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Dies ist eine modulare Erweiterung fiir Viticulture.
Ibr versucht, das erfolgreichste Weingut der Toskana aufzubauen. Welchen Lauf wird eure Geschichte nebmen?

FUR 1-6 SPIELER AB 12 JAHREN, 60-120

Tuscany: Essential Edition enthdlt 3 Erweiterungsmodule, die in beliebiger Kombination
verwendet werden kénnen: die Spezialarbeiter, den erweiterten Spielplan und die
Bauwerkskarten. Wir spielen am liebsten mit allen 3 Erweiterungsmodulen gleichzeitig. Ihr
konnt sie aber auch einzeln nacheinander ausprobieren, um sie kennenzulernen.

INHALTSVERZEICHNIS

Der erweiterte Spielplan: Die Spezialarbeiter: Die Bauwerke:
S. 2—4 S. 5—6 S. 7-




DER ERWEITERTE SPIELPLAN

HR HABT EURE WEINGUTER SO WEIT AUSGEBAUT, WIE MOGLICH. NUN IST ES AN DER ZEIT, EURE
UNTERNEHMUNGEN AUF ALLE VIERJAHRESZEITEN ZU ERWEITERN UND EUREN EINFLUSS AUSZUDEHNEN.

1 Spielplan

36 Einflussmarker ()
in 6 Spielerfarben

NEUE SPIELKONZEPTE

Vier statt zwei Jahreszeiten
zum Einsetzen der Arbeiter

Neue und angepasste Bonusfelder

Erweiterte Reihenfolge-Leiste:
Die Zugtabelle

Graues Symbol , beliebige Karte“
Die Einflusskarte
Aktion , Handel“
Aktion , Wein verkaufen*
Erweiterte Punkteleiste

Aufriaum- und Zugposition-Phase
am Ende der Runde
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EINFUHRUNG

Warum den Spielplan gréfier machen? Nun, es geht gar nicht so sehr um die GréfSe. Es
geht vielmehr darum, dass der Spielverlauf noch weiter verbessert werden soll, indem
das Spiel um die Jahreszeiten Friihling und Herbst erweitert wird.

AurBau

Legt den Spielplan aus dem Grundspiel beiseite und ersetzt ihn durch den erweiterten
Spielplan. Achtet dabei darauf, dass dieser auf Seite 1 liegt; Seite 2

enthdlt in der oberen rechten Ecke zwei Felder fiir die orangefarbenen Bauwerks-
karten aus Modul 3. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit G W in seiner Farbe. Diese fiigt
er seinem Vorrat an noch nicht errichteten Bauwerken und noch nicht ausgebildeten
Arbeitern hinzu.

Legt die Friihlingsstarter-Figur () auf das entsprechende Feld unten rechts auf
der Zugtabelle, anstatt sie dem Startspieler zu geben.

ABLAUF

Weihrend die Grundkonzepte des Spielverlaufs auf dem erweiterten Spielplan
gleichgeblieben sind, gibt es doch ein paar Nuancen und neue Aktionen, die ausfiihrlich
erkldrt werden sollen.

VIER JAHRESZEITEN

In Tuscany gibt es nun vier Jahreszeiten mit jeweils vier Aktionsbereichen zum
Einsetzen der Arbeiter. Alle Regeln aus dem Grundspiel bleiben erhalten: Ihr

konnt jeden Arbeiter nur einmal pro Jahr einsetzen und der oberste Spieler auf

der Zugtabelle beginnt jede Jahreszeit mit dem Einsetzen seines ersten Arbeiters. Die
einzige Anderung ist die, dass ihr im Herbst nicht unbedingt eine Besucher-karte ziehen
diirft — das héngt von eurer Position auf der Zugtabelle ab.

Dank an Justin Killam, den
Gewinner des , Viticulture
Expansion Design Contest*:
Durch seine Inspiration
kam die Einflusskarte auf
den erweiterten Spielplan.

For
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AKTIONSFELDER UND BoNT

Genau wie im Grundspiel hiingt die Anzahl der Aktionsfelder, die den Spielern zur
Verfligung stehen, von der Spielerzahl ab. Die verfiigharen Aktionsfelder dtirfen in
beliebiger Reihenfolge mit Arbeitern besetzt werden.

