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12+ 60-120 2-4

Aan het einde van de 17e eeuw leverde een Franse benedictijner 
monnik, die aan het hoofd van de wijnkelder van de  abdij van 
Hautvillers stond, een belangrijke bijdrage aan het bepalen van de 
herkomst van wijnen uit de regio.

 

Het werd mogelijk om wijnen van superieure kwaliteit te produceren, met name 
witte wijnen gemaakt van blauwe druivensoorten. Terwijl Dom Pierre Pérignon 
aanvankelijk vond dat mousserend een negatief kenmerk was, leidde het wel tot 
een toename van zowel de kwaliteit als de kwantiteit en tot de waardering en 
erkenning van champagne.
 

In de 18e eeuw werden verschillende champagnehuizen - of Maisons de Champagne 
-  opgericht en groeide er een nieuwe bedrijfstak in de regio. Deze huizen namen de 
rol van producent over van kleine boerderijen en kloosters. Ze raakten, dankzij het 
planten van meer wijngaarden of door druiven van andere producenten te kopen, 
gespecialiseerd in het proces van champagne maken.
 

Om hun product te promoten huurden de huizen verkoopagenten in om monsters 
van hun champagnewijnen mee te nemen naar de Royal Courts of Europe, een 
cruciale stap in het ontstaan van de glamoureuze mode van het drinken van 
champagne. Ondanks de groei van de productie, de verbetering van de kwaliteit en 
de toenemende populariteit bereikte de champagnehandel geen hoogtijdagen in 
de 19e eeuw. Daarom gaat dit spel veel meer over het winnen van prestige dan om 
het verdienen van geld ...
 

In dit spel ben jij verantwoordelijk voor een van de oudste Maisons de Champagne. 
Je gaat wijn produceren en verkopen in heel Europa, en zelfs aan de andere kant 
van de oceaan. De lokale economie krijgt een boost, de werkgelegenheid groeit en 
je champagnemerk zal algemeen bekend worden ... 

Het spel bestaat uit een keten van acties die in je wijngaard begint. Je zult continu moeten zoeken naar verbeteringen, moeten reageren op je 
tegenstanders, en je keuzes moeten optimaliseren om de meest prestigieuze Maison de Champagne te bouwen.

Spelmateriaal

1 speelbord

1 prestigebord

4 spelersborden 51 druiven(trossen) 

in 3 kleuren

1 stoffen zak
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24 actieschijven
(6 elk in blauw, oranje, geel, wit)

8 telstenen
(2 elk in blauw, oranje, geel, wit)

36 arbeiders
(9 elk in blauw, oranje, geel, wit)

45 oogsttegels
(15 elk van Chardonnay, Pinot 

Meunier en Pinot Noir)

16 grijze hulpmiddelfiches 
(4 elk van vier verschillende)

16 blauwe hulpmiddelfiches 
(4 elk van vier verschillende)

40 champagnetegels

Voorbereiding
Plaats het speelbord midden op tafel.

Plaats het prestigebord naast het speelbord.

Sorteer de champagnetegels op waarde en plaats ze 

op de daarvoor bestemde velden op het speelbord.

Mix deze 5 items samen:

 • 4 verschillende (1 van elk) grijze hulpmiddelfiches 
 • 1 Franse franc 

Plaats ze willekeurig open op de genummerde (overeen- 

komstig het aantal spelers) velden in de wijngaard op het 
speelbord. Plaats de resterende grijze hulpmiddelfiches  
naast het telspoor in de buurt van het 50 OP-veld.   

Neem één oogsttegel van waarde 3 en één van waarde 
2 van elke druivensoort: Chardonnay, Pinot Meunier 
en Pinot Noir. Schud de zes tegels en plaats ze in twee 
gelijke stapels op de twee daarvoor bestemde velden 
in het dorp op het speelbord. 

Schud de prestigefiches gedekt en plaats er 4 per  
speler op het champagneglas op het prestigebord.  
Leg resterende prestigefiches terug in de doos.  
Draai 3 willekeurige prestigefiches op het glas open.

