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Starobylé Toskdnsko predstavuje vyzvu pro vinarské dovednosti a strategické myslent.

Vasim cilem je vybudovat nejvétsi vinarstvi v Itdlii. Proto budete péstovat vinnou révu,

sklizet hrozny, nechdvat vina dozrdvat a vyfizovat doddvky pozadované obchodniky!

Hra je ur¢ena pro 1-6 hracu ve véku od 14 let a trva 45-90 minut.
VINOHRAD (v originalu VITICULTURE) je strategicka hra zaloZena na umistovani
pracovnikd (tzv. workerplacementu). Toto je druhé vydani hry VINOHRAD
(VITICULTURE) spolu s nékolika prvky z rozsireni TOSKANSKO (Tuscany),
jez peclivé vybral renomovany herni designér Uwe Rosenberg.

MYSLENKA HRY CiL HRY
Hré.éi'budou Péhem jeejnotlivy/ch roém’ch ?bvdo,b'/o Cilem je dosdhnout 20 vitéznych bod( (VB), které
Um'StOY‘?t o Prlacovmkyva /hrat karty na,vst‘evkaVJ, ) predstavuji hracovu reputaci ve svété vinard. Jakmile
aby plInili rzné ukoly (kazdého pracovnika je mozné nékdo dosahne 20 bod(, aktualni rok se dohraj
behem Jgd?oho rocmf}w? obd(?b| Pmd?ht Ejed.ng‘ kompletné do konce a vitézi hrac s nejvice body. Hr
akci). Na jare si stanovi casove plany, jimiz se jejich mohou 20bodovou hranici i piekrocit (neexistuje
pracovnici budou ridit. Casny budicek dava hraci zadny bodovy limit). V pfipadé shodného poctu bodd
moznost jednat dfive, naopak pracovnici, kteff si rozhodujf postupné nasledujici kritéria:
mohou pfispat, poskytuji cennéjsi bonusy. V lété P i
budou hréci umistovat pracovniky na akéni pole, aby 1. Mnozstvi penez
péstovali vinnou révu a budovali zarizen, ktera zlepSuji 2. Celkova hodnota vina ve sklepich
fungovani vinice. Na podzim budou zvat navstévniky, 3 Celkova hodnota hroznt v kadich

aby pomohli jejich pracovnikiim. A konec¢né v zimé
budou umistovat pracovniky na akénf pole, kde budou
sklizet hrozny, vyrabét vino a vyrizovat objednavky.

Mate dotaz ke hre? Napiste nam do facebookové skupiny @hrynasbavi.
Pro chybéjicf soucasti ve hie nebo jiné doplnujici dotazy nam napiste na info@albi.cz




HERNI MATERIAL

2 karet

42 karet vinné révy
alé, zeleny rub)

karet objednavek
na (malé, fialovy rub)

38 karet letnich navstévnik{
(malé, zluty rub)

38 karet zimnich navstévnikd
malé, modry rub)

18 karet poli
(velké, na obou
stranach obrazek pole)

24 karet rezimu automa
(velké, bézovy rub)

36 karet matek a otct
(velké, riiZzovy a modry rub)

Desky
1 herni plan

Figurky a zetony

30 figurek pracovnikd v 6 riznych barvéach
a 1 Seda figurka sezénniho pracovnika

R &

6 figurek zkusenych pracovnik(
N

2 . Z
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48 sklenénych zetonl hroznd a vina
Y I~ 22D
=y -y

6 ﬂiu rek ve tvaru kohouta (vstavani)

6 ZetonU ve tvaru Spuntu (ukazatel( vitéznych bodu)

guces

6 ZetonU ve tvaru lahve (ukazatell stélého prijmu)

48 drevénych zetonU zafizenf
(8 ZetonU rdznych tvart v kazdé barve)

78 kartonovych minci (52 bronzovych v hodnoté 1,
12 stribrnych v hodnoté 2 a 8 zlatych v hodnoté 5)

1 Zeton prvniho hrace (ve tvaru hroznu)

Pravidla a prehledova pfirucka
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PRriPRAVA
HERNIHO PLANU

MisTo PRO
BALICEK

7 MISTQ PRO
BALICEK

MisTo PRO
BALICEK

MisTo PRO
BALICEK

Kazdy hrac polozi

svdj Zeton kohouta

na stupnici probuzeni
i a zeton $puntu na pole

na stupnici vstavani.

<
W

na stupnici vitéznych
bodd. Dale umistf svij
zeton lahve doprostred

70

stupnice stalého prijmu.

Unistovan pracovnikii
2hréti

o &
POLE PRO ZIMNi AKCE

»
2y prjem. P
dhozenido 7 karet. | 7

(P eredni zetonu prvi

e 4 0 , Pozndmka 1: Na stupnici
STUPNICE 7 S o | 5o vitéznych bodd jsou pole
VSTAVANI > " 73 7

‘ ; ' se zdpornou hodnotou
kvdli nékolika kartdm let-
nich a zimnich ndvstévni-
k. Hrdc nesmi na stupnici
vitéznych bodd klesnout
pod -5. Pokud je jeho }
aktudini skore -5 vitéznych
bodd, nesmi hrdt Zddné
karty navstévnikd, jeZ by
ho jesté vice sniZily.

'STUPNICE
STALEHO PRIJMU

PoLE

o

Pozndmka 2: Nasle-
dujici informace jsou
e povazovany za verejné
il g ” a nelze je skryvat: deska
¢ vinice, dostupni pracovni-
Ci, mnoZstvi penéz, pocet
a druh karet.

_ Hobnorty
SUMIVEHO VINA

)
CENA _
HROZNU
HobNoTty
BILEHO VINA
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PRIPRAVA HRY

>

desku vinice a 3 rlizné karty pol: (),
7 7>) p oo .
a /ﬂ) PoloZi je jednu vedle druhé
(stranou ,Prodano” dol) na desku
vinice. Zamichejte 4 balicky malych

* karet (zelené, 7luté, fialové a modré)
a polozte je licem dol na hernf plan.

Sprava balickd: Jakmile béhem hry
idojdou karty v nékterém z balickd,
ihned zamichejte vSechny odpovidaji-
ci odhozené karty a vytvorte tak novy
palicek. Pokud v balicku dojdou karty,
ale soucasné nejsou zadné karty od-
hozené, nebude dany balicek k dispo-
zici, dokud se néjaké karty neodhodi.

Prvni hrac: Vezméte Zetony kohout(
vSech hract, zamichejte jimi v se-
vienych dlanich a poté jeden z nich
nahodné vylosujte. Jeho majitel se
stava prvnim hracem a obdrzi prislus-
ny Zeton ().

Figurky a Zetony: Kazdy hrac si vezme
dreveéné zetony zarizenf a figurky pra-
covnikd ve své barvé do své osobnf
rezervy. Sklenéné Zetony hroznd/vina
a mince budou tvorit spolecny bank.

Priklad

Matky a otcové: Po urceni prv-
niho hrace zamichejte oddélené
karty otcl a matek a ndhodné
dejte kazdému hraci po jedné
karté od kazdého druhu. Karty
otce a matky urcuji pocatecni
zdroje kazdého hrace.

Varianta pro pokrocilé: Nékteri
hrdci davaji pfednost alternative,
Ze dostanou 2 karty otct a 2 karty
matek, z nichZ si od kaZdého dru-
hu vyberou jednu.

Kazda matka prinasi dva bézné
pracovniky. Dale si do ruky vez-
méte karty, jejichz pocet a druh
jsou rovnéz uvedeny na karté

matky. Toto provedte predtim,
nez ziskate zdroje z karty otce.

