
A Stonemaier Games Bemutatja

Jamey Stegmaier  & Alan Stone játéka

A BORÁSZKODÁS STRATÉGIAI JÁTÉKA

Toszkána történelmi vidéke most próbára teszi a borkészítési tudományodat és a stratégiai érzékedet.
Tőkéket telepítesz, szőlőt szüretelsz, érleled a bort, és teljesíted a kereskedők megrendeléseit, hogy tiéd legyen Olaszország legnagyobb pincészete!

A Viticulture egy munkáslehelyezős stratégiai játék, amelyben a 

játékosok megteremthetik saját toszkánai borászatukat bárhol, 

ahol van egy asztal, és ott vannak a barátok.

A JÁTÉK TARTALMA

A játékosok egy vén présházzal, három üres dűlővel, egy kis pincével, 
két munkással, és egy főmunkással kezdik meg a játékot. A játékosok 
lehelyezik a munkásokat és az esetleges idénymunkást, hogy különféle 
feladatokat hajtsanak végre az év során. Tavasszal a játékosok ütem-
tervet készítenek, amelyet a munkásaik követnek majd. A korai kelés 
lehetővé tesz a játékosnak, hogy elsőként cselekedjen; a későn kelők 
munkásaira azonban egy nagyobb bónuszok várnak. Nyáron a 
játékosok szőlőtőkék ültetése és építmények építése akciómezőkre 
helyezik a munkásaikat, amelyek segítségével fejleszthetik a borásza-
tukat. Ősszel a játékosok idénymunkásokat hívnak, hogy segítsenek a 
saját munkásaiknak. Télen a játékosok a szüretelés, borkészítés és a 
megrendelések teljesítése akciómezőkre helyezhetik le a munkásaikat.

A CÉL

A cél 20 győzelmi pont megszerzése, ahol a győzelmi pontok a 
szőlőbirtok gazdájának elismertségét hivatottak jelképezni. Amikor egy 
játékos eléri a 20 pontot, akkor az aktuális évet még végig kell játszani 
az év végéig, és a legtöbb ponttal rendelkező játékos győz. A játékosok 
gyűjthetnek 20-nál több pontot is, azonban a 25 pontot nem halad-
hatják meg. Egyenlőség esetén az alábbiak döntenek (sorrendben):

A több líra

A pincében lévő bor összértéke

A présházban lévő szőlő összértéke

2-6 játékos részére, 13 éves kor felett • játékidő 45-90 perc

 JÁTÉKELEMEK

Kártyák (összesen 118)
42 szőlőtőke kártya (zöld hátoldallal)
36 borrendelés kártya (lila hátoldallal)
20 nyári idénymunkás kártya

(sárga hátoldallal)
20 téli idénymunkás kártya

(kék hátoldallal)

Játéktáblák (kétoldalasak)
1 játéktábla
6 borászat játékostábla

Egyéb elemek
30 munkás bábu 6 különböző színben, 

valamint egy ideiglenes munkás
6 főmunkás bábu
50 szőlő-, és borjelző (üveg)
6 ébredésjelző (kakasok)
6 győzelmi pont jelző (dugók)
6 követelés jelző (borosüvegek)
48 fa építményjelző (8 egyedi építmény 

minden színben)
72 karton líra (52 bronz   1, 12 ezüst   2,

8 arany   5)
1 kezdőjátékos jelző (szőlő)

Szabálykönyv & Szabályösszefolglaló

♦ A második kiadás szabályváltozásait jelzi
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Minden játékos a kakasjelzőjét 
az ébredési sáv fölé, a 
dugójelzőjét pedig a győzelmi 
pont sáv        mezőjére helyezi. 
Ezen kívül minden játékos a 
Követelés Sáv közepére helyezi 
a borosüveg jelzőjét.