Einige Boni haben ihre Position gedndert — sie sind nun nicht mehr zwingend dem
mittleren Aktionsfeld zugeordnet. Manche Aktionsbereiche haben nun sogar zwei
verschiedene Boni.




< DER ERWEITERTE SPIELPLAN

Di1E ZUGTABELLE

O] SOR L Die Zugtabelle zeigt die Spielerreihenfolge an. Waihlt zu Beginn des Spiels zufdllig Y
U1 | einen Spieler aus. Dieser Spieler wihlt als erster seine Platzierung auf der Zugtabelle
2| @ in der Spalte , Friihling“. Die anderen Spieler wihlen dann im Uhrzeigersinn.
() Allerdings dtirft ihr nicht das Feld mit der Nummer 1 wihlen!
_i_,_l—r————— Die Boni in der Zugtabelle erhaltet ihr erst spdter im Spiel.
+ | 81U Fiir den Rest des Spiels waihlt jeder von euch dann seine neue Position auf der
s | /8 6]  § Zugtabelle, wenn er im Winter passt und das Jahr fiir sich beendet. Der Spieler, der im
S T (B T Winter auf Platz 7 der Zugtabelle steht, muss nun fiir das neue Jahr (, Friihling“) Platz
o| ©| B | 1 auf der Tabelle wihlen. Dies ist die einzige Méglichkeit, um in die erste Reihe der
21 & 1 B Y Zugtabelle zu kommen. ,
s Weihrend des Jahres bleibt ihr immer in derselben Reihe und behaltet somit eure
15 : : Zugposition bei. Die angezeigten Boni bekommt ihr dann, wenn ihr mit eurem Hahn 1
in die entsprechende Jahreszeit vorriickt.
FrRUHLING
AM ENDE DES JAHRES In Spielerreinenfolge diirft ihr immer entweder (a) einen Arbeiter auf ein griines
Wenn ihr euren Zug nutzt, um aus Aktionsfeld des Spielplans oder auf ein personliches Aktionsfeld (z.B. das Gespann)
dem Winter auszuscheiden (was ihr setzen, oder (b) passen, um in den Sommer iiberzugehen. Dabei riickt ihr euren
auch dann tun diirft, wenn ihr noch Hahn nach rechts in die Sommer-Spalte der Zugtabelle, wobei sich die Zeile nicht
Arbeiter iibrig habt), fiihrt ihr sofort dndert. Auflerdem diirft ihr nicht um mehr als eine Spalte vorriicken. Auf diese
die folgenden Schritte in dieser Weise diirfen die Spieler so lange weiter Ziige ausfiihren, bis jeder zum Sommer

Reihenfolge aus: libergegangen ist.
Wenn ihr in den Sommer tibergeht, nehmt ihr den Bonus (falls vorhanden), der
auf eurem neuen Feld der Zugtabelle abgebildet ist. Wenn euer Hahn z.B. in der

2. Zeile steht, erhaltet ihr (<1), wenn ihr in den Sommer libergeht. Alle Arbeiter, die ihr

1. Arbeiter zuriicknehmen (auch
den Wanderarbeiter, falls ihr ihn

in diesem Jahr hattet). Dadurch im Friihling eingesetzt habt, bleiben wo sie sind. Ihr bekommt sie erst am Ende des

kdnnen Aktionsfelder im Winter frei Jahres zuriick.

werden fiir andere Spieler, die noch

nicht gepasst haben! SOMMER

Wenn alle Spieler in den Sommer libergegangen sind, sind die Spieler wieder in der

2. Trauben und Weine reifen: Erhidhe Reihenfolge am Zug, die durch die Zugtabelle vorgegeben ist. Genutzt werden nun die

den Wert aller eigenen Trauben- gelben Aktionsfelder des Sommers sowie (wie in jeder Jahreszeit) die personlichen

und Weinmarken um 1. Weinmarken Aktionsfelder.