Kazdy otec pfinasi jednoho
zkuSeného pracovnika a vetsinou
i urcity finan¢ni obnos. Karty otct
vam rovnéz davaji na vybér mezi
moznosti zacit hru s urcitym zari-
zenim nebo dalSimi penézi navic.
Hraci si vybiraji po sméru hodi-
novych rucicek, pricemz prvni

hrac zacina. Nékteri otcové nabizf

Hrac dostal nasledujici karty matky a otce:

Diky tomu zac¢ne hru se 2 béznymi pracovniky, 1 kartou vinné révy,

1 kartou letniho navstévnika, 1 kartou objednavky vina,
1 zkuSenym pracovnikem a bud's vétrnym mlynem, nebo dalsimi (55 .

7 =)

Z

misto zafizeni dalsiho bézného
pracovnika nebo vitézny bod.

Jakmile jsou pocatecni zdroje
pridéleny, karty otcl a matek
muzete vratit do krabice. Pouzivajf
Se pouze pri priprave hry.

TERMINOLOGIE:

V téchto pravidlech budete
narazet na pojmy hodnota
a cena.

Hodnota se vztahuje ke kvalité
hroznd, kdyZ se z nich vyrabi
vino, a ke kvalité vina pri vyri-
zovani objednavky.

Cena se vztahuje k mnozstvi
penéz, které hrozny vynesou
v pfipadé prodeje. Ve VINO-
HRADU je mozné prodat hroz-
ny primo za hotové penize,
zatimco vino se ,prodava” ve
formeé objednavek, jez prinasi

7t

vitézné body a staly prijem.

e O

Obecny Obecny/
Zeton  Zeton vina




(Max. hodnota vinné révy: 5) (Max. hodnota vinné révy: 6) (Max. hodnota vinné révy: 7)




: Pocinaje prvnim hracem a dale po sméru hodi-
wych ruci¢ek umisti kazdy hrac svij zeton kohouta
jedné prazdné radky na stupnici vstavani. Za to
iska uvedeny bonus a zaroven se tak urci poradi
racti po zbytek roku.

ETO: Hraci se stfidaji v tazich. Pocinaje hracem, jeho?
eton je na stupnici vstavani nejvys, a dale smérem
oIt po této stupnici umisti kazdy hrac¢ 1 pracovnika

a libovolné letni (zluté) akeni pole a ihned provede
rislusnou akci, nebo se rozhodne uschovat si své
byvajici pracovniky na zimu a pasuje. Takto se pokra-
uje, dokud nepasuiji vSichni hraci.

ODZIM: Pocinaje hracem, jehoz zeton je na stupnici
vstavani nejvys, a dale smérem doll po této stupnici si ka-
dy hrac vezme 1 kartu letniho nebo zimniho navstévnika.

ZIMA: Hraci se stridaji v tazich. Po¢inaje hracem,
jehoz zeton je na stupnici vstavani nejvys, a dale
smérem dold po této stupnici umisti kazdy hrac

1 pracovnika na libovolné zimni (modré) akeni pole

a ihned provede prislusnou akci. Takto se pokracuje,
dokud vsichni hraci nevyuziji vsechny své pracovniky.

KONEC ROKU: Hraci nechavajf zrat své hrozny

a vino, vrati pracovniky na své desky vinic, obdrzi
penize za stalé prijmy, odstrani zetony kohoutl ze
stupnice vstavani a zeton prvniho hrace se posune
proti sméru hodinovych rucicek. Jestlize néjaky hrac
dosahne aspon 20 vitéznych bodd, hra na konci
daného roku skoncf.

<

JARNI AKCE

>

uvedeny ve vybrané radce.

Y

1 Radka 1: Zadny bonus.
2 | ® s
3 ' (vzit si)
4\ @
b
6
A

TAVANI

Radka 4: Hrac ziska (),

B nebo . (vzit si)

nebo zimniho navstévnika.

STUPNICE VS

pro tento
rok

Radka 2: Hrac si vezme 1 kartu vinné révy.

Radka 3: Hréc si vezme 1 kartu objednavky vina.

Radka 5: Hrac si vezme 1 kartu letniho

0] Radka 6: Hrac ziska 1 vitézny bod.

Radka 7: Hra¢ ziska pro tento rok sezénniho pra-
QJ covnika (funguje jako bézny pracovnik).

Stupnice vstavani: Poc¢inaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych ruci¢ek umisti kazdy hrac svij zeton
kohouta do jedné prazdné radky na stupnici vstavani. Jeji ¢islo udava, jak ¢asné vstavani bude hrac od svych
pracovnikl vyzadovat v ndsledujicim roce. 1 znamené nejcasnéjsi vstavani a 7 nejpozdéjsi. Hrac ziska bonus

Priklad: Hrdc 1, ktery ma Zeton
prvniho hrdce, si vybere rddku ¢. 6
a ziskd tak 1 vitézny bod. Hrdc¢ 2 si
vybere rddku ¢. 4, cimz ziskd @

I kdyz ma hrdc 1 Zeton prvniho
hrdce, po zbytek tohoto roku bude
hrdc¢ 2 jednat jako prvni, protoZe
rozhoduje poradi Zetond kohoutt
na stupnici vstavani.

Pozndmka: Kdo bude na tahu jako
prvni'v [été, na podzim a v zimé, se
urci na zakladé poradi na stupnici
vstavani z jara daného roku.

Pomlicka: Pokud hrdc pasuje béhem Iéta, presune svij Zeton kohouta na stupnici vstdvdni zleva doprava.
Tak bude jasné videt, kteri hrdci jsou dosud aktivni. KdyZ pak nékdo pasuje béhem zimy, vrdti svij Zeton
kohouta zase doleva. Diky tomu bude vzdy zrejmé, ktery hrac musi béhem léta Ci zimy jesté pasovat.




UMISTOVANI PRACOVNIKU

+ Hrac smi pouzit kazdého pracovnika pouze jednou za rok. Jestlize byl
tedy pracovnik umistén v |éte, nelze ho pouzit v zimé.
Hrac¢ mdze umistit pouze 1 pracovnika za tah.

-+ Ve hre 3-6 hract je pro kazdou akci k dispozici vice poli. Vasi pracovnici
mohou pfijit na jakékoli neobsazené pole, dokonce i kdyz se na
ostatnich polich dané akce nachazi jini pracovnici (vasi nebo cizi).

+ Pracovniky Ize umistit pouze na akcni pole pro dané ro¢ni obdobi.

+ Pokud hrac pasuje, nem@ze v daném ro¢nim obdobi umistovat zadné
dalsi pracovniky.

Jestlize hrac¢ umisti pracovnika, musi rovnéz provést prislusnou akci.
Napriklad pokud si vybere akci ,zasad [}, musi opravdu zasadit jednu
vinnou révu.

Pracovnik na letnim
akcnim poli.

MOZNOSTI HRY V ZAVISLOSTI NA POCTU HRACU

4 \_ Vehfe2 hratt je dostupné pouze levé akéni pole, ve hie 3-4 hracd je
dostupné levé a prostredni akéni pole a ve hie 5-6 hracd jsou k dispozici
o vsechna 3 akcni pole. Tato pole Ize obsazovat v libovolném poradi.
2o 3-4 HRACI |

S e hmAcT Na kazdé akéni pole mUze prijit pouze jeden pracovnik.

Bonusy: Vétsina akci ma jedno pole se specialnim bonusem. Hrac
ziska takovy bonus, pokud umisti svého pracovnika na akéni pole se
symbolem 1 mince, 1 karta, +1 atd. Hra¢ mUze provést akci a vzit si
bonus v libovolném poradi. Provedeni akce je povinné, brani bonusu
nikoli. Hra¢ napriklad nemtze umistit svého pracovnika na bonusové
pole akce ,vyrid 1 objednavku vina“, aby ziskal @ aniz by byl schopen
néjakou objednavku vyridit.

