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Am Ende des 17. Jahrhunderts trug ein franzosischer
Benediktinerménch, dem die Kelterei der Abtei Hautvillers
unterstand, wesentlich dazu bei, Weine nach Herkunft aus einer
bestimmten Region zu unterscheiden.

Es wurde moglich, Weine hdochster Qualitdt zu produzieren, besonders
WeiBweine aus verschiedenen schwarzen Trauben. Obwohl Dom Pierre
Pérignon zuerst meinte, das Prickeln des Weins sei ein negatives Merkmal,
fihrte die konsequente Verbesserung sowohl der Qualitat als auch Quantitat
auf den Weg, der schlielflich die Wertschatzung und Anerkennung des
Champagners begriindete.

Wihrend des gesamten 18. Jahrhunderts wurden einige ,,Champagnerhiuser”
- oder Maisons de Champagne - gegriindet und in der Region entwickelte
sich eine neue Geschaftsdynamik. Diese Hauser ersetzten kleine Farm-
und Klosterproduktionen als Vorreiter des evolutiondren Verfahrens fir
Champagner und meisterten die Spezialisierung, indem sie noch mehr
Weingarten anpflanzten oder Trauben von anderen Produzenten kauften.
Um ihre Produkte zu férdern, heuerten die Hauser Geschéftsreisende an, um
Proben ihrer Champagnerweine zu Europas Konigshdusern zu bringen, ein
wichtiger Faktor, um die mondane Mode des Champagnertrinkens in Gang
zu bringen.

Trotz wachsender Produktion, immer besserer werdender Qualitat und
ansteigender Beliebtheit erreichte der Handel mit dem Getrank im 19.
Jahrhundert keine spektakuldren Hohen. Deshalb geht es in diesem Spiel
mehr um den Gewinn von Prestige als darum, Geld zu verdienen ...

In diesem Spiel ist jeder Spieler verantwortlich fiir eins der altesten Maisons
de Champagne. Sie produzieren und verkaufen Wein in ganz Europa und
sogar auf der anderen Seite des Atlantiks. Die oOrtliche Wirtschaft bliiht, die
Beschéftigungsrate steigt und die eigene Handelsmarke ist Gberall bekannt ...

Das Spiel besteht aus einer Kette von Aktionen, die im eigenen Weingut beginnt. Standige Verbesserung, dauernde Reaktionen auf die
Handlungen der Mitbewerber und Optimierung der eigenen Mdglichkeiten sind nétig, um das renommierteste Maison de Champagner zu

schaffen.

1 Spielplan

1 Prestigetafel

4 Spielertableaus 51 Traubenin 3
Farben

1 Stoffbeutel



24 Aktionsscheiben 8 Wertungsmarker 36 Arbeiter

(je 6 in blau, orange, gelb, weil) (je 2in blau, orange, gelb, weil) (je 9 in blau, orange, gelb, weil)
7
5
45 Ernteplattchen 40 Champagnerplattchen 16 graue Zubehorplattchen _ 16 blaue Zubehérplattchen
(je 15 fiir Chardonnay, Pinot (je 4 von 4 verschiedenen Arten)  (je 4 von 4 verschiedenen Arten)

Meunier und Pinot Noir)

28 Miinzen
16 Prestigeplattchen 5 Quotenplattchen 12 Weinlesemarker 22x 1, 6 x5 - Francs (Fr)

4 Marker 100/200 SP 18 Modifizierungsmarker ,+1¢ *6 Modifizierungsmarker ,+2“

mit verschiedenen Rickseiten* 12 Flaggenmarker

4 Startkarten 45 Zielkarten 60 Marktkarten 1 Regelheft
(15 je Route) 2 Beiblatter (EN, GE)

c Das Spielbrett wird in der Mitte der Spielfliche ausgebreitet. @
@ Die Prestigetafel wird neben das Spielbrett gelegt.

9 Die Prestigeplattchen werden gemischt und je Spieler g

werden 4 davon verdeckt auf das Glas der Prestigetafel

gelegt. Nicht benutzte Prestigemarker werden in die 0
Spielschachtel zurtickgelegt. 3 beliebige Marker auf dem
Glas werden jetzt aufgedeckt.

e Die Champagnerplattchen werden nach Wert sortiert und @
jeweils auf dem passenden Feld des Spielbretts gestapelt.

6 Je 1 Plattchen jeder Art des grauen Zubehdrs und 1 Miinze
im Wert 1 Fr werden verdeckt gemischt und dann offen 0 e @
und zufallig auf die 5 mit Zahlenangabe der Spieleranzahl
gekennzeichneten Felder des Weingartens gelegt. Die
ibrigen grauen Zubehorplattchen werden als allgemeiner
Vorrat neben das Spielbrett gelegt. 6

Es gibt Felder fiir 2/3-Spieler-Spiele und fiir 4-Spieler-Spiele;
sie werden entsprechend der Spieleranzahl benutzt.

@ Je 1 Ernteplittchen im Wert 3 und Wert 2 jeder Traubensorte
(Chardonnay, Pinot Meunier und Pinot Noir) werden
gemischt. Dann werden die 6 Plattchen in zwei Stapeln mit @
je 3 Plattchen auf die dafiir vorgesehenen Felder im
Dorfbereich des Spielbretts gelegt.



