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Préepdaration de ld partie ' ¢

A Chaque joueur choisit une couleur et place 1
jeton action de sa couleur sur la case 3 de la
piste argent qui longe le plateau de jeu. La piste
argent montre combien un joueur a gagné
d'argent, quand il fait des achats, il recule sur la
piste.

B Le platecau de jeu posséde un plan pré-
imprimé, prét pour la partie. A ce stade, les
joueurs peuvent construire un nouveau plan en
recouvrant entiérement le plan pré-imprimé en
plagant au hasard les 8 tuiles plan dessus.

Chaque joueur choisit un plateau établissement
vinicole et place :

C1 un jeton action dans chacun des 3 cercles
action

C2 7 tuiles taste-vin mélangées dans un paquet
sur son plateau établissement vinicole. Il prend
alors les 2 tuiles du dessus dans sa main, il peut
les regarder mais pas celles dans le paquet.

Case vignoble

Vignoble abandonné

9

C3 4 Ouvriers et 3 maitres de vin de sa couleur
en haut de son plateau. Il prend 1 ouvrier en
main.

C4 2 Cubes vin rouge et eau dans son entrep6t.

D Préparez le marché boursier du vin (tuiles
lobbying, prix et entrepdt) suivant les
indications de I'image.

E Choisissez au hasard un premier joueur la 1°°
manche. En commengant par le joueur a sa
droite et en continuant dans le sens contraire des
aiguilles d'une montre, chaque joueur place a
son tour I’ouvrier de sa main dans une case vide
de vignoble sur le plan. Puis la partie commence
dans le sens des aiguilles d'une montre et le
premier joueur effectue son premier tour.
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A Exécution des dctions

A chaque manche chaque joueur a 3 actions Remarque : Les actions peuvent étre exécutées dans
disponibles : Embauche, production de vin et
commerce. Chaque action ne peut étre exécutée
qu’une fois pendant une manche. Le premier
joueur choisit et effectue 1 de ses 3 actions.
Alors, en continuant dans le sens des aiguilles
d'une montre, chaque joueur exécute une action.

Continuez jusqud ce que chaque joueur ait banque (il n'y a aucune compensation pour ignorer
h. G effectué ses 3 actions l’action embauche ou l'action commerce).
Le joueur peut engager un ouvrier ou un maitre Chaque joueur a dans son plateau des ouvriers et

n'importe quel ordre. Pendant son tour un joueur
doit marquer ['action utilisée mais peut choisir
d’ignorer l'action et de ne rien faire. S'il le fait pour
l’action production de vin, il peut prendre comme

compensation une cube vin rouge ou eau de la

de vin ET le lobbyiste ou M. Rosé. Il peut des maitres de vin qui prennent le contréle d'un
choisir qui il embauche en premier. Le joueur vignoble sur le plan et y produisent du vin. Le
doit pouvoir payer le cout d’embauche qui est joueur choisit le premier ouvrier ou maitre de
: : h payé de l’entrep6t du joueur, les cubes sont vin disponible dans son plateau en partant de la
Action Action Action lacés d lab auch Ainsi 1 2 s ¢ ét
Embauche  Production  Commerce placés dans la banque. gauche. ~Ainsi les ouvriers doivent étre
de vin embauchés avant les maitres de vin.

Quand une action a été effectuée, elle ne peut pas
étre effectuée de nouveau pendant la manche et
est marquée "épuisée" en retirant le jeton action
du cercle de cette action.



mbauche d'un ouvrier
Le joueur place un ouvrier dans n'importe quel
vignoble vide ou contenant déja un de ses

ouvriers. Dans les deux cas le colt est 1 cube
vin rouge.
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‘l:\-II!}nbauche d'un maitre de vin

Le joueur place un maitre de vin dans une case
vignoble vide. Le cout pour embaucher le
premier maitre de vin est 1 cube vin blanc et
pour le deuxiéme 2 cubes vin blanc. Le cout
pour embaucher le troisiéme maitre de vin est
gratuit mais pour pouvoir I’embaucher, le joueur
doit avoir a ce moment-1a au moins 1 cube de
chaque type de vin et d'eau dans son entrepot.
Quand le joueur place sur le plan son troisiéme
maitre de vin, le bureau local du vin lui attribue
10 thunes.