N Bonus 2

UMISTOVANI ZKUSENYCH PRACOVNIKU

Zkuseny pracovnik se fidi stejnymi pravidly jako bézny, ale ma jednu specialni
schopnost navic. Je totiz mozné ho umistit k akdi, jejiz pole uz jsou vsechna
obsazena. Timto zptisobem miize své zkusené pracovniky umistit vice hraca.
Zkuseny pracovnik umistény na volné bonusové akéni pole vam poskytne bonus
stejné jako bézny pracovnik, na jinych polich zadny bonus neposkytuje.

Priklad: Ve hre 2 hrdcd se Zluty hrdc rozhodl vyslat

svého bézného pracovnika, aby usporddal prohlidku
vinohradu, a tak vydélal 2 mince. Pokud bude chtit
fialovy hrdc rovnéz usporddat prohlidku vinohradu,
muze umistit svého zkuseného pracovnika k této
akci (na jeji vyobrazeni, nikoli akcni pole), aby tak
ziskal rovnéz 2 mince.
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DRUDY A HODNOTY VINNE REVY

azda karta vinné révy obsahuje kruh s ¢islem, ktery reprezentuje barvu a hodnotu hroznd, jez dana odrtida
lodi. Nektere karty maji v levém hornim rohu uvedena zafizeni (zavlazovani, trelaz ¢i oboji). Tato zafizeni musi byt
ostavena drive, nez se dand vinna réva mize péstovat.

BARrvAa HobnNoTtA CELKEM KARET PREDPOKLAD

Sangiovese Cervena
| Malvasia
Cervena a bila 1 kazda
cervena
Trebbiano bila

Merlot cervend zavlazovani

Sauvignon Blanc bila

zavlazovani

Cabernet Sauvignon Cervena trelaz a zavlazovani

Chardonnay bila trelaz a zavlazovani

treldz
zavlazovdni

Plodi cervené hrozny Plodi cervené a bilé Plodi bilé hrozny Plodi cervené hrozny
s hodnotou 4. hrozny s hodnotou 1. s hodnotou 3. s hodnotou 1.

LETNi AKCE

Kdyz nastane léto, je Cas obdélavat vinici, vydat se na trh, sazet vinnou révu, zapojit
letni ndvstévniky do préce, predvadét svlj vinohrad a prodavat hrozny.

Ziskas (<1 V |été i v zimé mUze hrac umistit svého Myceni: Nékteré karty ndvstévnikd a akce ,Povoz”
pracovnika na karu ve spodni ¢asti herniho planu umoznuji hraci mytit vinici. To znamena, ze si hrac
a ziskat tak (“1. Toto umisténi se povazuje za tah. vybere kartu vinné révy ze svého pole a vezme si
Na tuto akci Ize umistit libovolny pocet pracovniki ji zpet do ruky. Tato akce se pouziva jen zridka;
libovolnych hrach v prabéhu celého roku. predstavuje nouzové reSeni v pripade, ze si hrac

preje preorganizovat svUj vinohrad.




Zahraj 1 kartu letniho navstévnika: Vylozte jednu kartu letniho
navstévnika ze své ruky a vyhodnotte jeji efekt. Vyhodnocenou kartu

polozte na odhazovaci hromadku karet letnich navstévnik v horni ¢asti
herniho planu.

Bonus: Zahrajte 1 dalsi kartu letniho navstévnika.

# e 3
WaE ERRE Besn AERE BENE Bead

Prodej aspon 1 Zeton hro
nd, nebo prodej/kup 1 po

Vezmi si 1 kartu Prodejte libovolné mnozst

vinné révy. VA B . , i
- vy svych zetonu hroznu (mini
Vezméte si 1 kartu ks , k.
N malné 1) ze svych kadi za ¢
vinneé révy.

uvedenou v symbolu mine
mezi kadémi. Napriklad ze
; : hroznl s hodnotou 4 ma p
) o
'VEZMI SI KARTU i ‘ ii 1
2N S1ICARY i . prE)c/jep cenu (2, Zetony se
vrati do banku.

Bonus: Vezméte si
1 dalsi kartu vinné révy.

Z AHRAJ KARTU NAVSTEVNIKA

Usporadej
prohlidku vinohradu:
Ziskavate (2)
Bonus:

Ziskavate dalsf @

Postav 1 zarizeni: USPOR ADEJ PROHLIDKU
VINOHRADU
Postavte na své desce !
vinice jedno zarizen,
které dosud nemate.
Zaplatte uvedenou cenu
a umistéte na desku vinice
zeton daného zarizen.
(Popis jednotlivych zarizeni
vizstr. 12.)
Bonus: Ziskavate @

Ceny hroznt podle
hodnot

Misto hroznt mdzete pro
jedno ze svych poli za cen
uvedenou na dané karté po
nebo si koupit jedno své jiz .
prodané pole (za stejnou
cenu jako pfi prodeji).

NemUzete prodat pole, na
némz lezi karty vinné révy,
stejné jako nemUZete zasa
vinnou révu na prodané po

Pozndmka: Hrdc smi
mit na své desce vinice
pouze jedno zarizeni
od kaZdého druhu.

Z ASAD VINNOU REVU

Zasad 1 vinnou révu: Zasadte jednu vinnou révu na jedno z poli své
vinice. Zasadit vinnou révu znamena vylozit jeji kartu z ruky na prazdné
pole nebo ji polozit na jinou vinnou révu, ktera jiz byla zasazena.
Jakmile se vinna réva zasadi, z(stava na poli po zbytek hry, v¢etné
sklizné na daném poli. Jediny zpUsob, jak kartu vinné révy odstranit,
predstavuje myceni pomoci akce ,povoz’ nebo karty navstévnika.

Bonus: Zasadte 1 dalsi vinnou révu.

Pozndmka: Pri pridavdni karet vinné révy na pole nesmi soucet jejich hodnot presahnout
maximdini hodnotu pole (5, 6 nebo 7). Vinnd réva na vyobrazeném poli md celkovou hodnotu 5.




KARTY LETNICH A ZIMNICH NAVSTEVNIKU

Pokud hré¢ zahraje kartu letniho nebo zimniho

vstévnika, efekt uvedeny na této karté se okamzité
hodnotf a karta se odhodi.

Karty navstévnikl Ize zahrat po umisténi pracovnika na
- akeni pole pro hrani karet letnich/zimnich ndvstévnika.
K proveden( efektu na karté neni zadny dalsi pracovnik

Kartu navstévnika je mozné zahrat jen tehdy, jestli-

ze hrac je schopen kompletné vyhodnotit jeji efekt.
Napriklad pokud text karty uvadi, Ze musi kazdému
protihraci zaplatit (2), smf tuto kartu zahrat jen tehdy,
kdyz ma skutecné dost penéz na zaplaceni (@) viem
ostatnim. Pokud karta navstévnikd umozriuje vice
efektl, Ize je vyhodnotit v libovolném poradt.

Priklad

Mnoho navstévnikd
nabizi dvé rlizné véci
oddélené slovem
,NEBQO". Jedna se

0 dvé na sobé zcela
nezavislé moznosti.
Na vyobrazené karté
si vwybirate, zda (1) ne-
chate veskeré vino ve
svém sklepé dvakrat
zrat, NEBO (2) si odectete

a wlepsite si sklep na dalsi Uroven.

.

svém sklepé, NEBO si ode
a vylepsi svij sklep na dalsf troven.