Die librigen Ernteplattchen werden nach Sorte getrennt und
neben dem Spielbrett in 3 Stapeln bereitgelegt.

Die 16 blauen Zubehorplattchen werden gemischt und
in zwei gleich hohen offenen Stapeln auf die beiden
vorgesehenen Felder im Dorfbereich des Spielbretts gelegt.

Die Marktkarten werden nach Route (Farbe) in 4 Stapel
mit je 15 Karten sortiert und anschlieRend auf den
entsprechenden Plitzen des Spielbretts offen gestapelt.

Im 2-Spieler-Spiel werden die 5 Karten jedes
Stapels mit diesem Symbol entfernt. Sie
werden zurlick in die Spielschachtel gelegt.

Links neben jeden Marktkartenstapel wird ein zufilliges

Quotenplattchen auf den dafiir vorgesehenen Platz gelegt. Sie

sind doppelseitig und werden vorher gemischt, dann
zuféllig und mit zufélliger Seite nach oben ausgelegt, ohne
dabei die Werte zu beachten. Das Ubrige Quotenplattchen
wird in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Die Zielkarten werden gemischt und verdeckt neben dem
Spielplan gestapelt. Die obersten 5 Karten des Stapels wer-
den offen in einer Reihe daneben ausgelegt. Es sollte noch
Platz fiir einen Abwurfstapel gelassen werden.

Im 2-Spieler-Spiel werden die 10 Karten mit
diesem Symbol entfernt. Sie werden zuriick in
die Spielschachtel gelegt.

Von jeder Traubensorte wird 1 auf die 3 anfanglichen
entsprechenden Felder des Weingartens gelegt, die tbrigen
Trauben kommen in den Stoffbeutel. 1 weitere Traube

wird zufillig aus dem Beutel gezogen und auf das mit ,,?“
markierte Feld des Weingartens gelegt.

Die Modifizierungsmarker, 100/200 SP Marker und Miinzen
werden neben dem Spielbrett bereitgelegt.




@ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt

die Aktionsscheiben, Wertungsmarker

und Arbeiter seiner Farbe. Jeder Spieler Mﬂg@w
nimmt ein Spielertableau, die nur optisch
unterschiedlich sind.

Hinweis: Die Spielertableaus sind doppel- {2
seitig. Die Seite B wird nur bei der Variante W@ﬁ
fiir ein kurzes Spiel benutzt (s. Seite 14).

@ Jeder Spieler legt 1 Wertungsmarker@

auf Feld O der Wertungsleiste am Rand
des Spielbretts und 1 Wertungsmarker
auf den untersten Platz der @
Prestigeleiste auf der Prestigetafel. @

@ Jeder Spieler legt seine Aktionsscheiben @WE“NME@EFR% @

in der unteren Reihe des Weinguts seines
Spielertableaus auf die mit einer Scheibe und
grauem Pfeil markierten Felder. @

@W@ﬁm@@

Die 12 Weinleseplattchen werden mit der
blauen Seite nach oben gemischt.
Jeder Spieler nimmt zufillig 3 davon, ~ @ r=rraesp

@ Jeder Spieler stellt 1 Arbeiter an den unteren Rand des wihlt ein Plttchen aus, das er

Weinpressebereichs seines Spielertableaus und seine behilt. und reicht die beiden anderen
Ubrigen 8 Arbeiter auf einen der 4 mit einem grauen seinem linken Nachbarn weiter. Das Plittchen
Arbeiter markierten Bereiche des Spielbretts. das jeder Spieler behalten hat, legt er mit der

Im 2-Spieler-Spiel werden Arbeiter einer nicht benutzten griinen Seite nach oben auf das Weinlgsefeld am
Spielerfarbe auf die entsprechend gekennzeichneten Felder @ unteren Rand der entsprechenden Aktionsspalte

der Marktrouten gestellt. seines Weinguts.

@ Jeder Spieler legt ein Champagnerplattchen mit Wert 3 auf Von den beiden Plattchen, die jeder Spieler erhalten hat, legt er
die linke Weinpresse seines Spielertableaus, sodass die eins mit der griinen Seite nach oben neben das entsprechende
Fassseite sichtbar ist. Symbol am linken Rand seines Spielertableaus.

Das dritte Plattchen legt er mit der blauen Seite nach oben

@ Je 2 Ernteplattchen jeder Sorte mit Wert 1 werden gemischt auch neben das entsprechende Symbol, direkt oberhalb des

und an jeden Spieler 1 davon ausgeteilt, das er auf die griinen PIéttchens.@

mittlere Weinpresse seines Spielertableaus legt. Die Gbrigen

Ernteplittchen werden zum Vorrat zuriickgelegt. Im 2-Spieler-Spiel beginnen die Spieler das Spiel bereits

mit dem Ziel-Weinleseplattchen auf dem duBerst rechten

Je Spieler wird 1 Startkarte genommen, die Weinlesefeld ganz unten in der ZIEL-Aktionsspalte. Schritt
@ Startspielerkarte muss auf jeden Fall dabei 21 muss dann mit den restlichen 10 Weinleseplattchen

sein. Die Karten werden gemischt und an jeden ausgefiihrt werden.