16 prestigefiches 5 koerstegels 12 effectfiches

4 100/200 OP-fiches 6 aanpasfiches ‘+2’

28 munten
22 x 1, 6 x 5 - francs (Fr)

4 startkaarten 45 doelkaarten 60 marktkaarten
(15 per route)

spelregels 
2 bijlagen (EN,DE)
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18 aanpasfiches ‘+1’ 12 vlagfiches
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Sorteer de resterende oogsttegels op soort en plaats ze in 
een algemene voorraad naast het speelbord. 

Schud de 16 blauwe hulpmiddelfiches en plaats ze open 
in twee gelijke stapels op de twee daarvoor bestemde 
velden in het dorp op het speelbord. 

Schud elk van de vier sets van 15 marktkaarten. Plaats 

elke set als open stapel op het daarvoor bestemde veld 

op het speelbord.

In een 2-spelerspel verwijder je de 5 kaarten 

met dit symbool. Leg deze terug in de doos.

Plaats 1 willekeurige koerstegel op het links van elke 

marktstapel aangegeven veld. Omdat koerstegels dubbel-

zijdig zijn moeten ze goed worden geschud en gedraaid en 

daarna willekeurig, zonder op de waardes te letten,  
worden geplaatst. Leg resterende koerstegels terug in 

de doos. 

Schud de doelkaarten en plaats ze in een gedekte stapel 

naast het speelbord. Trek 5 kaarten en plaats ze in een 

open rij naast de stapel. Laat ruimte voor een aflegstapel. 

In een 2-spelerspel verwijder je de 10 kaarten 

met dit symbool. leg deze terug in de doos.

Plaats van alle 3 de druivensoort er 1 op het overeen-

komende startveld in de wijngaard. Doe de resterende 

druiven in de stoffen zak. Trek nog 1 willekeurige druif  
uit de zak en plaats deze in de wijngaard op het ‘?’-veld. 

Leg de aanpasfiches, de 100/200 OP-fiches, de vlagfiches 
en de munten in een voorraad naast het speelbord.

Het nog niet genoemde spelmateriaal wordt uitgelegd op 

de volgende pagina bij de spelersvoorbereiding. 

Hulpmiddelfiches, oogsttegels en vlaggen zijn gelimiteerd 
en kunnen daarom in uitzonderlijke gevallen opraken. 

Champagnetegels, munten en aanpasfiches zijn ongelimi- 
teerd. Mochten deze opraken, dan moet je ze tijdelijk 
vervangen door iets anders. 

Thematisch symboliseert het gebruik van vaten de 
kwaliteitswijnen die, naast champagne, ook in deze regio 
werden geproduceerd. Voor speldoeleinden, wordt de 
term champagne zowel voor flessen als vaten gebruikt.
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Spelersvoorbereiding

Speloverzicht
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EFFECTVELDEN
EFFECTVELDEN

Iedere speler neemt de actieschijven, 
telstenen en arbeiders in een van de 
spelerskleuren. Iedere speler kiest een 
spelersbord.

Opmerking: De spelersborden zijn 

dubbelzijdig. De B-zijde is voor de snelle 

variant (zie pagina 14).

Plaats 1 telsteen op veld 0 van 

het telspoor langs de buitenrand 

van het speelbord, en 1 telsteen op 

het onderste veld van het prestige- 
spoor op het prestigebord.  

Iedere speler plaatst zijn actieschijven 
op de velden met de afbeelding van een 
grijze schijf en een pijl in de onderste rij  
van de wijnmakerij op zijn spelersbord. 

Iedere speler plaatst 1 arbeider onder in het gebied met 

de persen, en zijn andere 8 arbeiders in een van de vier 

gebieden op het speelbord waarop een grijze arbeider 

staat afgebeeld.

Iedere speler legt een champagnetegel van waarde 3 op  

de linker pers op zijn spelersbord, met het vat zichtbaar.