Pravidla pro vyuceni novych pracovnikd
plati pro vSechny karty navstévnikd. Pokud
nenf uvedeno jinak, nemdzete nové ziska-
ného pracovnika pouzit v tomtéz roce.
Symbol ‘ na kartach navstévnikd zname-
- na jakykoli pracovnik”.

10

VylepsSeni sklepa: Nekteré karty vam umoznuji ,vylep-
Sit sklep na dalsf Uroven”. To znamend, Ze si mlzete
postavit stfedni nebo velky sklep v zavislosti na tom,
jaky sklep zrovna mate (nesmite postavit velky sklep,
pokud jste dosud nepostavili stfedni sklep).

U nékterych ndvstévnikd se objevuje symbol Sedé
karty. Pod nim se v zakladni hfe VINOHRAD skryvaji
karty navstévnikd, vinné révy a objednévek vina (obec-
né tedy karty, které se béhem hry berou do ruky),

z nichz si hra¢ maze podle svého uvéazeni vybrat.

Nekter navstevnici vam umoznuji umis-
tit do vasi kadé zeton hroznu s hod-
notou 1. Nejedna se o hrozny sklizené
z vasivinice, ale takové, které si koupite
pfimo na trhu. Abyste mohli tento efekt
vyuzit, musite mit ve své kadi misto pro
hrozny s hodnotou 1

Zaplat (2 aumisti @) *
do své kdde, NEBO odhod
19) aziskis (2 a Q).

Nekter( navstévnici se odvolavaji na bo-
nus, ktery se odviji od zafizeni s urcitou
cenou. Tento bonus se vztahuje na ta-
kova zarizeni, jez stoji presné uvedenou
sumu. Napriklad u Kovare ziskate © 2
stavbu vétrného mlyna, ochutnavkové
pergoly nebo velkého sklepa.




PRIKLADY A PODROBNEJSI VYSVETLENI

Slechtitelka: Zasad 1 [} Mozes
prekrocit i povolenou maxi-
mdlni hodnotu vinné révy pro
dané pole. Toto je jednorazova
vyjimka z pravidla o sazenf na
pole az do urcité hodnoty vinné
révy. To znamena, ze v nasle-
dujicich tazich nesmite na dané
pole pridavat dalsi karty vinné
révy, diky kterym by byla dale
prekracovana jeho kapacita.

* zasad 1. Miize$ prekrotit *
i povolenou maximaIni hodnotu
révy pro dané pole.

Manazer: Proved'libovolnou
akci (bez bonusu) z pfedchoziho
roc¢niho obdobi bez umistovdni
pracovnika. Dostupné jsou
vsechny akce daneho rocniho
obdobf, dokonce i tehdy, jsou-li
vsechna jejich pole obsazena.
V zakladni hre VINOHRAD (bez
pouziti herniho planu z rozsi-
Fenf TOSKANSKO) se tato karta
vztahuje pouze k étu.

* Proved libovolnou akei (bez
bonusu) z piedchoziho roéniho
lobdobi bez umistovani pracovnika.

Motivatorka: VSichni hrdci

si mohou vzit zpét z herniho
pldnu své zkusené pracovniky.
Ziskds @ za kaZdého proti-
hrdce, ktery to udéld. Protihradi,
kteff jiz v.daném rocnim obdobf
pasovali, si své zkusené pracov-
niky vzit zpét nemohou.

Organizatorka: Presun svého
¥ na libovolnou prdzdnou
radku na stupnici vstdavani,
vezmi si prislusny bonus a pa-
suj. Jestlize pasujete pfi pouzitf
Organizatorky, vasi figurku ko-
houta zlstane na novém miste,
které jste si vybrali. Pokud
pouzivate hernf plan z rozsirenf
TOSKANSKO, miizete si vybrat

i radku €. 1 (je-li prave volna).

pracovnika na akéni
ni obdol

i ol
vybranou akci proved.

zjinych akci. Je moiné je
v tomto roce znovu pouit.

kdyz nemas
vylepseny sklep.

Planovacka: Umisti pracovnika na akéni
pole pro ndsledujici rocni obdobi. Na jeho
zacdtku vybranou akci proved. Jestlize
napriklad umistite pracovnika na pole akce
,Vyrid 1 objednavku vina“, provedete tuto
akci drive, nez prijde v zimé na radu prvni
hrac podle stupnice vstavani. Kdybyste byli-
jako prvnf na tahu vy, provedli byste akci
Planovacky a pak by nasledoval vas prvni
bézny tah. Schopnost Planovacky Ize uplat-
nit pouze na akce na hernim planu. V za-
kladni hrfe VINOHRAD (bez pouZiti herniho
planu z rozsifeni TOSKANSKO) se tato karta
vztahuje pouze k zimé.

Vyrobci: Zaplat 2 a stahni si az 2 * Zji-
nych akci. Je moZné je v tomto roce znovu
pouZit. ,Jinymi akcemi” se rozumf vsechny
akce kromé ,Zahraj 1 kartu letniho navstév--

nika“, diky niz byl zahran Viyrobce. Stazenim
pracovnikd se uvolni akéni pole, kterd ma-
zete béhem léta vyuzit vy i ostatni hradi.

Pachtyr: Zasad' 1 libovolnou | kdyZz
nemds poZadovand zarizeni, NEBO vymyt
a odhod'1 . a ziskds @ Tato karta vam
dovoluje obejit béznou ,podminku” pro
zasazeni karty vinné révy - pro zasazeni
pomoci Pachtyrovy prvni schopnosti nepo-
trebujete treldz ani zavlazovani. Mzete
odhadit z ruky jakoukoli kartu; nejste ome-
zeni na tu, kterou jste si pri mycenf vzali.

Zymolozka: Vyrob az 2 () s hodnotou
4 a vyssi, i kdyZ nemds dostatecné vylep-
Seny sklep. Kdyz napriklad pouzijete tuto
kartu pro vytvorenf cerveného vina s hod-
notou 5, umistite jeho zeton na pole pro
vino s hodnotou 5, i kdyz dosud nemate
postaveny stredni sklep. Aby se tento zeto
dostal pfi zrani pres hodnotu 6, museli by:
te postavit strednf a velky sklep (nemtizet
postavit velky sklep, aniz byste méli prediti
postaveny stredni sklep).

1




Z ARIZENI

Vv s

eni vam umoznuje péstovat kvalitnéjsi vinnou révu, vyrabét lepsi vino a ziskavat specialni bonusy
|été a na podzim. Kazdé zarizeni ma svou cenu, ktera je uvedena v symbolu mince na desce vinice.

VETRNY MLYN

Treldz (<@): Treld? je
zapotrebi pro péstovani
urcitych odrd vinné révy.

* Vétrng miyn ((@)): M-l
ziskava po zasazeni vinné révy
1 vitézny bod (max @za rok).

Zavlazovani ((3)): Zavla-
zovani je zapotrebi pro
péstovani urcitych odrdd

vinné révy.

hrac postaveny vétrny mlyn,

Z AVLAZOVANI

OCHUTNAVKOVA
PERGOLA

@ rov0; ((2)): Povoz poskytu-
je hraci ,soukromé” akéni pole, které
mdzZe pouZit pouze on sdm jednou za
rok v jakémkoli ro¢nim obdobi (Iété
nebo zimé). Ve svém tahu smf umistit
na povoz svého bézného pracovnika
(nebo zkuseného pracovnika, ktery
funguje stejné jako bézny pracovnik)
a vymytit 1 kartu vinné révy (vratit
ji z pole do ruky) nebo sklidit jedno
pole. (Dokonce i v Iété, ovsem kazdé
pole Ize sklidit pouze jednou za rok.
Vice ke sklizni viz str. 14.)