Spieler wird 1 Karte ausgeteilt. Der Spieler mit @ Jeder Spieler nimmt sich 4 Fr (Silbermiinzen) aus dem allge-

der Startspielerkarte bleibt Startspieler im meinen Vorrat.

gesamten Spiel. | |

Das Spiel wird Uiber eine Anzahl von Runden gespielt. Beginnend mit dem

Startspieler und weiter reihum im Uhrzeigersinn flhrt jeder Spieler immer eine

Aktion aus, wenn er an der Reihe ist. In seinem Spielzug muss der aktive Spieler 1

Aktionsscheibe in seinem Weingut bewegen und die zugehdrige Aktion ausfiihren.
Im Laufe des Spiels werden die Aktionen immer starker und der Spieler kann in seinem Spielzug \
mehr erreichen.

Die Spieler pflanzen Wein im WEINGARTEN an und ernten Trauben. Sie produzieren

Champagner in der eigenen KELTEREI. Im DORF kaufen sie Ernteertrage ihrer Nachbarn,

erwerben Zubehor zur Verbesserung der Produktion, erhalten Boni oder Siegpunkte. Jeder

Spieler tut gut daran, sich auf seine LOGISTIK zu konzentrieren, um Geschaftsreisende

auf die Marktrouten zu schicken und Arbeiter in den Weingarten und die Kelterei. \
Profitable VERKAUFE des eigenen Champagners generieren Siegpunkte und Geld und

zusatzlich kann jeder Spieler ZIELE erreichen, deren Erflillung weitere Siegpunkte bringt.

Diese Aktionen begleitend kann jeder Spieler sein PRESTIGE, das er durch seinen besten — -—
Champagner gewinnt, durch gute Arbeit in seiner Kelterei und durch Reichtum, in weitere

Siegpunkte umwandeln. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten zum Ende des Spiels ist

der Spielsieger.



Das eigene Weingut ist der Kern des Spiels.

In jeder Runde flihrt jeder Spieler 1 Aktion

der 6 moglichen in seinem Weingut aus:

WEINGARTEN, KELTEREI, DORF, LOGISTIK,
VERKAUF, ZIELE. Diese Aktionen werden auf den nachsten
Seiten erklart.

Im eigenen Spielzug muss jeder Spieler folgende 3
Schritte ausfiihren.
1 - Eine (1) Aktion wahlen
2 - Die gewahlte Aktion ausflihren ODER Arbeiter
entlassen
3 - Den Spielzug beenden

EINE (1) AKTION WAHLEN
Jede Spalte des Weinguts steht fiir eine andere Aktion,
die durch die Abbildung am oberen Rand dargestellt
wird. Der Spieler wahlt 1 verfiighare Aktion (eine Spalte,
in der noch die Aktionsscheibe ist) und bewegt die
Aktionsscheibe in dieser Spalte um 1 Reihe nach oben.
Nachdem alle Aktionsscheiben in Reihe 1 oder
hoher liegen, kann der Spieler das neben der Reihe
liegende Weinleseplattchen nehmen und unten in der
entsprechenden Spalte auf das Weinlesefeld legen (s.
WEINLESEPLATTCHEN nichste Seite). Wenn in der Spalte
bereits ein Plattchen liegt, wird es abgeworfen.
Nachdem alle Aktionsscheiben in Reihe 2 oder
hoher liegen, kann der Spieler das neben der Reihe
liegende Starkeplattchen nehmen und auf ein beliebiges
Weinlesefeld legen (s. STARKEPLATTCHEN nichste Seite).
Wenn in der Spalte bereits ein Plattchen liegt, wird es
abgeworfen.

DIE GEWAHLTE AKTION AUSFUHREN
Die Aktionen WEINGARTEN, KELTEREI und DORF sind mit
Kosten verbunden, die der Spieler zahlen muss, um sie
auszufiihren. Wenn die Kosten Miinzen sind, muss der
Spieler so viele Miinzen zahlen wie der links angegebene
Wert neben der untersten Reihe, in der noch mindestens
1 seiner Aktionsscheiben liegt (das muss NICHT
unbedingt die gerade bewegte Aktionsscheibe sein).

Der Spieler kann diese Aktion so oft ausfiihren, wie
ihre Starke betragt. Die Stérke einer Aktion ist der
rechts angegebene Wert neben der Reihe, in die der
Spieler die Aktionsscheibe gerade bewegt hat. Da die
Aktionsscheiben nach oben bewegt werden, werden die
Aktionen immer starker und der Spieler kann in seinem
Spielzug mehr damit erreichen.

ARBEITER ENTLASSEN

Der Spieler legt maximal so viele seiner Arbeiter zum
Vorrat auf dem Spielbrett zuriick, wie die Starke seiner
Aktion betragt. Je zuriickgelegten Arbeiter erhilt er 1 Fr.

Den Spielzug beenden

Falls die aktuelle Aktionsscheibe die oberste Reihe (das
Feld mit der Abbildung der Aktion) erreicht und nachdem
der Spieler die Aktion ausgefiihrt hat, legt er sie auf die
Spielendeleiste des Spielbretts (s. SPIELENDE auf Seite
14). Diese Aktion ist fiir den Spieler nicht langer verfligbar.

Anschlieend ist der linke Nachbar an der Reihe.