dirfen nicht in noch nicht errichtete HERBST

Weinkeller verschoben werden. Wenn ihr in den Herbst iibergeht, nehmt ihr den Bonus in der Herbst-Spalte der

Zugtabelle (falls vorhanden). Im Gegensatz zum Grundspiel (wo alle Spieler im
Herbst eine Besucherkarte ziehen diirfen) zieht ihr nur dann eine Karte, wenn ihr
4. Einkommen erhalten. in Zeile 37 der Leiste steht. Wer ein Cottage errichtet hat, zieht nun zusdtzlich eine
beliebige Besucherkarte (auch dann, wenn euer Hahn in Zeile 1 oder 2 der Leiste
steht). Das ®-Symbol auf der Leiste bedeutet , Ziehe eine Karte beliebiger Art”.

3. Handkarten auf 7 reduzieren.

5. Neue Zugposition auf der Zug-
tabelle fiir die folgende Runde

wihlen. Die Friihlingsstarter-Figur WINTER

(‘{ ) wird nicht wie im Grundspiel Wenn ihr in den Winter iibergeht, nehmt wieder den entsprechenden Bonus A
weitergegeben. Sie erfiillt nur noch (falls vorhanden). Das Stern-Symbol bedeutet, dass der Spieler 1 v, wie auf der

den Zweck, den Spieler auf Platz 7 ndichsten Seite beschrieben, auf der Einflusskarte einsetzen oder verschieben darf.

, Trauben reifen bedeutet, dass der Spieler sofort alle seine Traubenmarken
auf der Weinpresse gemdf der liblichen Regeln reifen ldsst. Dies geschieht
zusdtzlich zum normalen Reifen der Trauben am Ende des Jahres.

der Leiste daran zu erinnern, dass
er nun Platz 1 wéihlen muss.
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' DIE NEUEN AKTIONEN

Die EINFLUSS-AKTION

Ihr habt nun die Maoglichkeit, mit euren Arbeitern die verschiedenen Regionen

der Toskana zu beeinflussen. Wenn ein Spieler einen Arbeiter auf der Aktion

, Setze oder verschicbe W " einsetzt, platziert dieser einen seiner G verfiigbaren
Einflussmarker (Sterne) aus seinem Vorrat auf die Einflusskarte unten links auf dem
Spielplan. Cleiches geschieht tiberall dort, wo das Stern-Symbol auf dem Spielplan
abgebildet ist. Der Spieler erhdlt sofort den abgebildeten Bonus der Region, wo

er den Stern eingesetzt hat (in Livorno z.B. bringt das Einsetzen eines Sterns eine
Sommerbesucher-Karte). Ein einmal eingesetzter Stern kann nicht wieder in den
Vorrat des Spielers zurtickkehren.

Hat ein Spieler alle seine Sterne eingesetzt, darf er die Einfluss-Aktion immer noch
verwenden, um einen Stern von einer Region in eine beliebige andere zu versetzen.
Den sofortigen Bonus erhdlt er dann nicht mehr. Es ist nicht maoglich, mit dieser Aktion Sterne SETZE ODER'

anderer Spieler zu versetzen. Der Bonus bei der Aktion , Setze oder verschiebe W “ erlaubt es, einen REASCLEE B
zusdtzlichen W einzusetzen oder zu verschieben.

Am Ende des Spiels erhdlt der Spieler mit den meisten Sternen in einer Region die in dieser Region
angegebene Anzahl an Siegpunkien. Wenn also Jamey 2 W in Arezzo hat und Jennifer nur 1 W dann erhdlt jamey bei
Spielende @ Wenn aber Jamey und Jennifer beide 2 W dort hitten, wiirde keiner von beiden Punkte bekommen.

VARIANTE: Vor Spielbeginn kénnen die Spieler auch festlegen, dass es bei Spielende keine Punkte fiir Sterne auf der Einflusskarte
geben soll. Sterne bringen dann trotzdem Karten bzw. Lira wihrend des Spiels. Wir empfehlen diese Variante bei Spielen zu
Zweit.