Neem één startkaart per speler (inclusief de 

startspelerkaart). Schud ze en deel er 1 aan 

iedere speler. De speler met de startspeler-

kaart blijft het hele spel de startspeler. 

Schud de 12 effectfiches met de  
blauwe zijde naar boven. Iedere 
speler neemt 3 willekeurige, en 
kiest er 1 om te houden. Geef de 
andere twee door naar links. Het 
gehouden fiche leg je (met de 
groene zijde boven) op het effectveld onder  
de bijbehorende kolom in je wijnmakerij.  

Van de twee doorgegeven fiches kies je er 1 
om met de groene zijde boven links van je 
spelersbord te leggen (naast het groene symbool).

Je resterende fiche leg je met de blauwe zijde boven 
boven het groen fiche, naast het blauwe symbool.  Schud twee oogsttegels van waarde 1 van elke soort en 

geef er één willekeurig aan iedere speler. De tegel wordt 
geplaatst op de middelste pers op ieders spelersbord.  
Leg de resterende tegels terug in de voorraad. 

Het spel wordt gespeeld in rondes, waarbij elke ronde bestaat uit 

één actiebeurt per speler, te beginnen met de startspeler, waarna 
de andere spelers met de klok mee volgen. In je beurt moet je één 
actieschijf in je wijnmakerij verplaatsen en de bijbehorende actie 

uitvoeren. Naarmate het spel vordert worden de acties sterker, waardoor je meer 
kunt doen in een enkele beurt. 

 Je gaat de WIJNGAARD aanleggen en druiven oogsten. Je gaat champagne 
produceren in je KELDER. In het DORP koop je de oogst van je buren, schaf je 
hulpmiddelen aan om je productie te verbeteren, en ontvang je bonussen en 
overwinningspunten. Het is verstandig aandacht te schenken aan je LOGISTIEK, 
je handelsagenten op de marktroutes te plaatsen en arbeiders in de wijngaard 
en je kelder in te zetten. Met de lucratieve VERKOOP van je champagne verdien 
je overwinningspunten en geld, en bovendien kun je DOELEN behalen die extra 
overwinningspunten opleveren. Daarnaast kun je PRESTIGE, verdiend met je 
beste champagne, door goed werk in je kelder en je door rijkdom, in nog meer 
overwinningspunten omzetten. De speler met de meeste overwinningspunten aan 
het einde van het spel is de winnaar. 

Iedere speler neemt 4 Fr (zilver) uit de geldvoorraad. 

Nu kunnen we champagne gaan maken!

3

Plaats in een 2-spelerspel arbeiders van een derde kleur 

op de aangegeven velden op de marktroutes.

In een 2-spelerspel beginnen de spelers het spel al met 

het effectfiche DOELEN op het meest rechtse effectveld, 
onder de actiekolom DOELEN. Stap 21 wordt uitgevoerd 
met de 10 resterende oogstfiches. 

21
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Actie-overzicht

Lucy besluit de actie DORP uit te voeren, dus verplaatst ze haar actieschijf 
1 veld omhoog in de bijbehorende kolom. Met deze actie mag Lucy 3 voor-
delen kopen in het dorp; ze moet 1 Fr betalen omdat haar laagste schijf (in 
de actiekolom DOELEN) in de 1 franc-rij ligt; ze moet betalen voor ze haar 
actie uitvoert. 

Greg besluit de actie LOGISTIEK uit te voeren, dus verplaatst hij zijn actie-
schijf 1 veld omhoog in de bijbehorende kolom. Omdat al Gregs actie-
schijven nu in de tweede rij liggen, mag hij het krachtfiche plaatsen dat 
links van deze rij ligt. Greg kiest ervoor het fiche op het effectveld bij LOGIS-
TIEK te leggen, zodat hij onmiddellijk 3 arbeiders (i.p.v. 2) van zijn voorraad 
kan verplaatsen naar beschikbare taken (wijngaard, persen of routes). 

Voorbeeld 1

Voorbeeld 2

 Een vrije actie mag eenmaal per beurt worden 
gebruikt, op een moment naar keuze. (p. 12)




