WEINGUTBEREICH

Kosten der
Aktion

Reihe 2
(Kosten 2
Fr)

Diese 3 Aktionen haben Kosten

Oberste
4 Reihe

N

Starke
der
Aktion

\eihe 1

(Starke
1)

1 Aktion ausfiihren = 1 Aktionsscheibe nach oben bewegen




WEINLESEPLATTCHEN

Weinleseplattchen werden auf das Weinlesefeld der entsprechen-
den Aktionsspalte gelegt und verschaffen zusatzliche Vorteile, wenn
der Spieler diese Aktion ausfiihrt. Diese Effekte sind fiir jede Aktion
unter Weinlese-Effekt aufgefiihrt.

STARKEPLATTCHEN

Das Starkeplattchen wird auf ein beliebiges Weinlesefeld gelegt und
die Starke der Aktion dieser Spalte wird damit um 1 erhéht. Nicht
vergessen - man erhalt das Starkeplattchen, wenn alle Aktionsschei-
ben mindestens die Reihe 2 erreicht haben.

Achtung: Einmal gelegt, kann ein Stérkepldttchen nicht auf ein anderes Weinlesefeld bewegt werden. Allerdings kbnnen Weinlese- und
Starkepldattchen vom Weingut entfernt werden (und damit aus dem Spiel), wenn das Feld mit einem anderen Pléttchen belegt wird.

Auf den nichsten Seiten werden die Aktionen in Reihenfolge (von links nach rechts) wie am oberen Rand des Weinguts abgebildet erklart.

WEINGARTEN

Mit dieser Aktion pflanzt der Spieler Weintrauben aus
dem Beutel an und erhélt Ernteplattchen.
Die Aktion wird in folgenden Schritten ausgefiihrt:

1- Der Spieler zahlt die Kosten in Miinzen wie links neben der Reihe
mit seiner/seinen untersten Aktionsscheibe/n angegeben.

2- Er zieht zufillig so viele Trauben aus dem Beutel, wie es der
Starke der Aktion entspricht.

3-Er legt 1 der gezogenen Trauben auf ein leeres Feld des
Weingartens auf dem Spielbrett orthogonal angrenzend an eine
dort vorhandene Traube (nicht diagonal).

4- Dann wabhlt er 1 Traubensorte und zahlt die Anzahl dieser
Trauben auf den 8 die gerade gelegte Traube umgebenden
Feldern (die gerade gelegte Traube z&hlt nicht mit).
AnschlieBend nimmt der Spieler 1 Ernteplattchen der gewahlten
Sorte mit dem entsprechenden Wert (= Anzahl) aus dem
allgemeinen Vorrat.




Falls der Spieler einen Arbeiter auf einer farblich passenden
Traube im Weingarten hat, kann er diesen Arbeiter jetzt auf den
Maisonbereich seines Spielertableaus stellen, um den Wert des
Ernteplattchens um 1 zu erhéhen. Je Ernteplattchen kann maximal
1 Arbeiter benutzt werden.

Der Maximalwert eines Ernteplattchens betrégt 3. Falls es mehr
Trauben der gewahlten Sorte auf den umgebenden Feldern gibt,
erhalt der Spieler trotzdem nur ein Ernteplattchen mit Wert 3.

Die Schritte 3, 4 und gegebenenfalls 5 werden fiir jede aus dem
Beutel gezogene Traube wiederholt.

Erhaltene Ernteplattchen legt der Spieler auf freie Platze in seinen
Weinpressen. Jede Presse kann bis zu 3 Ernteplattchen aufnehmen,
aber hochstens 1 je Traubensorte (Chardonnay, Pinot Meunier und
Pinot Noir).

Der Spieler kann ein erhaltenes Ernteplattchen zum allgemeinen
Vorrat zuriicklegen, anstatt es in seine Pressen zu legen. Aber
einmal gelegt, kann es nicht freiwillig bewegt oder entfernt
werden. Die Position eines Ernteplattchens in einer Presse ist nicht
von Bedeutung.

10- Ernteplattchen kénnen nicht in eine Presse gelegt werden, in der

noch mindestens 1 Champagnerplattchen ist.

Achtung: In dem seltenen Fall, dass keine Trauben mehr im Beutel
sind, kann der Spieler diese Aktion trotzdem ausfiihren. Er zeigt
einfach auf eine bereits vorhandene Traube, als hatte er sie gerade
gelegt, und nimmt das entsprechende Ernteplattchen, das zu den um
diese Traube herum ausliegenden passt.

Weinlese-Effekt

Ein Mal im eigenen Spielzug kann der Spieler
die gerade gelegte Traube mitzahlen, wenn er
den Wert des Ernteplattchens ermittelt.




KELTEREI

Mit dieser Aktion aktiviert der Spieler

seine Weinpressen, in denen mindestens

ein Ernteplattchen liegt, um Champagner
zu produzieren. Die Starke der Aktion bestimmt, wie
viele Pressen er aktivieren kann. Mit jeder aktivierten
Presse werden 2 Champagnerplattchen produziert.
Jedes Plattchen kann entweder ein Fass oder eine
Flasche sein.

e Wenn der Spieler Flaschen produzieren will, zahlt er so
viele Miinzen, wie links neben der Reihe mit seiner/seinen
untersten Aktionsscheibe/n angegeben.

e Wenn der Spieler Fasser produzieren will, muss er 1
Arbeiter von den Pressen in sein Maison bewegen.