Die TAUSCHAKTION

Die Aktion , Tauschen* hat die Aktion , Trauben verkaufen* ersetzt. Setzt ein Spieler
einen Arbeiter auf ein Tausch-Aktionsfeld, dann darf er eine der vier dargestellten
Sachen (@, @, 2 &, oder eine 1-wertige Traube beliebiger Farbe in der eigenen
Weinpresse) gegen eine andere oder auch die gleiche Sache umtauschen. Beispiele:
Tausche (3), um @ zu erhalten. Wirf 2 beliebige Karten

ab, um 2 beliebige Karten zu ziehen. Entferne 1 rote Traubenmarke, um 1 weifle Traube im Wert 1zu erhalten.

TAUSCHE EINS GEGEN EINS

Ihr diirft eine Traubenmarke von beliebigem Wert abgeben. Wollt ihr allerdings eine Traube erhalten, muss diese den Wert 1
haben. Der +1 Bonus bedeutet, dass ihr einen weiteren Tausch ausfiihren dirft. Ignoriert die Verkaufspreise fiir Trauben auf
euren Weingut-Tableaus (aufSer ihr spielt eine Besucherkarte mit der Anweisung , verkaufe Trauben*).

Die AxTioN ,, WEIN VERKAUFEN "

Dies ist eine neue Maglichkeit, um Siegpunkte fiir Wein zu erhalten. Entfernt eine

VERKAUFE EINEN, o Wein-Marke aus dem eigenen Keller, um die jeweilige Anzahl an Siegpunkten zu
VSIS  erhalten. Dabei ist allein die Weinsorte ausschlaggebend, nicht der Wert des Weins.

Der Bonus bei dieser Aktion erlaubt es, einen W einzusetzen bzw. zu verschieben.

SPIELENDE

Das Spiel endet zum Ende des Jahres, in dem ein Spieler am Ende des Winters 25 Siegpunkte oder mehr erreicht hat (also

S nicht mehr bei 20). Nachdem alle Spieler am Ende des Winters gepasst haben, erhalten alle Spieler noch Siegpunkte von der

| Einflusskarte. Dabei ist es wichtig, dass auch wirklich alle Spieler gepasst haben, da manche Spieler evtl. noch darauf warten

' kénnten, dass Aktionsfelder frei werden. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Lira ent-

scheiden weiterhin bei Gleichstinden. Die Siegpunkt-Leiste reicht nun bis 40, es gibt aber kein Siegpunki-Limit.
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WAHREND EURE WEINGUTER WACHSEN, WERDET IHR IMMER WAHLERISCHER BEI DER AUSWAHL EURER
ANGESTELLTEN. MANCHE ARBEITER HABEN EINZIGARTIGE FAHIGKEITEN, DIE SIE IN IHREN FRUHEREN
BERUFEN ERWORBEN HABEN. DIESE KONNEN SICH SEHR POSITIV AUF EURE WEINGUTER AUSWIRKEN.

EINFOUHRUNG

Auch im echten Leben sind nicht alle Angestellten gleich. Wieso sollten sie es also KOMPONENTEN

in einem Brettspiel sein? Die neuen Arbeiter bringen nicht nur ein bisschen mehr 11 Spezialarbeiter-Karten
Rea//snjus ins Spiel, sondern sie verdndern auch den Wert von manchen Aktions- 14 Spezialarbeiter-Figuren in
feldern im Vergleich zu euren Mitspielern und sorgen somit fiir noch mehr Abwechslung. 7 Farben (inkl. 2 neutrale)
AurBAU

Bevor ihr eure Mamas und Papas auswdhlt, mischt ihr die 11 Spezialarbeiter-Karten und legt dann 2 zufillige davon offen
auf den Tisch. Falls ihr bei einem Spiel zu zweit den Gastwirt zieht, zieht ihr stattdessen eine neue Karte. Die iibrigen
Spezialarbeiter-Karten kommen zuriick in die Schachtel — sie werden in dieser Partie nicht bendtigt. Die beiden gezogenen
Karten stellen die einzigen zwei Spezialarbeiter dar, die in dieser Partie ausgebildet werden kénnen. Stellt je eine der beiden
grauen Figuren auf die beiden Karten, um anzuzeigen, welche Figur welchen Spezialarbeiter darstellen soll.