Ochutnavkova pergola

((46)): Ma-li hrac postave-
nou ochutnavkovou pergolu, zis-
kava 1 vitézny bod, jestlize provadi
akci ,Usporadej prohlidku vinohra-
du” a soucasné ma ve svém sklepé
aspon 1 zeton vina. Takto Ize ziskat
max &) za rok.

Sklepy ((«4) a (s6)): Hraci skla-
duji vino ve svych sklepich,
n ale maly sklep postacuje
pouze pro méné kvalitni
odrddy. Postavenf stredniho sklepa
(pro vina s hodnotou 4-6), resp. vel-
kého sklepa (pro vina s hodnotnou
7-9) umoznuije skladovat kvalitnejsi
vina, stejné jako vyrabeét a skladovat
rlizové vino (ve stfednim sklepé)
a Sumivé vino (ve velkém sklepé).
Pozndmka: NeZ si hrac bude moci

postavit velky sklep, musi nejorve
wybudovat stredni sklep.

. Domek ((«4)): Pokud ma hrac

postaveny domek, vezme si
na zacatku podzimu jednu libovol-
nou kartu navstévnika (navic k bézné
ziskané karté na zacatku tohoto
rocniho obdobi). Obé karty mohou
byt stejného i rizného druhu.

n:
-

PoDZIMNi AKCE

[*  Vemmisi2l
odhod 1 s

Sanotat FPostovafizntseslevou @)%

Pokud e jeho cena s
nebo ., zisksE navic )

S podzimem prichazi ¢as pozvat na vinici
uzitecné navstévniky. Tito navstévnici dorazi
v |été nebo v zimé, aby prilozili ruku k dilu.

V poradi daném stupnici vstavani si kazdy

hrac vezme jednu kartu letniho nebo zimniho
navstévnika. K tomu nenf zapotrebi umistovat

zadné pracovniky. Tyto karty se vsak nehraji
(hranf karet navstévnikl umoznuji pouze
prislusné letni a zimni akce).

Hraci, ktefi maji postaveny domek, si mohou
vzit jednu libovolnou kartu navstévnika navic.




ZIMNi AKCE

KdyZ nastane zima, je na ¢ase sklidit, co jste zaseli, pfeménit hrozny na vino, zjistit, jakd vina
jsou v kurzu, vyucit nové pracovniky, zaméstnat zimni navstévniky a vyfizovat objednavky vin.

Zahraj 1 kartu zimniho
navstévnika: Vylozte
jednu kartu zimniho
navstévnika ze své ruky
a vyhodnotte jejf efekt.
Vyhodnocenou kartu
polozte na odhazovaci
hromadku karet zimnich
navstévnikd v horni ¢asti
herniho planu.

Vezmi si 1 kartu objed-
navky vina: Vezmeéte si
1 kartu objednavky vina.

Bonus: Vezméte si
1 dalSi kartu objednavky
vina.

Z AHRAJ KARTU
NAVSTEVNIKA

'VEZMI SI OBJEDNAVKU VINA

Sklid 1 pole: Wberte

si jedno své pole a pod-
le vnosU zdejsi vinné
révy umistéte zetony
hrozn( do swych kadi
(podrobnosti viz str. 14).
Karty vinné révy z(istavaji : »
béhem sklizné na i IS ST A
poli - vinafi pri | eSS |l Vyrob a7 2 Zetony vina:
trhani’ hroznd nervou Premérite hrozny z kadf
vinnou révu ze zeme. na vino (podrobnosti
Bonus: Sklidte 1 dalsf vizstr. 14 a 15).
pole.

Ziskas (e1): Ziskate ().
Toto akéni pole miize
vyuzit libovolné mnoz-
stvi pracovnikd.

Bonus: Zahrajte 1 dalsi
kartu zimniho navstévnika

Bonus: Vyrobte
1 dalsi Zeton vina.

Viyrid 1 objednavku vina:
Splnte kritéria na jedné
karté objednavky vina ze
své ruky a poté ji odhodte.
Podrobnosti viz str. 15.

Zaplat'(«), abys vyuil
nového pracovnika:
Umistéte nového pra-
covnika ze své osobni
rezervy vedle tohoto akeniho pole, aby bylo
vidét, Ze je jiz vyuceny, ale nelze ho jesté

v tomto roce pouzit.

Bonus: Ziskavate 1.

VYUC PRACOVNIKA

Bonus: Ziskavate @

;-
7

50
]
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Pozndmka: Hrdc¢ nemdzZe mit vice neZ 5 béz-
nych pracovniki a 1 zkuseného pracovnika.
Do tohoto limitu se nepocitd sezonni pracovnik.




SKLiZENI POLI

kud hrac sklizi pole, ziskava
néj zetony hrozna.

i sklizni se sectou hodnoty ze
Sech symboll ¢ervenych hroznd
1a daném poli, ¢imz vznikne 1 Ze-
on cervenych hroznG. Stejnym
zplsobem se vytvorf Zeton bilych
“hroznd. Karty vinné révy zlstavajt
a poli.

Pozndmka 1: Kazdé pole Ize sklidit
ouze jednou za rok.

Pozndmka 2: Kazdé pole pro
Zetony hroznu v kddich pojme
prave 1 Zeton. Jestlize sklidite Zeton
takové hodnoty, jejiz pole v kddi je
Jiz obsazené jinym Zetonem, musite
snizit hodnotu prave ziskaného
Zetonu na nejblizsi nizsi volnou
hodnotu. Napriklad pokud byste
sklidili ze svého pole Zeton bilych
hroznd s hodnotou 4 a toto pole
bylo v kddi jiz obsazené, musite
novy Zeton umistit na pole v kddi
pro bilé hrozny s hodnotou 3 (jest-
lize by bylo prdzdné, v opacném
pripadé by musel pfijit na pole

s hodnotou 2 atd.).

14

Priklad: Hrdc zasadil na jedno pole tfi vinné révy. Pokud toto
pole sklidi, secte hodnoty ze dvou symbolt cervenych hroznt
(1 + 1) na kartdch vinné révy, cimz vytvori 1 Zeton Cervenych
hroznt s hodnotou 2. Poté provede totéZ se symboly bilych
hroznd (1 + 2) a vytvori Zeton bilych hroznii s hodnotou 3. Oba
Zetony umisti do svych kadi na prislusnd pole.

(Max. hodnota vinné révy: 6)

(Max. hodnota vinné révy: 7)

RUzZovE

Fi X SumIvE
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VYROBA VINA

Viyrob az 2 zetony vina: Hraci
vyrabf vino tak, ze méni zetony
hroznt ze svych kadi na Zetony
vina. Zetony ¢erveného a bilého
vina s nizkou hodnotou lze vytvaret
i tehdy, pokud hrac vlastni pouze
maly sklep, ale pro vyrobu réizové-
ho vina, Sumivého vina, resp. cer-
veného a bilého vina vyssi kvality je
treba sklep vylepsit.

Pozndmka 1: Odhodfte prebytek
Zetonu pouZitych pro vyrobu
riiZzového nebo sumivého vina.

Pozndmka 2: Hrdci musi postavit
odpovidajici sklep pro skladovdni
vSech druhd vin o hodnoté 4 aZ 6.

Pozndamka 3: Kazdy symbol vina
ve sklepé pojme presné 1 Zeton
vina. Zde také plati pravidlo

ze strany 14, pozndmka 2).

Pozndmka 4: jakmile je vino
ve sklepé, uz se nesmi michat.

Pozndamka 5: Dobry hrac
bude vyrabét vino podle svého
sklepa objedndvek, které md

v ruce. Hrozny ve hre Vinohrad
zraji jako vino!