1. MEGJEGYZÉS: A győzelmi pont 
sáv tartalmaz negatív számokat 
is, néhány nyári és téli idény-
munkás miatt. Egyetlen játékos 
sem mehet -5 pont alá a 
győzelmi pont sávon. Ha egy 
játékosnak -5 győzelmi pontja 
van, akkor nem használhat 
olyan idénymunkást, amelyik 
pontveszteséget okoz.

2. MEGJEGYZÉS: A játéktábla és a 
játékostáblák kétoldalasak. A 
teljes egészében feliratozott 
oldal a kezdők részére, a felira-
tok nélküli másik oldal pedig a 
gyakorlottabb játékosok részére 
készült. A feliratokon kívül nincs

 más eltérés a két oldal 
között.

3. MEGJEGYZÉS: Egy játékos 
borászatot ábrázoló 
játékostábláján található 
információk csakúgy, mint az 
elérhető munkások, a líra

mennyisége, és a kártyák 
száma publikus információk, 
és eltitkolni azokat nem 
szabad.

ÉPÜLETEK

ROZÉ ÉRTÉKEK

PEZSGŐ
ÉRTÉKEK

NYÁRI AKCIÓMEZŐK

GYŐZELMI PONT SÁV

TÉLI AKCIÓMEZŐK

A
K
L
I

P
H

E
L
Y
E

ÉBREDÉSI
SÁV

A
K
L
I

P
H

E
L
Y
E A
K
L
I

P
H

E
L
Y
E A
K
L
I

P
H

E
L
Y
E

K
Ö

V
E

T
E

L
É

S 
SÁ

V

D
Ű
L
Ő
K

Z
Ő

L
Ő

S
É

R
T

É
K

E
K

SZ
Ő

L
Ő

 Á
R

A
K

V
Ö
R
Ö
SB

O
R
É
R

T
É
K
E
K

BO
R

H
É
R

EF
É
R

T
É
K
E
K

start



Tavasz

A kezdőjátékossal kezdve, az óra-
mutató járásával megegyező irányban, 
a játékosok kiválasztják az „ébredés”
sorrendjét (azaz a forduló sorrendet) 
olyan módon, hogy a kakasjelzőjüket a 
játéktábla bal oldali részén található 
ébredés sáv egy üres sorába helyezik. 
Minden játékos azonnal begyűjti a 
megfelelő játékelemeket. Miután 
minden játékos lerakta a kakasát, a sáv 
azt a sorrendet fogja mutatni, amilyen 
sorrendben a játékosok végrehajtják az 
akciókat az adott év során.

Nyár

Nyáron, az ébredési sávon elfoglalt 
pozíciójától függően minden játékos 
lehelyez egy munkást egy sárga 
akciómezőre a játéktáblán, és azt az 
akciót azonnal végrehajtja (tehát 2 
játékos esetén az 1. Játékos lehelyez 
egy munkást, majd a 2. Játékos helyez 
le egy munkást, majd ismét az 1. 
Játékos helyez le egy munkást, utána a 
2. Játékos helyez le egy munkást, és így 
tovább). A következő játékos ugyanígy 
cselekszik egészen addig, amíg vagy 
minden akciómezőt el nem foglalnak, 
vagy minden játékos nem passzolt, 
vagy egyik játékos sem képes már 
munkást lehelyezni. Ha egy játékos 
passzolt, akkor a téli évszak elejéig 
már nem helyezhet le újabb munkást. 
(A nyári akciómezők leírása a 6. és 7. 
oldalon találhatók).

Ősz

Ősszel, az ébredési sávon elfoglalt 
pozíciójától függően minden játékos 
húz egy nyári, vagy egy téli idény-
munkás kártyát, és a kezébe veszi. 
Azok a játékosok, akik már építettek kis 
házat a borászat táblájukra, húzhatnak 
egy további idénymunkás kártyát a 
nyári, vagy a téli idénymunkás pakliból.