-—Hmbauche du lobbyiste
Le lobbyiste accueille des soirées champagne
pour influencer les recommandations données
par le bureau du vin, les tuiles + et -.

a) Le joueur déplace une tuile + ou - dans la
case recommandation vide.

b) En plus il doit placer une des tuiles opposées
dans la case qui a été laissée vide. Ainsi, s'il
choisit la premiére fois une tuile +, il doit
maintenant choisir une tuile - et la déplacer dans
la case qui a été laissée vide.

X

4

Remarque : Une case sur le plan ne peut jamais
contenir plus de 2 ouvriers ou 1 maitre de vin d'une
couleur de joueur.

Notez que dans une partie a 5 joueurs, s'il n'y a plus
de cases vides, quand le joueur embauche un
ouvrier/maitre de vin, il peut retirer un maitre de
vin d'un adversaire d'une case et le remplacer par
sa propre piéce. Les récompenses précédentes
gagnées par les autres sont conservées.

Les recommandations changent immédiatement
les prix du vin et de I'eau : Une recommandation
+ qui vient d’étre donnée augmente le prix de 1,
une - le diminue de 1. Les trois autres prix ne
changent pas. Le colt du service est 1 cube
champagne.

a Un joueur paye le cott : 1 cube champagne.

b Il décide d'abord de déplacer une tuile - dans la
case vide. Le prix correspondant diminue de 1.

¢ Il doit alors choisir une des tuiles + et la
déplacer dans la nouvelle case vide. Le prix
correspond augmente de 1.

.-'_g‘-'t.l '___
.'q_jﬂnb;uche de M. Rosé

M. Rosé peut manipuler les prix et faire des
affaires spéciales au marché boursier du vin. Le
joueur change les prix de 2 vins et/ou eau vers le
haut ou le bas de 1. De plus, le joueur peut
vendre ou acheter 1 cube vin/eau a I’entrep6t du
marché boursier du vin. Mais si un entrep6t est
vide, le joueur peut exceptionnellement acheter
le cube a la banque. Le joueur peut choisir s’il
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commence par manipuler les prix ou
acheter/vendre. Le colt du service est 1 cube
rosé.

a Un joueur paye le coit : 1 cube rosé.

b Il augmente ou baisse 2 prix de 1.

¢ Il peut également acheter ou vendre 1
cube.

d Il avance ou recule sur la piste argent du
montant de la vente ou de ’achat.

Les coits sont toujours
payés de [’entrepot
vers la banque

a Le joueur peut placer un ouvrier dans n'importe
quelle case vide ou qui contient déja un de ses
ouvriers

b Il ne peut placer un maitre de vin que dans une
case vide.
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Vignoble de rosé " Vignoble de
champagne
Le joueur pourpre produit du vin en plagant 2 cubes cau de
son entrep6t sur deux carrefours différents du plan comme
indiqué. Les ouvriers produisent du vin comme suit : 1
cau, |1 champagne et les deux ouvriers dans le vignoble
abandonné 1 de n'importe quoi (et ne produisent pas deux
fois), le joueur choisit de produire 1 Rosé. Le maitre de
vin produits 2 vins blancs. Aprés ceci les 2 cubes eau
utilisées pour produire le vin et I'eau supplémentaire sont
épuisés et placés dans la banque. Notez que les experts en
vin du joueur gris ne produisent pas de vin pendant le tour
du joueur pourpre.
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a Le joueur achéte 3 cubes ]
eau. Il prend d'abord les "'q;-\.

cubes de I’entrepdt du i

marché boursier du vin...

b... puis les met alors dans son propre entrep6t.

¢ Il recule sur la piste argent du montant de l'achat (ici
1x3=3).

Production de vin

Les ouvriers et les maitres de vin ont besoin
d'eau pour produire du vin. Le joueur place des
cubes eau sur des carrefours du plan. Puis
chacune des quatre cases qui touche un ou
plusieurs cubes eau et contient des ouvriers ou
des maitres de vin du joueur produisent du vin
ou de 'eau supplémentaire. Les ouvriers et les
maitres de vin des autres joueurs ne produisent
pas méme s’ils touchent un cube eau. Les cubes
produits dans la case vignoble sont récupérés de
la banque et le joueur les place alors dans son
entrepot. Tous les cubes eau épuisés sont placés
dans la banque. La couleur de la case vignoble
détermine quel vin elle produit. Les cases avec
de l'eau produisent de I'eau supplémentaire.