ABLAUF

Wenn ihr einen neuen Arbeiter ausbildet, habt ihr nun die Méglichkeit, (<10 zusdtzlich zu zahlen, um statt eines normalen
Arbeiters einen der verfligharen Spezialarbeiter auszubilden. Ganz egal welcher Preis fiir die Ausbildung eines neuen Arbeiters
angegeben ist, miisst ihr immer genau (<L) zusdtzlich zahlen, um einen Spezialarbeiter auszubilden.

Die Spezialarbeiter sind fiir jeden Spieler wihrend des gesamten Spieles verfiighar — die Karten bleiben auf dem Tisch.

Von jeder Spezialarbeiter-Art darf jeder Spieler nicht mehr als einen ausbilden.

Jeder Spezialarbeiter hat eine einzigartige, optionale Fihigkeit, die auf dieser und der nichsten Seite sowie auf der jeweiligen
Spezialarbeiter-Karte erklért wird. Falls sich die Fihigkeit eines Spezialarbeiters auf etwas bezieht, das beim Einsetzen der
Figur oder beim Einsetzen einer anderen Figur auf dem gleichen Aktionsfeld passiert, dann wird diese Fihigkeit ausgeldst,
bevor irgendetwas anderes geschieht (es sei denn, eine Karte besagt etwas anderes). In jeder anderen Hinsicht verhalten sich
Spezialarbeiter genau wie normale Arbeiter.

Ihr seid nicht dazu gezwungen, Spezialarbeiter auszubilden. Wenn ihr lieber normale Arbeiter ausbildet, dann ist das kein
Problem. Ihr diirft jedoch maximal G Arbeiter haben. Sobald ihr 6 habt, diirft ihr keine weiteren mehr ausbilden. Genau wie bei
normalen Arbeitern diirfen neu ausgebildete Spezialarbeiter erst zu Beginn des folgenden Jahres benutzt werden (es sei denn,
eine Karte besagt etwas anderes).

Genau wie bei normalen Arbeitern diirft ihr Spezialarbeiter auch auf personlichen Aktionsfeldern einsetzen (auf dem Weingut-
Tableau, dem Bauwerk-Tableau sowie auf Bauwerk-Karten). Allerdings werden die meisten Sonderfcihigkeiten der Spezialarbeiter
nur dann ausgeldst, wenn sie auf dem Spielplan eingesetzt werden. Dies ist auch auf den jeweiligen Spezialarbeiter-Karten
angegeben. Es ist niemals erlaubt, einen eigenen Arbeiter auf einem persénlichen Aktionsfeld eines Mitspielers einzusetzen.

FAHIGKEITEN DER SPEZIALARBEITER

LANDWIRT: Wenn ihr den Landwirt auf dem Spielplan einsetzt, diirft ihr genau einen beliebigen Bonus von diesem
Aktionsbereich erhalten. Dies gilt auch dann, wenn der Landwirt nicht auf einem Bonusfeld eingesetzt wird. Es sind
alle Boni dieses Aktionsbereichs verflighar, unabhdngig von der Spielerzahl.

MAFioso: Wenn ihr den Mafioso auf einem Aktionsfeld ohne Bonus einsetzt, diirft ihr die entsprechende
Aktion zweimal nacheinander ausfiihren. Dabei diirft ihr jedoch nicht gegen die Spielregeln verstofien.
So ist es beispielsweise nicht erlaubt, in einem Jahr das gleiche Gebiet zweimal zu ernten.




DIE SPEZIALARBEITER

>

ocH: Ihr diirft den Koch auf einem Aktionsfeld einsetzen, das bereits von

ziner anderen Figur besetzt ist. Dabei wird die andere Figur an ihren Besitzer

L zuriickgestofsen*, sodass dieser die Figur im gleichen jahr noch mal einsetzen darf.
Der Koch darf jedoch keinen Koch zurtickstofSen.