Die Anzahl der in diesem Spielzug produzierten Flaschen/
Fasser spielt fir die Kosten keine Rolle. Der Spieler kann
auch nur Flaschen oder nur Fasser produzieren, ganz wie
er mochte.

Fir jede in diesem Spielzug aktivierte Presse (maximal 3) gilt:
1- Der Spieler wahlt, ob er ein Champagnerfass oder eine
Champagnerflasche produzieren will.

2- Dann wird der Champagnerwert berechnet (maximal 12).

Der Grundwert ist die Summer der Werte aller Ernteplattchen
und Modifizierungsmarker (+1/+2) in dieser Presse.

Falls dies die erste in dieser Presse produzierte,

Flasche ist,

a) wird ein Bonus von +2 in der mittleren Presse
hinzugerechnet;

b) wird ein Bonus von +3 in der rechten Presse
hinzugerechnet.

Falls dies das erste in dieser Presse produzierte

Fass ist,

a) wird ein Bonus von +1 in der linken Presse
hinzugerechnet.

3- Dann nimmt der Spieler ein Champagnerplattchen mit
dem errechneten Champagnerwert vom Spielbrett und
legt es in diese Presse, mit Fass- oder Flaschenseite nach
oben je nach gewabhlter Produktion.

4- Falls der Champagnerwert 12 betragt, erhalt der Spieler
sofort Prestige (s. PRESTIGE auf Seite 13).
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5- Die Schritte 1 bis 4 werden fiir das zweite in dieser Wein ’ese-Eﬂ-’ekt

Presse produzierte Champagnerplittchen wiederholt.
Fiur diese zweite Produktion werden dieselben Ernte-
und Modifizierungsmarker benutzt.

6- Alle Ernteplattchen und Modifizierungsmarker aus
dieser Presse. Werden entfernt und zum allgemeinen
Vorrat zurtickgelegt.

7- Falls der Spieler diese Aktion mit Starke 2 oder 3

Wenn der Spieler Champagner in Fassern produziert, wird der
Wert fir 1 der Pressen um 1 erhoht. Wenn er 2 Fasser mit
derselben Presse produziert, erhalt er diesen Bonus zwei Mal.

ausfiihrt, wiederholt er die Schritte 1 bis 6 fiir eine
zweite bzw. dann dritte Presse.

8- Wenn ein Spieler in seinem Spielzug alle drei Pressen
aktiviert, erhalt der Spieler sofort Prestige (s. PRESTIGE
auf Seite 13).




DORF

Mit dieser Aktion erhalt der Spieler
Vorteile durch das Dorf. Je Starke erhilt
er 1 Vorteil.

1- Der Spieler zahlt die Kosten in Miinzen wie links
neben der Reihe mit seiner/seinen untersten
Aktionsscheibe/n angegeben.

2- Der Spieler entscheidet die Reihenfolge, in der er

die Vorteile nimmt, aber er darf keinen davon ofter
als ein Mal nehmen.

3- Er wahlt aus folgenden Moglichkeiten:

e Er nimmt 1 der obersten Ernteplattchen und
legt es in eine seiner Pressen nach den tiblichen
Regeln fiir den WEINGARTEN (s. Seite 7).

Und / oder

e Er nimmt 1 der beiden obersten blauen
Zubehorplattchen.

Und / oder

o Er entfernt 1 oder 2 seiner Champagnerplattchen
aus seinen Pressen, um auf der Wertungsleiste
mit seinem Wertungsmarker um 2 bzw. 5 SP
vorzugehen.

Und / oder

e Er nimmt 2 verschiedene der auf den Zielkarten
in der Auslage gezeigten Boni (die Zielkarten
werden dabei weder genommen noch entfernt).

Weinlese-Effekt

Einsetzregeln.

LOGISTIK

Mit dieser Aktion bewegt der Spieler sei-
ne Arbeiter in bestimmte Bereiche, um
so zukiinftige Aktionen zu verbessern.

1- Der Spieler nimmt so viele seiner Arbeiter aus dem

Vorrat auf dem Spielbrett oder aus irgendeinem
anderen Spielbereich (Marktrouten, Weingarten oder
Pressen), wie die Starke der Aktion betragt.

2- Zu diesen Arbeitern fligt er alle oder so viele er

mochte aus seinem Maison hinzu.

3- Diese Arbeiter kann der Spieler jetzt in beliebige

der folgenden 3 Bereiche einsetzen, jeweils so viele
wie er mochte:

¢ Auf die Marktrouten: Diese Routen beginnen
an der Kreuzung im Dorf und flihren jeweils zum
Reisetagebuch am Ende jeder Route. Die Arbeiter
missen auf leere Felder beliebiger Routen gesetzt
werden, die am nachsten zur Dorfkreuzung sind
und auf jedem Feld kann nur genau 1 Arbeiter sein.
(Wie die Arbeiter den Verkauf verbessern, wird
bei der Aktion VERKAUF auf den Seiten 10 und 11
erklart.)

e Zu den Pressen des eigenen Spielertableaus: Um
ein Fass Champagner zu produzieren, ist 1 Arbeiter
erforderlich - s. Aktion KELTEREI auf Seite 8.