Tél

Télen a játékosok a nyárhoz hasonló 
módon játszanak, a megmaradt 
munkásaikat a kék színű téli ak-
ciómezőkre helyezik (minden egyes 
munkás évente csak egyszer 
használható). Ugyanúgy, mint nyáron, 
a munkások lehelyezésének sorrendje 
télen is az ébredési sávon elfoglalt 
pozíciótól függ (télen is az ébredési 
sáv tetején lévő játékos cselekszik 
elsőként, függetlenül attól, hogy a 
megelőző évszakokban ki cselekedett 
utolsóként).

Az Év Vége

Az év végén a játékosok érlelik a 
szőlő-, és a borjelzőket, visszaveszik a 
munkásaikat a borászat táblájukra, 
begyűjtik a fizetségeket, visszaveszik a 
kakasjelzőiket az ébredési sávról, és a 
kezdőjátékos jelző az óramutató járá-
sával megegyező irányban a következő 
játékoshoz kerül. A játék véget ér, ha 
valamelyik játékos eléri, vagy meghal-
adja a 20 győzelmi pontot.

TERMINOLÓGIA:
A szabálykönyvben sok helyen találkozhattok az érték és az ár kifejezésekkel.

Az Érték egy szőlő értékére utal, amikor bor készül belőle, valamint a bor értékét jelenti egy megrendelés 

teljesítésekor.

Az Ár annak a pénznek a mennyiségét jelenti, amennyit egy játékos kap, amikor értékesít egy szőlőt. A Viticulture 

játékban a szőlő közvetlenül pénzért eladható, míg a bor csak győzelmi pontokért és követelésekért cserében 

„értékesíthető”.

A JÁTÉKMENET ÁTTEKINTÉSE

ELŐKÉSZÜLETEK

Vegyetek ki a játékosok számával meg-
egyező számú pinot szőlőtőke kártyát a
zöld pakliból, osszatok ki egyet-egyet
minden játékosnak, majd keverjétek
meg az összes paklit, és helyezzétek
őket az asztalra.

A Játékosok Induló Erőforrásai

Egy présház, egy kis pince és három
dűlő (ezek mindegyike a borászat
táblán található)

      pénzérme

1 pinot szőlőtőke kártya (    ) a játékos
kezébe

1 véletlenszerűen választott nyári
idénymunkás kártya (    )

2 munkás (    ) ♦
1 főmunkás (      ) ♦

AZ ELSŐ KÖR   ♦
Vedd el a játékosok kakasjelzőit, és rázd
össze őket a kezedben, majd véletlen-
szerűen válassz ki egyet. A kiválasztott
jelző tulajdonosa lesz a kezdőjátékos,
és megkapja a kezdőjátékos jelzőt (    ).

A Paklik Kezelése: Ha a játék
folyamán a négy pakli bármelyike kiürül,
akkor azonnal keverjétek meg az
eldobott lapokat, és képezzetek belőle
új paklit. Amennyiben a pakli kiürül, de
nincsenek eldobott lapok, akkor az a
pakli mindaddig nem használható,
amíg nem kerülnek eldobásra újabb
kártyák.
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EÉlda

1. Idősáv: Nincs bónusz

2. Idősáv: Húzz egy szőlőtőke kártyát

3. Idősáv: Húzz egy borrendelés kártyát

4. Idősáv: Vegyél      -t

5. Idősáv: Húzz egy nyári, vagy egy 
téli idénymunkás kártyát

6. Idősáv: Kapsz 1 győzelmi pontot

7. Idősáv: Megkapod az ideiglenes munkást arra 
az évre (normál munkásként működik).

TAVASZI AKCIÓK

Ébredési sáv: A kezdőjátékos jelzővel rendelkező játékostól kezdve, az óramutató járásával megegyező irányban minden 
játékos lehelyezi a kakasát egy szabad ébredési szintre. A szám azt jelzi, hogy az adott játékos abban az évben milyen korán 
ébreszti a munkásait. Az 1-es a legkorábbi időpont, a 7-es a legkésőbbi. A munkások szempontjából minél később annál 
jobb, ám a borászat birtokosa nem feltétlenül gondolja így.