CAsTWIRT: Wenn ihr den Gastwirt auf einem Aktionsfeld einsetzt, diirft ith an
einen Mitspieler bezahlen, der im selben Aktionsbereich bereits eine Figur stehen
hat, um diesem eine zufillige Besucherkarte aus der Hand zu stehlen. Dabei diirft
ihr zwischen Sommer- und Winterbesuchern wihlen. Im Spiel zu zweit steht der
Gastwirt nicht zur Verfiigung!

PROFESSOR: Wenn ihr den Professor einsetzt, diirft ihr einen Arbeiter, den ihr in der
aktuellen Jahreszeit bereits eingesetzt habt, in den eigenen Vorrat zuriicknehmen.
Diesen Arbeiter diirft ihr in diesem Jahr noch einmal einsetzen.

SOLDAT: Sobald der Soldat auf einem Aktionsfeld des Spielplans steht, miissen
Mitspieler dem Besitzer des Soldaten jedes Mal @ zahlen, wenn sie einen Arbeiter
in diesem Aktionsbereich einsetzen mdchten. Dabei diirfen auch dann noch Figuren
dort eingesetzt werden, wenn alle Aktionsfelder bereits besetzt sind.

PoLiTiker: Wenn ihr den Politiker auf einem Aktionsfeld mit Bonus einsetzt, diirft
ihrl@ an die Bank zahlen, um diesen Bonus ein zweites Mal zu erhalten. Dies
miisst ihr erst tun, wenn ihr die Aktion ausgefiinrt und den Bonus zum ersten Mal
erhalten habt.

ORAKEL: Wenn ihr durch das Einsetzen des Orakels Karten ziehen diirft, dann diirft
ihr eine weitere Karte ziehen und eine davon behalten. Diese Fihigkeit des Orakels
dtirft ihr nur einmal pro Zug nutzen.

KAUFMANN: Setzt ihr den Kaufmann zu einem Zeitpunkt auf dem Spielplan ein,
bei dem alle Mitspieler bereits in die ndchste jahreszeit iibergegangen sind, dann
dirft ihr eine beliebige Karte ziehen, nachdem ihr die Aktion ausgefiihrt habt.

REISENDER: lhr diirft den Reisenden auf einem beliebigen freien Aktionsfeld
einer bereits vergangenen Jahreszeit dieses Jahres einsetzen. Dabei diirft ihr auch
Aktionsfelder nutzen, die aufgrund der Spielerzahl eigentlich nicht zur Verfligung
stehen. Die Aktion wird sofort ausgefiihrt.

BoTE: Ihr diirft den Boten auf einem Aktionsfeld einer zukiinftigen Jahreszeit des
aktuellen Jahres einsetzen. Wenn ihr spdter zum ersten Mal in dieser Jahreszeit am
Zug seid, fiihrt ihr die Aktion des Boten aus, statt einen Arbeiter einzusetzen. Steht
ihr dabei auf einem Aktionsfeld mit Bonus und konnt die gewdhlte Aktion nicht

~ ausfiihren, dann erhaltet ihr auch nicht den Bonus; euer Zug ist dann

N\ sofort beendet.

Bezah/t einen Aufpreis
von (1), wenn ihr statt
eines normalen Arbeiters
einen Spezialarbeiter
ausbildet.

» LANDWIRT

Wenn ihr den Landwirt auf dem Spielplan
einsetzt, diirft ihr genau I beliebigen
Bonus von diesem Aktionsbereich erhalten.
Dies gil auch dann, wenn der Landwirt
nicht auf einem Bonusfeld eingesetzt wird.
Es sind alle Boni dieses Aktionsbereichs
verfiigbar, unabhiingig von der Spielerzahl.

« MAFIOSO 4

Wenn ihr den Mafioso auf einem
Aktionsfeld ohne Bonus einsetzt, diirft
ihr die entsprechende Aktion zweimal

nacheinancfer ausfiihren. Dabei diirft

ihr jedoch nicht gegen die Spielregeln
verstoflen. So ist es %eispielsweise nicht
erlaubr, in einem Jahr das gleiche Gebiet

zweimal zu ernten.