CERVENE VINO: Hr4¢ presune

1 Zeton Cervenych hroznl na
odpovidajici misto ve sklepé. Na-
priklad z ¢ervenych hroznt s hod-
notou 3 se stane Cervené vino

s hodnotou 3.

BILE VINO: Hra¢ presune 1 Zeton
bilych hroznd na odpovidajici mfs-
to ve sklepé.

RUZOVE VINO: Hra¢ zkombinuje

1 Zeton Cervenych a 1 Zeton bilych
hroznd, ¢imz vznikne rdzové vino
s hodnotou rovnajici se souctu
hodnot pouzitych zetond hroznd.
Ten musi ¢init aspon 4. Napriklad
z zetonu bilych hroznd s hodno-
tou 1 a Zetonu Cervenych hroznd
s hodnotou 4 vznikne rdzové vino
s hodnotou 5 (viz priklad 2).

SUMIVE VINO: Hré&¢ zkombinu-

je 2 Zzetony Cervenych a 1 zeton
bilych hroznd, ¢imz vznikne Sumiveé
vino s hodnotou rovnajici se
souctu hodnot pouzitych Zetond
hroznd. Ten musi Cinit aspor 7.

Priklad 1: Hrac se rozhodne vyrobit 2 Zetony Cerveného vina, ale nemd
dosud postaveny stredni sklep. Cervené hrozny s hodnotou 1 se zméni na
Cervené vino s hodnotou 1, zatimco Cervené hrozny s hodnotou 4 daji Cerve-

né vino pouze s hodnotou 3.

Priklad 2: Hrdc se rozhodne vyrobit Zeton rizového vina. Proto zkombinuje
jedny Cervené a jedny bilé hrozny, ¢imZ vznikne 1 Zeton riiZového ving, jehoz
hodnota se bude rovnat souctu hodnot pouZitych hroznu. Tuto vyrobu
muZe provést, protoze md postaveny stredni sklep.
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VYRIZOVANI OBJEDNAVEK VINA

By mohl hrac vyridit objednavku vina, musi umistit svého pracovnika na pole akce ,Vyrid 1 objednavku vina".

Poté si vybere a ukaze kartu objednavky vina ze své ruky. Na karté je uveden jeden ¢i vice symboll Zetond vina

~ s Cisly. Ta oznacuji minimalni hodnotu Zeton( vina, které hra¢ musf odstranit ze svého sklepa, aby objednévku
vyridil.

Po vraceni téchto zetonl z desky vinice do banku ziska vitézné body a staly prijem uvedené v dolnf ¢asti karty

(posune svij Zeton na stupnici stalého prijmu) a danou kartu objedndvky vina odhodt.

A s . et

g Y i Ll A e
Objedndvka 4 "% M" 3
cerveného vina '
s hodnotou 2
a bilého vina ‘
shodnotou 4. |HSes TS - | g
, - g i

Ziskané vitézné ‘ - B 9 @-

body a (<1

Priklad vyrizeni objedndvky vina

Karta objedndvky vina vyZaduje Zeton Cerveného vina s minimdlni hodnotou 2 a Zeton bilého vina s minimdlni hod-
notou 4. Aby mohl hrac tuto objedndvku vyridit, ukdZe jeji kartu, odstrani ze svého sklepa prave 1 Zeton Cerveného
vina s hodnotou aspor 2 a 1 Zeton bilého vina s hodnotou aspori 4. Za to ziskd 3 vitézné body (posune svij Zeton
na stupnici vitéznych bodd) a zvysi si svij stdly prijem o 1 (posune svij Zeton na stupnici stdlého prijmu). Nakonec
zahranou kartu objedndvky vina odhodi.

STALY PRIJEM

Hraci si zaznamenavaji staly prijem z karet objednavek vina na stupnici J y \
stalého prijmu. VSichni zac¢inaji hru se svym zetonem lahve na symbolu |
mince uprostred stupnice. !

Jakmile hrac vyridi objedndvku vina, posune svij Zeton lahve v souladu
s pokyny na této karté. Zeton zlstane na dané pozici, dokud nedojde
k dalSimu zvySeni nebo snizeni stalého prijmu.

Na konci kazdého roku dostane hrac tolik minci, kolik ukazuje jeho zeton \
na stupnici stalého prijmu (1 = (e1)).

Nejwyssi staly prijem, jehoz Ize dosahnout, ¢ini (<5 . Pokud hrac vyridi dalsi \ Stupnice stalého pf/]'mu/‘
‘objednavku vina, pri niz by mél jeho Zeton ldhve postoupit dale, zlstane
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KONEC ROKU

Na konci kazdého roku nechavaji hraci zrat své hrozny a vino, odstrani vSechny pracovniky
z herniho planu, inkasuji staly prijem z vyrizenych objednavek vina a Zeton prvniho hrace se
posune proti sméru hodinovych rucicek.

Zrani Zetonud hroznU a vina: Hrac Pozndmka 2: Hrdci o Zetony hroznu

zvysi 0 1 hodnotu véech zetond a vina neprichdzi, pokud nejsou
hroznt a vina ve svych kadich schopni zajistit jejich zrani. Md-Ii
a sklepé (tj. zeton hroznd & vina napriklad hrac postaveny velky sklep

a v ném Zetony vina s hodnotou
8 a 9, jejich hodnota se nezméni,
kdyz nastane cas zrani.

s hodnotou 2 by ziskal hodnotu
3 a zeton s hodnotou 3 by ziskal
hodnotu 4). Zetony hrozn( a vina

nemohou nikdy dosahnout hod- Navrat pracovnikd: Vsichni pracov-
noty vyssinez 9. nici se vrati ke svym hraclim a se-

Pozndmka 1: Zetony vina mohou zonni pracovnik se poloZi zpét na

pfi zrdni presdhnout hodnotu 3 stupnici vstavani.
pouze tehdly, jestlize md hrac po-
staveny stredni sklep, a hodnotu 6,
Jestlize md postaveny velky sklep.

Staly prijem ze vSech vyrizenych
objednavek vina: Hraci dostanou
penize v zavislosti na pozici Zetonl
lahvi na stupnici stalého prijmu
(max. («5) za rok).

Priklad: Zrdni zeton( hrozn(i a vina
u hrdce se strednim sklepem.

L

\‘hw "

Recept na riiZové
a Sumivé vino

+@-U
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KONEC HRY A ROZHODOVANI SHOD PRATELSKA VARIANTA

Jakmile néktery hra¢ nashroméazdi aspor 20 vitéznych Pokud hrajete VINOHRAD spiSe prilezitostné, md-

bod(i, hra na konci daného roku skon¢f (po vyhodnoceni  Zete zavest nasledujici pravidlo. Hrac si muze vybrat

vdech krok{l spojenych s koncem roku). bonusové akeni pole pouze tehdy, pokud dany bonus
skute¢né vyuzije (napr. zahraje druhou kartu letniho

Hrac s nejvice vitéznymi body vyhrava. V pripade shodné-
ho poctu bodU rozhoduji postupné nasleduijici kritéria:

3. Celkové hodnota hroznd v kadich

navstévnika), nebo pokud u dané akce nenf zadné
jiné pole volné. Tim se ma zabranit tomu, aby hraci
1. Mnozstvi penéz blokovali bonusova pole, jak to umoznuji standardni
2. Celkova hodnota vina ve sklepé pravidla pro hru 3-6 hraca.

Odhozeni do 7 karet: Na konci
roku mlze mit hrac v ruce nanej-
wys 7 karet. VSechny nadpocetné
karty musi z ruky odhodit.

Posun Zetonu prvniho hrace:
Zeton prvniho hrace se presune
k hraci napravo od dosavadniho
prvniho hrace a ze stupnice
vstavani se odstrani vSechny
zetony kohoutU.