MUNKÁSLEHELYEZÉS

Egy játékos minden egyes munkását csak egyszer használhatja az év
során. Azaz egy nyáron lehelyezett munkás télen már nem használható.

Egy játékos lehelyezhet több munkást is ugyanarra az akcióra az egymást 
követő fordulójában, amennyiben van még szabad akciómező.

Munkások csak az aktuális évszak akciómezőire helyezhetők.

Ha egy játékos passzolt, akkor abban az évszakban már nem helyezhet le több 
munkást.

Egy játékosnak végre kell hajtania az akciót, amikor a munkását lehelyezi. Pél-
dául, ha egy játékos a „Szőlő Eladása” akciót választja, akkor annak a játékosnak 
értékesítenie kell legalább 1 szőlőt.

Munkás egy Nyári Akciómezőn

JÓ TANÁCS: Amikor egy játékos nyáron passzol, csúsztassa el a kakasát balról jobbra 
az ébredési sáv mezőjén, hogy világosan látszódjon, melyek azok a játékosok, akik 
aktívak még. Majd amikor a játékosok télen passzolnak, akkor visszacsúsztatják a 
kakasukat a bal oldalra. Ez segít a többi játékosnak abban, hogy lássák, kik azok, 
akik még nem passzoltak nyáron, illetve télen.

PÉLDA: Az 1. Játékos, aki a kezdőjátékos 
jelzőt birtokolja, a 6. mezőt választja, 
és kap egy pontot, amelyet lelép a 
győzelmi pont sávon. A 2. Játékos a 4. 
mezőt választja, és kap      -t. Tehát 
annak ellenére, hogy az 1. Játékosnál 
van a kezdőjátékos jelző, az év további 
részében a 2. Játékos cselekszik első-
ként, a 2. Játékos pedig másodikként, 
azaz attól függően, hogy a játékosok 
kakasai hol helyezkednek el az ébredési 
sávon.

MEGJEGYZÉS: Az adott év tavaszán első-
ként cselekvő játékos nyáron, ősszel és 
télen az is ébredési sáv sorrendje szerint 
elsőként cselekszik. Azaz a példában, 
ha a 2. Játékos (aki az ébredési sáv 4. 
szintjén áll) nyáron utolsóként is 
cselekszik, ő lesz az első ősszel, majd 
télen ismét.
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SZŐLŐTŐKE PAKLI VÁLASZTÉK ÉS ÉRTÉKEK

Minden szőlőtőkekártyán található egy karika, benne egy számmal, amely annak a szőlőnek az értékét
mutatja, amelyik a szőlőtőkéről szüretelhető. Egyes kártyák jobb felső sarkában építmények találhatók
(öntöző, lugas, vagy mindkettő). A szőlőtőke telepítése előtt a feltüntetett építményeket meg kell építeni.

VÁLASZTÉK FAJTA ÉRTÉK KÁRTYÁK SZÁMA FELTÉTEL

Sangiovese Vörös 1 4 Nincs

Malvasia White 1 4 Nincs

Pinot Vörös & Fehér fajtánként 1 6 Lugas

Syrah Vörös 2 5 Lugas

Trebbiano Fehér 2 5 Lugas

Merlot Vörös 3 5 Öntöző

Sauvignon Blanc Fehér 3 5 Öntöző

Cabernet Sauvignon Vörös 4 4 Lugas & Öntöző

Chardonnay Fehér 4 4 Lugas & Öntöző

Egy 4-es értékű 
vörös szőlőt termel

Egy 1-es értékű vörös & egy 
1-es értékű fehér szőlőt 

termel

Egy 3-as értékű 
fehér szőlőt termel

Egy 1-es értékű 
vörös szőlőt termel

Lugas Lugas
Öntöző

Öntöző

1. MEGJEGYZÉS: Egyetlen dűlő összértéke 
sem haladhatja meg a 6-ot, amikor a 
dűlőn lévő kártyák értékeit adjuk össze. 
Például: Ez a szőlőtőke egy 2-es értékű
vörös szőlőt, és egy 4-es értékű fehér 
szőlőt biztosít, és amikor leszüretelik, 
akkor a maximális 6-os értéket adja.