+ KAUEMANN

Setzt ihr den Kaufmann zu einem
Zeitpunke auf dem Spielplan ein,
wenn alle Mitspieler bereits in die
nichste Jahreszeit iibergegangen sind,
dann darft ihr eine beliebige Karte zichen,
nachdem ihr die Aktion ausgefithrt habt.
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VIELE JAHRE LANG HABT IHR NUN SCHON MIT DEN IMMER GLEICHEN BAUWERKEN GEARBEITET.
ALS EIN ORTLICHER ZIMMERMANN EINES TAGES EINIGE NEUE IDEEN ERWAHNT, SEID IHR DAHER GANZ OH
Es I1ST AN DER ZEIT, EIN NOCH BEEINDRUCKENDERES WEINGUT ANZULEGEN.

EINFOUHRUNG

Die Bauwerke-Erweiterung ermdéglicht es euch, euren Weingiitern dauerhafte MATERIAL

Ergdnzungen in Form einer Vielzahl an Bauwerkskarten hinzuzufiigen. 36 Bauwerkskarten (orange)
AUEBAU Erweiterter Spielplan (Seite 2)

Legt je eine Tableau-Erweiterung links neben eure Weingut-Tableaus. Dreht den 6 Tableau-Erweiterungen Y

Spielplan auf Seite 2 um (das ist die Seite mit den Feldern oben rechts fiir die fur Bauwerke

orangefarbenen Bauwerkskarten). Mischt die Bauwerkskarten und legt sie als
verdeckten Stapel auf das entsprechende Feld des Spielplans.

ABLAUF

BAUWERKSKARTEN AUSSPIELEN (ERRICHTEN)

Um eine Bauwerkskarte auszuspielen (ein Bauwerk zu errichten), setzt ihr einen Arbeiter auf einem der Aktionsfelder

des Bereichs , Errichte ein Bauwerk“ ein. Bezahlt die Kosten in der oberen linken Ecke der Karte und legt diese dann entweder

(a) auf ein freies Feld der eigenen Tableau-Erweiterung oder (b) auf ein leeres Gebiet, das ihr besitzt. Dabei bedeutet ,leer”, dass
sich dort keine Reben und keine Bauwerke befinden diirfen. Alle Bauwerke bringen, wie unten

auf der Karte angezeigt, beim Errichten sofort (0]

BAUWERKSKARTEN ENTFERNEN

Wenn ihr eine Bauwerkskarte ausliegen habt und sie wieder von eurem Tableau entfernen maochtet, dann diirft ihr die
Karte abwerfen, indem ihr einen Arbeiter auf dem entsprechenden Aktionsfeld auf eurer Tableau-Erweiterung einsetzt.
Ihr verliert beim Entfernen einer Bauwerkskarte keine Siegpunkte.

ARTEN VON BAUWERKSKARTEN

AKTIONSBAUWERKE: Diese Bauwerke enthalten ein persinliches Aktionsfeld, auf dem ihr einmal pro Jahr in einer beliebigen
Jahreszeit einen Arbeiter einsetzen diirft. Die meisten von ihnen haben Kosten oder eine auszufiinrende Aktion, die unterhalb
des Aktionsfeldes angegeben sind. Auflerdem haben sie einen Nutzen, der in der Mitte des Aktionsfeldes angegeben ist. Um den
Nutzen zu erhalten, miisst ihr die Kosten bezahlen. Grofse Arbeiter konnen ihre Sonderfihigkeit nicht nutzen, um auf einem
bereits besetzten Aktionsfeld einer Bauwerkskarte eingesetzt zu werden.

VERSTARKUNGSBAUWERKE: Diese Bauwerke gewdhren euch einen dauerhaften Bonus.

EINKOMMENSBAUWERKE: Diese Bauwerke geben euch am Ende jedes Jahres einen Bonus. Diesen erhaltet ihr am Ende
des Jahres wihrend des Schrittes , Einkommen erhalten“. Die Boni dhneln dem bereits bekannten Einkommen, das ihr
fiir die Erfiillung von Weinbestellungen erhaltet. Sie bringen aber andere Ressourcen als Geld.