¢ Auf eine unbesetzte Traube im Weingarten: Siehe
Aktion WEINGARTEN Schritt 5 auf Seite 7.

Ein Mal im eigenen Spielzug darf der Spieler 1 seiner Arbeiter von einem beliebi-
gen Bereich des Spielbretts oder seines Spielertableaus auf einen anderen Bereich
des Spielbretts oder seines Spielertableaus versetzen; dabei gelten die iblichen

ROUTEN

Marktkarten-

Abschnitts- stapel

/

Marktrouten

A/‘)

Routenabschnitt

begrenzung / \

"\\Routen-

felder

\ /L
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boni

tagebuch
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Weinlese-Effekt

Ein Mal im eigenen Spielzug kann der Spieler EIN leeres Feld auf 1 beliebigen Route
Uiberspringen und seinen Arbeiter auf das nachste freie Feld der Route setzen.

VERKAUF KARTENANATOMIE

Mit dieser Aktion verkauft der Spieler seine

Champagnerflaschen und/oder -fasser auf den

internationalen Markten. Die Starke der Aktion ist die
Anzahl der Verkaufe.

1- Der Spieler wahlt 1 der 4 Marktrouten (Nord, Ost, Stid, West)
und sollte dabei auf die offene Marktkarte des zugehorigen
Stapels am Ende der Route achten. Das ist sein erster Verkauf an
diesem Markt.

2- Er wahlt 1 Champagnerplattchen aus seinen Pressen, das die
Marktanforderungen erfiillen muss, um es zu verkaufen.

e Falls die Karte Flaschen verlangt, kann er Champagnerflaschen
verkaufen.

o Falls die Karte ein Fass verlangt, kann er ein Champagnerfass
verkaufen.

o Falls die Karte einen Kaufauftrag zeigt, kann er ein
Champagnerfass oder Champagnerflaschen verkaufen.

e Falls auf der Karte eine der Pressen mit ,X“ markiert ist,
akzeptiert der Markt keinen Champagner aus dieser Presse.

3- Dann wird der Wert des zu verkaufenden Champagners
berechnet:

e Der Wert des Champagnerplattchens einschlieBlich aller
Modifizierungsmarker;

o plus Marktkartenbonus fiir Champagner aus einer bestimmten
Presse;

e plus Routenbonus anhand der Position des am weitesten vorne
stehenden Arbeiters des Spielers auf der gewahlten Route;

o plus Wert des auf der Marktkarte angegebenen Zubehors, das
der Spieler benutzt. Er kann 2 Zubehorplattchen derselben Art
benutzen, aber sie miissen unterschiedliche Werte haben. Die
Zubehorplattchen werden anschlieBend neben dem Spielbrett
abgeworfen.

o plus gegebenenfalls Boni durch Prestigeplattchen.

Der Markt akzeptiert
keinen in der linken
Presse produzierten
Champagner.

Der Markt akzep\

tiert in der mittleren
Presse produzierten
Champagner und

erh6ht dessen Wert
um 1.

USA-Flagge —

(far Zielzwecke)

Kronensymbol:

Kann am Spielende

in Siegpunkte
umgewandelt werden.

Stadtname

Der Markt akzeptiert
in der rechten Presse
produzierten Cham-
pagner und erhéht
dessen Wert um 1.

Dieser Markt akzep-
tiert nur Fasser.

~

Dieser Markt akzep-
tiert nur Flaschen.

Der Markt erhéht den
Wert, falls das Zubehor
Zucker benutzt wurde.

Die Karte wird im

2-Spieler-Spiel nicht
/ benutzt.




4- Das Quotenplattchen links neben dem Markt, an dem der
Spieler verkauft, zeigt die moglichen Siegpunkte (SP) an,
die er dafiir erhalten kann. Die Tabelle rechts oben auf dem
Spielbrett und auf der Startkarte jedes Spielers zeigt die
Zuordnung des Verkaufswerts zu SP:

o Ein Verkaufswert von 1 bis 5 gibt so viele SP wie im oberen
Schild des Quotenplattchens angegeben.

e Ein Verkaufswert von 6 bis 10 gibt so viele SP wie im
mittleren Schild des Quotenplattchens angegeben.

e Ein Verkaufswert von 11 und mehr (114) gibt so viele SP
wie im unteren Schild des Quotenplattchens angegeben.

e Ein Verkaufswert von 16 und mehr (16+) bringt dem
Spieler zusatzlich PRESTIGE ein. Er steigt sofort um 1
Schritt auf der Prestigeleiste.

Der Spieler setzt seinen Wertungsmarker auf der

Wertungsleiste um so viele SP vor, wie durch das

Quotenplattchen links neben dem Markt angegeben ist.

5- Der Spieler nimmt die Marktkarte und legt sie neben sein
Spielertableau. Dadurch wird die ndchste Marktkarte sichtbar
und sofort verfligbhar. Das verkaufte Champagnerplattchen
wird auf den entsprechenden Stapel auf dem Spielbrett
zurlickgelegt.