Pozndmka: Novym ,prvnim hrdcem*
Je minén hrdc, ktery bude jako prvni
umistovat svij Zeton kohouta na
stupnici vstavani.




VINOHRAD AUTOMA

Autor: Morten Monrad Pedersen

Toto je oficialni varianta hry VINOHRAD pro jednoho hrace.

'VoD

€kdy neni snadné dat dohromady
erni skupinu, ale to neznamena,

si VINOHRAD nemdUzete i presto
hrat. Nasledujicl text obsahuje
pravidla pro sélové hrani proti vir-
alnimu hraci zvanému ,Automa”.

IL HRY

pyste zvitézili, musite mit na
konci hry, ktera sestava ze 7 kol,
vice vitéznych bodd nez Automa.

PRIPRAVA HRY
Pripravte svou vinici béznym
zplsobem.
1. Wberte pro Automu jednu z hrac-
skych barev a prislusny zeton
Spuntu umistéte na pole ,Konec"
na stupnici vitéznych bod.
. Umistéte na kazdou radku
stupnice vstavani jeden sklenény
zeton.
. Zamichejte karty Automy a poloz-
te je jako balicek vedle stupnice
vstavan.
. Odstrante ze hry vsechny karty
navstévnik{, ze kterych néco
ziskate pouze tehdy, jestlize néco
udélajf ostatni hraci. Mlizete je
pripadné nechat v balicku, a kdyz
na takovou kartu béhem hry
narazite, jednoduse si misto nf
vezméte novou.

PRUBEH HRY

ra probiha po jednotlivych roc-
ch obdobich a pouzivaji se pra-
dla pro 2 hrace (u kazdé akce
dispozici pouze pole nejvic
0).
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Stupnice vstavani

Umistéte svou figurku kohouta béznym
zpUsobem a7 na to, Ze ho mdzete umistit
pouze do radky, kde se momentalné
nachazi sklenény zeton. Po umisténf ze-
tonu kohouta polozte prislusny sklenény
zeton vedle své desky vinice. Tim se stava
zetonem bonusové akce.

Pozndmka: Pomoci letniho ndvstévnika
Organizdtorky nelze Zeton kohouta pre-
sunout na radku ¢. 7.

Karty Automy

Na zacatku kazdého rocniho obdobi, kdy
se majf umistovat pracovnici, nejprve
otocte 1 kartu Automy z balicku. Nasled-
né umistéte 0-3 pracovniky Automy na
akeni pole herniho planu, jez odpovidajf
danému ro¢nimu obdobf a jsou uvedena
na karté Automy. Pro zachovani kom-
patibility s hernim planem z rozsirenf
TOSKANSKO maijf karty Automy barvy
pro Ctyfi rocni obdobi. V zakladni hre
VINOHRAD odpovidajf Zluta a zelena létu
a Cervena a tyrkysova zimé. Dalsi akce
jsou navic urceny primo pro rozsifenf
TOSKANSKO. Poznéte je podle malého
Stitu s pismenem ,T" a v pripade, ze toto
rozsiteni nepouzivate, je ignorujte. Na
nékterych kartach Automy (napr. ¢. 4)
jsou v jednom zlutém poli uvedeny dvé
akce. Prvnf z nich (,Prodej aspon 1 Zeton
hroznd, nebo kup/prodej 1 pole”) se
pouzije v zakladni hre VINOHRAD, druha
z nich (,0Obchoduj 1 : 1) pfi hie s hernim
planem z roz&ifeni TOSKANSKO.

Pracovnici Automy ve skutecnosti nepro-
vadf zadné akce ani neziskavajl bonusy.
Pouze blokujf prislusna akeni pole, jako
by Slo o skutec¢ného protihrace.

Zetony bonusovych akci

Jakmile si na zacatku roku zvolite
radku na stupnici vstavani, odstran-
te z ni sklenény zeton a polozte

ho vedle své desky vinice. Tyto
zetony mUzete hromadit rok po
roce. V kazdém tahu smite pouzit
1 tento zeton, kdyz umistujete své-
ho pracovnika. Odhodte ho, ¢imz
ziskate bonus spojeny s akci vase-
ho pracovnika. V takovém pripadé
muzete vyhodnotit provedeni akce
a zisk bonusu v libovolném poradi.

Konec roku

Vedle béznych krokd spojenych

s koncem roku odstrante z hernfho
planu i vsechny pracovniky Automy.

KONEC A PROHRA

Hra konc¢f na konci 7. roku. Viyhrava-
te, pokud mdte vice vitéznych bod{
nez Automa. Jestlize mate stejné
bodU, vysledkem je remiza, v piipa-
dé mensiho poctu bodt prohravate.

r AUTOMA 2

J
Priklad
Na zacatku léta
jste otocili tuto
kartu Automy.
Umistéte pracov-
niky Automy na
pole akci ,Vezmi si B rostav
1 zaffzeni" a ,Zasad . v tomto
poradi (poradi pri umistovani
pracovnikl je dlleZité pouze
u tézké a velmi tézké urovneé ob-
tiznosti, viz dale). Kdybyste tuto
kartu otocili v zime, umistili byste
pracovnika Automy na pole akce

VEZMI SI .

POSTAV. 1 ZARIZENI.

,Vyrob az 2 zetony vina".
9 r




KAMPANOVA HRA

Kampanovy mad je urcen k tomu, aby vnesl do hry
vetsf variabilitu a dalsi vyzvy. Kamparioveé hrani je tvo-
reno osmi vyzvami. Aby byla kampan Uspésné zavr-
Sena, musite porazit Automu v kazdé z nich. Kdykoli
prohrajete, zacnéte hrat tutéz vyzvu s tim, ze budete
mit do zacatku tolik Zetond bonusovych akci, kolikrat
za sebou jste prohrali.

Vase skore odpovida poctu her, které jste k zavrSeni
kampané museli odehrat (€im méné, tim Iépe). Kazda
kampanova vyzva se hraje jako bézna hra s urcitymi
drobnymi dpravami pravidel. VSech 8 vyzev odehraj-
te v tomto poradi.

1.

Nedostanete kartu matky, misto toho si vyberte
3 a zasadte je vramci pfipravy hry. U téchto
3 mdzete ignorovat pozadavky na zafizent.

Poté cosi [l vyberete, zamichejte znowvu jejich
balicek.

NemuZete mit vice nez 2 * (nepocita se i}

a *). Misto akéniho pole nejvic vlevo se pouzi-
va bonusové akeni pole (s vyjimkou situace, kdy
umistujete zkuseného pracovnika na jiz obsa-
zenou akci). V této vyzve nelze pouzivat zetony
bonusovych akdi.

Na konci 3. roku musite mit 6 pracovnikd, jinak
prohrajete.

Zacinate s @ Pokud vyuzijete akci ,sklizen”,
smite sklidit az 3 pole.

NemdUzete pouzivat zetony bonusovych akci. Hra-
je se na 8 let, pficem? v kazdém roce si mUzete
zvolit jakoukoli fadku na stupnici vstavant.

V pribéhu hry neziskavéte zadné vitézné body.
Misto toho dostanete na konci hry @ za kazdy
zeton vina ve svém velkém sklepé a @ za kazdy
zeton vina ve svém stfednim sklepé. Pokud
hrajete agresivni variantu, meli byste tuto ¢ast
kampaneé preskocit.

Zacinate s @ 2@

Nem(izete vyFizovat @ (véetnd moZnosti poskyto-
vanych navstevniky). Vino vsak Ize vyuzit k ziskani
vitéznych bodd vsemi dalsimi zplsoby. Pokud pri
ptipravé hry dostanete kartu matky poskytujici
, vezmeéte si misto ni jinou kartu matky.