BEISPIELE o
G ANMERKUNG: Die Statue
FASS AQU;‘\DUKT ] h )
bringt einen Siegpunkt am
Ende jedes Jahres, NICHT
s wdhrend des Jahres. Daher
N kann dieser Bonus nicht das
0 Liciipitn , L
o : ’ Spielende auslésen, indem
Aktions- Verstdrkungs-  Einkommens- er einem Spieler seinen 25.

bauwerk bauwerk bauwerk Siegpunkt gibt.




DIE BAUWERKE

® BAUWERKSKARTEN ZIEHEN

Bauwerkskarten werden, wie jede andere Kartenart auch, auf der Hand
gehalten. Dort zdhlen sie zum Handkartenlimit dazu. Es gibt verschiedene
Moglichkeiten, um Bauwerkskarten zu ziehen:

< Die 4. und 7. Zeile der Zugtabelle

* Die Region Lucca auf der Einflusskarte (Diese Region ist fiir ihre Bauwerke
und Steinbriiche bekannt.)

* Die Tauschaktion im Sommer

“ Den Bonus auf einem der ,Kaufe /verkaufe ein Gebiet“ Aktionsfelder
 Den Bonus aufemem der , Verkaufe einen Wein* Aktionsfelder

* Die Aktion , Erhalte (1 oderZIehe. (ehemals , Erhalte 51 ”)

Falls ihr nicht mit dem erweiterten Spielplan spielt, konnt ihr die Bauwerkskarten vor Beginn des Spiels draften: Nachdem ihr
eure Mamas und Papas gewdhlt habt, zieht jeder Spieler 4 Bauwerkskarten. Von diesen 4 Karten wihlt jeder 1, die er behdilt.
Den Rest gibt man an den rechten Sitznachbarn weiter. Wiederholt dies so lange, bis jeder Spieler 4 Karten gewdhlt hat. Diese
Karten zdhlen zum Handkartenlimit dazu.

NEUE AUTOMA-REGELN MATERIAL
DIE FOLGENDEN REGELN ERGANZEN DIE AUTOMA-REGELN Ein neuer Satz Automa-Karten
DER VITICULTURE ESSENTIAL EDITION. (ersetzt die Automa-Karten

aus der Viticulture
Essential Edition)

AUFBAU: Lege 1 Automa-W in jede Region der Einflusskarte, die bei Spie ende
bringt, und 2 Automa-W in diejenigen, die @ bringen (du wirst dafir Sterne in
zwei verschiedenen Farben verwenden miissen). Entferne die folgenden Spezialarbeiter aus dem Spiel: den Koch, den Gastwirt,
den Kaufmann und den Soldaten.

AuTOMA-KARTEN UND DAS EINSETZEN DER ARBEITER: Die vier Farben auf den Automa-Karten entsprechen den vier
Jahreszeiten auf dem erweiterten Spielplan. Wenn der Automa zu Beginn des Winters nur einen Arbeiter zur Verfligung hat,
wird dieser Arbeiter auf das oberste Aktionsfeld gesetzt, das auf der Automa-Karte abgebildet ist. Hat der Automa keine Arbeiter
librig, werden auch keine eingesetzt.

Wenn du einen Arbeiter auf einem Aktionsfeld mit Bonus einsetzt, darfst du wie tiblich eine Bonusmarke ausgeben. Diese
erlaubt es dir, eine dieser Bonusaktionen auszufiihren. Wenn der Arbeiter allerdings auf eine davon gesetzt wurde, darfst du diese
nicht noch einmal ausfiihren.

AGGRESSIVE VARIANTE: Du kannst die aggressive Variante spielen, wenn du Jarr I 2 3 4 5 6 7
alle drei Erweiterungen in dieser Schachtel benutzt. Die Siegpunkte des Automa Leccir | 1| -1| 0 | 4| 9 |15 | 24
kannst du der folgenden Tabelle entnehmen.
Mrrrer | -1 | 0 | 1| 6 |12 18|28
SPIELENDE: Sowoh! du als auch der Automa erhalten, den tiblichen Regeln
ScHwer | -1 | 0 | 1 | 6 |13 |22 |32
.;é\x.
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