piu franchi € il vincitore.

In caso di pareggio, vince il giocatore con mergspiti. In caso di ulte-
riore pareggio, vince il giocatore con piu tessekvigneto.