Les quantités produites dans une case :

- Une case avec 1 ouvrier produit 1 cube vin ou
eau

- Une case avec 2 ouvriers ou 1 maitre de vin
produit 2 cubes vin/eau

Les cases jaunes vignoble abandonné sont une
exception, elles ne produisent rien avec 1 seul

Comwmerce

Le joueur peut faire du commerce au marché
boursier du vin ou il peut acheter OU vendre :

a) Acheter un type de vin ou d'eau. En achetant,
le joueur prend de 1 a 5 cubes de I’entrep6t du
marché boursier du vin et les place dans son
propre entrepdt. Le joueur soustrait le cotit de
l'achat de son argent qui est le prix actuel du
marché multiplié par le nombre de cubes
achetés. Le joueur recule alors sur la piste argent
de ce montant.

ouvrier, elles ont besoin de 2 ouvriers ou de 1
maitre de vin. La quantité produite est 1 cube et
le joueur peut choisir a chaque tour quel vin ou
eau le vignoble abandonné produit.

Remarques concernant la production de vin :

e Le joueur peut ignorer ['action production de vin
et prendre alors de la banque 1 cube vin rouge ou
eau.

e Le joueur peut placer de 1 a 5 cubes eau dans
divers carrefours mais 1 seul cube eau par
carrefour.

e Une case ne produit pas plus d'une fois a chaque
tour méme si elle a eu plus d'un cube eau dans ses
coins.

® Les cubes eau du joueur ne produisent du vin et de
[’eau que pour ses propres vignobles.

e Le joueur ne peut pas produire plus de vin et d'eau
que son entrepot peut accepter (le maximum est 5),
les cubes produits en excés sont gaspillés.

o S'il ne reste pas assez de cubes dans la banque,
cette production est perdue.

e Le joueur ne peut utiliser l'eau qu'il produit qu’au
prochain tour, pas tout de suite.

Remarques :

®Si le prix du marché est 0/1, le cout d'achat par
cube est 1.

®Si un entrepét est vide, le joueur ne peut pas y
acheter du vin ou de l'eau et [’entrepdt ne se remplit
pas a moins que les joueurs y vendent des cubes.

e Le joueur ne peut ni acheter plus de cubes de la
banque qu'il n’a argent pour payer ni acheter plus
de cubes que de case disponibles dans son entrepot

(maximum 5).

b) Vendre tous les types de vin et d'eau. En
vendant, le joueur déplace des cubes de son
entrepdt dans ’entrepot du marché boursier du
vin. Des cubes peuvent étre vendus méme si
I’entrep6t du marché est a 5, les cubes
additionnels sont placés dans la banque. Le
joueur ajoute la valeur de la vente a son argent
qui est le prix actuel du marché multiplié par le
nombre de cubes vendus.

a Le joueur vend d'abord 2 cubes eau + 1 cube ros¢.
Il prend d’abord les cubes de son propre entrepot ...

b... puis les met dans I’entrep6t du marché boursier du vin. Remarque :
L’entrepot de I'eau est rempli quand 1 cube y est placé, ainsi le deuxiéme cube

est placé dans la banque.

¢ Il avance sur la piste argent du montant de la vente (ici 2x2+1x2=6).

Remarques :

® Si le prix est 0/1, le prix que le joueur obtient de la
vente est () bien qu'il puisse vendre a ce prix.

® Chaque entrepot du marché boursier du vin peut

contenir un maximum de 5 cubes.
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La manche est terminée aprés que le taste-vina  nouvelle manche. La nouvelle manche est
eu lieu et que les prix ont été mis a jour (étape commencée par le joueur a gauche du dernier
3). Repositionnez les jetons action de chaque  premier joueur.

joueur sur les cercles action et commencez une

Fin de la partie

La partie se termine quand une manche est Quand la partie se termine, chaque joueur vend
terminée et soit : les cubes restants dans son entrep6t au prix
actuel du marché et ajoute cette vente finale a
A) Les joueurs viennent de jouer leur 7™ tuile  son argent. Le joueur avec le plus d'argent
taste-vin, ou gagne.
B) Un ou plusieurs joueurs on atteint 60 ou plus

sur la piste argent.
p g Remarque : En cas d’égalité, le gagnant est le

Jjoueur parmi les ex-cequo qui contréle le plus de
cases vignobles. S’il y a encore égalité, le joueur
parmi les ex-cequo résiduels avec le plus de maitres
de vin sur la plan gagne.
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