6- AnschlieBend entfernt der Spieler die Halfte seiner Arbeiter
(aufgerundet) von dieser Route und stellt sie in sein Maison.
Die Arbeiter werden einzeln nacheinander entfernt, mit dem
am weitesten von der Dorfkreuzung entfernten beginnend.
Die Ubrigen Arbeiter bleiben auf ihren Feldern stehen. Es
ist nicht zwingend erforderlich, Arbeiter auf den Routen zu
haben, um zu verkaufen.

7- Der Spieler erhélt 1 Fr je Routenabschnitt, von dem er
Arbeiter entfernt hat - nicht 1 Fr je Arbeiter!

8- Falls der Spieler je nach Starke seiner Aktion noch weitere
Champagnerplattchen verkaufen kann, wiederholt er
die Schritte 1 bis 7. Es ist moglich, in demselben Spielzug
wiederholt an demselben Markt zu verkaufen, aber nach
jedem Verkauf muss die Halfte (aufgerundet) der eigenen
Arbeiter entfernt werden!

Anatomie der Markte

Alle Marktkarten im nérdlichen Stapel und
einige in den anderen akzeptieren beide
Arten von Champagner.

Der 6stliche Markt Champagnerwert-
enthalt 6 Karten mit Spanne
der Flagge des Russi-

schen Reichs.

Quotenplatt-
chen Stufe

e
f

Quotenplattchen mit SP je Stufe

Weinlese-Effekt

Bei der Aktion VERKAUF kann

der Spieler ein Mal die oberste
Karte eines beliebigen Marktkar-
tenstapels entfernen und unter
den Stapel schieben. Er ist nicht
gezwungen, dann auch an diesem
Markt zu verkaufen, d. h., er kann
dies auch erst am Ende seines
Spielzugs tun.

MARKTKARTENVERTEILUNG
Norden - - ] 5 6 - -
Osten 9 4 2 4 - 6
Stiden 8 4 3 6 - _
Westen 4 9 2 4 6 -




ZIELE

Mit dieser Aktion kann der Spieler Ziel-
karten erhalten, mit denen er zusatzli-
che SP gewinnen kann.

1- Der Spieler wahlt so viele Zielkarten aus der
Auslage, wie die Starke seiner Aktion betragt.

2- Er wahlt davon 1 Zielkarte, die er behalt und neben
sein Spielertableau legt, sodass alle Spieler sie
einsehen kénnen.

3- Dann nimmt er den am unteren Rand jeder
anderen gewahlten Zielkarte angegebenen Bonus,
bevor er diese Karten auf den Abwurfstapel legt.

4- SchlieB3lich zieht er vom Stapel so viele Zielkarten
nach, bis wieder 5 in der Auslage liegen.

Weinlese-Effekt

auffillen.

ARBEITER ENTLASSEN

Mit der Aktion ARBEITER ENTLASSEN verzichtet der Spieler in T
seinem Spielzug vollstéandig auf die Aktion einer Spalte und

erhalt stattdessen Geld.

1- Der Spieler bewegt 1 seiner Aktionsscheiben um 1 Reihe nach oben.

2- Dann legt er bis zu so viele seiner Arbeiter aus beliebigen Bereichen
(auch von beliebigen Feldern der Routen) zu seinem Vorrat auf dem
Spielbrett zurlick, wie die Starke der Aktion betragt (als wenn er sie

ausgefiihrt hiatte).

3- Er erhilt so viele Fr Miinzen wie die Anzahl zurtickgelegter Arbeiter.

Am Ende des Spielzug muss er die Auslage nicht

Zu Beginn der Aktion ZIELE zieht der Spieler Spieler so viele Karten vom Stapel und fiigt sie der Auslage hinzu,
wie seine Starke betragt. Dadurch hat er eine gréRBere Auswahl.

Jeder Spieler kann in seinem Spielzug genau EINE (1) der folgenden Nebenaktionen ausfiihren, bevor oder nachdem er 1 der oben beschrie-

ben 7 Aktionen ausfiihrt bzw. ausgefiihrt hat.

ORTLICHER VERKAUF

1- Der Spieler legt 1 oder mehrere Champagnerplattchen aus seinen

Pressen auf die Stapel auf dem Spielbrett zur(ick.

2- Fur jedes zurlickgelegte Champagnerplattchen erhélt er 1 Fr.

EINE ZIELKARTE WERTEN

1- Der Spieler wahlt 1 seiner offen liegenden Zielkarten, von der er

mindestens eine Wertungsbedingung erfillt hat.

2- Er setzt seinen Wertungsmarker auf der Wertungsleiste
um so viele SP vor, wie er durch die Erflllung EINER (1)

Wertungsbedingung erhilt.

3- Er dreht die gewertete Zielkarte auf die Riickseite. Sie kann

nicht erneut gewertet werden.

PRESTIGE KAUFEN

1- Der Spieler zahlt 5 Fr in den allgemeinen Vorrat.
2- Er steigt sofort um 1 Schritt auf der Prestigeleiste.

DEN KORKEN FLIEGEN LASSEN

1- Der Spieler dreht seine Startkarte um. Die darauf abgebildete
Krone wird am Spielende NICHT gewertet.

2- Er bewegt 1 seiner Aktionsscheiben um 1 Reihe nach oben, ohne
die entsprechende Aktion auszufiihren oder Geld zu erhalten.