2. MEGJEGYZÉS: Noha a szerencsén múlik, 
hogy milyen szőlőtőke kártya kerül 
felhúzásra, egy eszes játékos képes lehet a 
lehető legtöbbet kihozni a szőlőtőke 
kártyákból olyan módon, hogy a 
borrendelésekkel összhangban párosítja 
őket.

A FŐMUNKÁS LEHELYEZÉSE

A főmunkásra vonatkozó szabályok megegyeznek a 
munkásokra vonatkozókéval, a főmunkások azonban 
rendelkeznek egy különleges képességgel is. A főmunkás 
lehelyezhető teljes egészében foglalt akcióra is, hogy 
végrehajtsa az adott akciót. Több játékos is lehelyezheti a 
főmunkását ilyen módon. Ha egy teljes egészében foglalt 
akcióra helyezed le a főmunkásodat, akkor a bónuszt nem 
kapod meg abból az akcióból (lásd a 6. oldalon).

PÉLDA: 2 személyes játékot játszotok, és a másik játékos 2
líráért a borászat látogatást választja egy normál munkással.
Ha 2 líráért te is a borászat látogatást szeretnéd választani,
akkor a főmunkásodat kell arra az akcióra helyezni (ilyenkor 
nem az akciómezőre, hanem az illusztrációra kell tenni a 
főmunkást).



FONTOS MEGJEGYZÉS A NYÁRI ÉS TÉLI IDÉNYMUNKÁS KÁRTYÁKKAL KAPCSOLATBAN

1. MEGJEGYZÉS:   Amikor egy játékos kijátszik egy nyári vagy egy téli
idénymunkás kártyát, akkor a kártyán feltüntetett akciót azonnal végre 
kell hajtani, majd a kártyát el kell dobni, és az a kártya azután már nem
biztosít bónuszokat.

PÉLDA:   Ha egy játékos kijátssza a „Vásárló” nyári idénymunkás kártyát,
amelyik azt mondja, hogy „adj el szőlőket az értékük duplájáért, hogy
kapj 1 győzelmi pontot”, akkor az azt jelenti, hogy a játékos azonnal
eladja a kiválasztott szőlőit, megkapja értük az ár kétszeresét, kap 1
győzelmi pontot, és eldobja a kártyát, ezzel lezárva a különleges bónuszt.
Legközelebb, amikor ez a játékos szőlőt ad el, akkor azt már a szokásos 
áron értékesíti.

2. MEGJEGYZÉS:   Idénymunkás kártyákat úgy kell kijátszani, hogy
munkást kell lehelyezni a Nyári/Téli Idénymunkás Kártya Kijátszása
akciómezőkre. A kártyán feltüntetett akció végrehajtása érdekében nincs 
szükség további munkásra.

Az idénymunkásokkal kapcsolatos további részletekért lásd a 12. oldalt.

NYÁRI AKCIÓK
A játékban nyáron van az ideje annak, hogy kiterjeszd a borászatodat, piacra menj, 

elültesd a szőlőtőkéket, a nyári idénymunkásaidat munkába állítsd, bemutasd a 
látogatóknak a borászatodat és szőlőt értékesíts.

Bónuszok: Az akciók többsége rendelkezik egy opcionális különleges bónuszt
biztosító akciómezővel. Egy olyan játékos, aki egy szimbólummal - 1 líra, 1 kártya,
+1, stb. - rendelkező akciómezőre helyezi egy munkását, elveheti a feltüntetett
bónuszt. Amikor a játékos a munkást egy bónusz akciómezőre helyezi, akkor az
akció végrehajtását, illetve a bónusz elvételét tetszőleges sorrendben hajthatja
végre, ám a bónuszt csak akkor jár, ha az akciót végre is hajtja. Például, egy 
játékos abban az esetben nem helyezhet munkást az „1 borrendelés teljesítése”
bónuszmezőjére, hogy kapjon       -t, ha nem teljesít egy borrendelést.