UPRAVA OBTIZNOSTI
Urovné obtiZnosti

Proti Automé mUZete hrat na péti rznych drovnic
obtiznosti.

Velmi lehka: Hraje se na 8 let. V poslednim roce si més
Zete vybrat jakoukoli fadku na stupnici vstavanf a ziska
zeton bonusové akce.

Lehka: Zacinate s @
B&Zna: Viz pravidla na str. 18.

Tézka: Pokracujte v otécenf karet Automy a umistovani
jejich pracovnikd, dokud Automa neumisti aspori 2 pra-
covniky na akce pro stavajici rocni obdobi. Umistéte
pracovniky na vsechna pole uvedena na dodatecnych
kartach, ale ignorujte takova, kde jiz néjaky pracovnik
stoji. Pokud Automa umisti svého Sestého pracovnika,
dalsi uz neumistuje. Jestlize karty Automy dojdou, zami-
chejte odhozené a vytvorte novy balicek.

Velmi tézka: Plati stejna pravidla jako pro tézkou
variantu, ale Automa zacina s @

AGRESIVNI VARIANTA
Jestlize chcete vnést do hry vice napéti, mlzete nechat
Automu ziskavat vitézné body automaticky kazdy rok,
a pokud nebudete mit na konci roku vice bodd nez
ona, automaticky prohrajete.

Tuto ,agresivni variantu” Ize hrat na lehké, bézné
a tézké urovni obtiznosti. Na zacatku kazdého roku
umistéte zeton Spuntu Automy na uvedené pole na
stupnici vitéznych bodd a snazte se, abyste konec roku
zakoncili s lepSim skore.

Rok 1 2 3 4 5
-1 0 1 4 8
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GLOSAR

¢ni pole: Jedna se o ovaly ohranicené
prerusovanou ¢arou urcené pro pra-
covniky. Ty Ize umistovat pouze na akeni
0ole pro aktualni rocni obdobf a kazdy
pracovnik mdze byt pouzit pouze jednou
za rok. Néktera akéni pole jsou ,soukro-
ma“ - poskytuje je hracova deska vinice
nebo jim postavené zafizeni. Na tato

- akeni pole smi své pracovniky umistovat
pouze prislusny hrac.

- Bonus: Dodatecna vyhoda poskytovana

- nékterymi akénimi poli. Hrac smi umistit
pracovnika na bonusové pole, aniz by
bonus wuzil (akc musf proveést, ale wuzitf
bonusu je dobrovolné). Provadéni akce

a zisk bonusu Ize vwhodnotit v libovolném
poradi.

Druhy vina: Ve hre se objevuji celkem
Ctyri druhy vina: bilé, cervené, rizové
a sumive.

Myceni: Tuto akci umoznuje provést
zarizeni povoz nebo nékteré karty
navstévnikd. Hrac si vybere jednu kartu
vinné révy ze svych polf a vezme si ji
zpét do ruky.

Obchodovani: Ve hre VINOHRAD nenf
obchod mezi hraci mozny.

Sezénni pracovnik: Hrac, ktery si zvoli
posledni fadku na stupnici vstavani,
ziska Sedou figurku sezonniho pracov-
nika, kterého mlze pouzit vdaném
roce. Sezonni pracovnik se pro uve-
deny rok povazuje ve vSech ohledech
~ za b&Zného pracovnika, v¢etné zminek
- vazicich se k viastnim pracovnikim
nebo béznym pracovnikim. Kdyz

hrac dostava na konci roku zpét své
pracovnfky, vratf figurku sezonniho
acovnika na stupnici vstavan.

Sklizer: Hrac si vybere pole na své vinidi,
které dosud v tomto roce nesklidil (kazdé
pole je mozné sklidit pouze jednou za rok).
Secte hodnotu vsech sklizenych ervenych
hrozn( a umisti Zeton hroznti na pole

s odpovidajici hodnotou v kadi pro cer-
vené hrozny. Totéz pak provede s zetony
bilych hroznd. Karty vinné révy z(stavaji

na poli (hrac pouze otrha hrozny z rostlin).

Stupnice vstavani: Hrac, jehoz figurka
kohouta se nachazi na nejvyssi radce

na stupnici vstavani, se v daném roce

v kazdém rocnim obdobi dostava na

tah jako prvni (umisti 1 pracovnika nebo
pasuje). Ostatni hraci nasleduji v poradf
daném stupnici vstavani. Toto poradi z0-
stava po cely rok beze zmény. Stupnice
vstavani se pouziva i k urceni poradi

pri rozhodovani hracd (napriklad branf
si karet navstévnikd na podzim nebo
vyhodnocovani interaktivnich karet
navstévnika).

Umisténi Zetonl hroznd do kadi nebo
ZetonU vina do sklepa: Nékteré karty
navstévniky, resp. urcité akce nebo
specializovanf pracovnici z rozsifen(
TOSKANSKO umozriujf hraci ,umistit”
urcity typ Zetonl na jeho desku vinice.
Tento postup se zasadné lisi od sklizné
pole (k ziskani zetond hrozn{) nebo
vyroby vina (presun zetond hrozn(

z kadi do sklepa, kde se z nich stava
vino). Pokud hrac ,umistuje” Zetony
hroznl nebo vina, de facto je kupuje
mimo svou vinici. Hrac jednodusSe polo-
Zi sklenény zeton primo do kadeé (jako
hrozny) nebo sklepa (jako vino).

STONEMAIER

GAMES

WWW.stonemaiergames.com

Prdva na stolni hru vyhrazena Stonemaier Games, LLC.

Viyroba vina: Hré¢ pouzije Zetony hrozn(
ze svych kadf a vyrobf dany pocet zeton(
vina (mohou byt stejného i odlisného
druhu). Nenf mozné kombinovat Zetony
hroznd téhoZ druhu na wrobu jednoho
zetonu vina - 1 Zeton hroznu se zméni

v 1 Zeton vina se stejnou hodnotou (pri-
padné nizsi, pokud hrac nema postaveny
prislusny sklep nebo je dané pole jiz
obsazené). Pri wyrobé rlizového vina hrac
zkombinuje 1 zeton cervenych a 1 Zeton
bilych hroznd, ¢imz vznikne rdzové vino

s hodnotou rovnajici se souctu hodnot
pouzitych zetont hroznd. Ten musf ¢init
aspon 4. Pri vyrobé sumivého vina hrac
zkombinuje 2 Zetony cervenych a 1 Zeton
bilych hroznd, ¢imz vznikne Sumivé vino
s hodnotou rovnajicf se souctu hodnot
pouzitych Zzetont hroznd. Ten musf ¢init
aspon 7.

Zahrani karty navstévnika: Hrac si
vybere jednu kartu navstévnika z ruky,
zaplati pripadnou cenu za zahrani,
ziska poskytované vyhody (musi byt
schopen beze zbytku zaplatit pozado-
vanou cenu a vyuzit nabizené vyhody)

a poloZf ji na prislusnou odhazovaci
hromadku.

ZkuSeny pracovnik: ZkuSeny pracovnik
funguije stejné jako bézny pracovnik,

ale Ize ho umistit i na akdi, jejiz vsechna
pole jsou jiz obsazena (tato schopnost
funguje pouze na akce na hernim planu).
Aby mohl zkuseny pracovnik poskytnout
svému hradi bonus, musf byt umistén na
bonusoveé akeni pole.

Zrani hroznt a vina: ZvySuje hodnotu
hrozn( v kadich a vina ve sklepé. Hod-
nota vina nemUZe presdhnout maxi-
malni hodnotu danou sklepem, ktery
ma hra¢ momentalné postaveny.