Immer wenn ein Spieler Prestige gewinnt, bewegt
er seinen Wertungsmarker auf der Prestigeleiste
sofort um 1 Schritt vor. AnschlieBend setzt er seine
Aktion fort.

Prestige kann auf vier verschiedene Weisen gewonnen werden:
Wenn der Spieler mit der Aktion KELTEREI Champagner
im Wert von mindestens 12 produziert (im Fass oder,
wahrscheinlicher, in Flaschen).

Wenn der Spieler mit der Aktion VERKAUF Champagner
im Wert von mindestens 16 verkauft.

Wenn der Spieler mit der Aktion KELTEREI und Starke
3 in seinem Spielzug Champagner in allen 3 Pressen
produziert.

@ Wenn der Spieler Prestige fiir 5 Fr kauft.

Immer wenn ein Spieler ein Prestige gewinnt, bewegt er seinen
Wertungsmarker auf der Prestigeleiste um 1 Schritt vor.

e Er deckt 1 der verdeckten Prestigeplattchen im
Champagnerglas auf.

e Er nimmt 1 der offen liegenden oder noch verdeckten
Prestigeplattchen.

e Er kann das erhaltene Prestigeplattchen sofort nutzen oder
fr spater aufbewahren.

Am Ende des Spiels erhalt jeder Spieler SP wie durch seinen
Wertungsmarker auf der Prestigeleiste angezeigt. Die Position
des Markers ist auch wichtig flir den Multiplikator der Kronen
(s. SPIELENDE).

Prestigeplattchen

Dieser Marker wird bis zum Spielende
behalten, er wird zu den Kronen des
Spielers hinzugerechnet.

Der Spieler erhalt 2 bzw.
3SP.

Der Spieler erhalt 1 Fr.

Anzahl zu benutzender Prestigeplattchen

beim Spielaufbau

A

L]
S

Ch et 2
Canns®

- .
AT

™\

Startplatz fiir die
Wertungsmarker
der Spieler

OO
OO

Wenn der Spieler dieses Platt-

chen aktiviert/abwirft, kann

er bei einer Aktion VERKAUF
den Champagnerwert um 1

bzw. 2 erhéhen.

Wenn der Spieler dieses Plattchen akti-
viert/abwirft, kann er 1 seiner Arbeiter aus
einem beliebigen Bereich (einschlieBlich
Vorrat) regelkonform auf einen beliebigen
anderen Bereich versetzen.

Wenn der Spieler dieses
Plattchen aktiviert/abwirft,
kann er einer seiner Pressen
ein ,+1“ bzw. ,+2" Plattchen
hinzufiigen - s. Hinweis Seite

8 unten.

Wenn der Spieler dieses
Plattchen aktiviert/
abwirft, kann er das

abgebildete Ernteplattchen
regelkonform in eine
seiner Pressen legen.



Immer wenn ein Spieler eine seiner Aktionsscheiben in die

oberste Reihe seines Weinguts bewegt und die Aktion ausgefiihrt

hat, entfernt er die Scheibe anschlieBend und legt sie auf den

am weitesten links befindlichen freien Platz der Spielendeleiste
auf dem Spielbrett. Der Spieler erhalt sofort 2 SP. Sobald der Platz oberhalb der
aktuellen Spieleranzahl belegt ist, wird das Spielende ausgelost. Die aktuelle
Runde wird zu Ende gespielt, dann folgt eine Schlussrunde.

Wenn danach weitere Aktionsscheiben in die oberste Reihe eines Weinguts

bewegt werden, werden sie auch entfernt, aber neben die Spielendeleiste gelegt

und der Spieler erhalt NICHT 2 SP. Die Spieleranzahlsymbole zeigen die verschiedenen
Platze fur Ausl6sung des Spielendes

SCHLUSSWERTUNG

In der Schlusswertung erhalten die Spieler folgende Punkte:

1- SP wie durch den eigenen Wertungsmarker auf der
PRESTIGELEISTE angezeigt.

2- SP durch gesammelte Kronen. Jeder Spieler multipliziert die
Anzahl der Kronensymbole auf seinen Marktkarten, seiner
Startkarte und Prestigeplattchen mit dem Kronen-Mulitplikator
je nach Position seines Wertungsmarkers auf der Prestigeleiste
und erhalt diese Anzahl SP.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Spielsieger!
Ein Gleichstand fiir den Spielsieg wird durch mehr Geld gebro-
chen. Besteht auch dann noch Gleichstand, entscheidet die
Spielerreihenfolge - der am Gleichstand beteiligte Spieler, der
eher an der Reihe ist, hat dann gewonnen.

Mit dieser Variante kann ein kiirzeres Spiel gespielt werden mit
neuen Herausforderungen, da es weniger Runden gibt und die
Spieler von Anfang an gréBere Starke haben.

Bis auf folgende Ausnahmen sind die Spielregeln unverandert:
e Die Spieler benutzen die B-Seite ihres Spielertableaus.

e Die Spieler legen ihre Aktionsscheiben in die zweite
Reihe von unten des Weinguts ihrer Spielertableaus.
Daher beginnt jeder Spieler auch schon mit beiden
seiner gewahlten Weinleseplattchen auf dem
entsprechenden Weinlesefeld (und im 2-Spieler-Spiel
auch mit dem Ziel-Weinleseplattchen).
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