A JÁTÉK BEÁLLÍTÁSA A JÁTÉKOSOK SZÁMÁNAK MEGFELELŐEN

A 2 személyes játékban csak a bal
oldali akciómezők használhatók; A 3-4
személyes játékban a középső és a bal
oldali akciómezők használhatók; az 5-6
személyes játékban pedig mind a há-
rom akciómező használható. Ezek az
akciómezők tetszőleges sorrendben
elfoglalhatók. Minden egyes akció-
mezőre csak egy munkás helyezhető.

Bónusz

2 JÁTÉKOS
3 – 4 JÁTÉKOS

5 – 6 JÁTÉKOS

Vegyél El      -t: Nyáron és télen egy 
játékos lehelyezheti egy munkását a 
játéktábla alsó részén található 
szekérre, hogy kapjon      -t. 1 munkás 
lehelyezése ide a játékos egy for-
dulójának minősül. Az év folyamán 
tetszőleges számú játékos tetszőleges 
számú munkása helyezhető erre az ak-
cióra.

Járom: A Járom egy különleges nyári, 
vagy téli akció lehetőséget kínál, ameny-
nyiben egy játékos már megépítette ezt 
az építményt. Egy játékos bármelyik 
évszakban használhatja a Járom akciót, 
hogy kivágjon 1 Szőlőtőkét. A játékos 
elvesz 1 szőlőtőke kártyát a dűlőjéről, és 
visszaveszi a kezébe. Ez az akció ritkán 
használatos; leginkább akkor érdemes 
használni, ha a játék egy későbbi 
szakaszában egy játékosnak új fajta 
célkitűzései lesznek. A Járom ak-
ciómező haszná-
lata megegyezik a 
játéktábla akciói-
val. Le kell 
helyezni egy 
munkást ide, 
majd a játék a 
következő 
játékossal foly-
tatódik.



Szőlő Eladása: Értékesíts
tetszőleges számú szőlőjelzőt
(de legalább 1-et) a
présházadból a szőlőpréseid
között feltüntetett árért. Pél-
dául egy 4 értékű szőlőjelző
ára      , amikor eladásra kerül.
Az eladott jelzőket dobd el.

Bónusz: Kapsz       -t.

Húzz Egy Szőlőtőke 
Kártyát: Húzz egy 
szőlőtőke kártyát.

Bónusz: Húzz egy 
további szőlőtőke
kártyát.

Építs Meg Egy Építményt: Építs 
meg egy még meg nem épített épít-
ményt a borászat tábládra úgy, hogy 
kifizeted a költségét, és a megfelelő 
építmény jelzőt a borászat tábládra 
helyezed. (Lásd a 8. oldalt egy-egy 
példáért minden egyes építményre.)

Bónusz:       árengedmény.

1. MEGJEGYZÉS: A játékosok 3 dűlővel, 
egy présházzal és egy kis pincével 
kezdik meg a játékot.

2. MEGJEGYZÉS: A játékosok 
mindegyik fajta építményből csak 
egyetlen példányt építhetnek meg a 
borászat táblájukon.

Szervezz Borászat 
Látogatást: Gyűjts
be        -t.

Bónusz: Gyűjts be
további        -t.

Játssz Ki Egy Nyári Idénymunkás 
Kártyát:
Játssz ki egy nyári idénymunkás
kártyát a kezedből, és hajtsd végre a
hatását. A rendezett kártyát tedd a
játéktábla felső részén
található eldobott nyári
idénymunkás lapok közé.

Bónusz: Játssz ki egy további nyári
idénymunkás kártyát.

Ültess El Egy Szőlőtőkét:
Ültess el egy szőlőtőkét a
birtokod egyik dűlőjére. A sző-
lőtőkék ültetése úgy történik,
hogy egy szőlőtőke kártyát az
egyik üres dűlőre kell helyezni,
vagy egy szőlőtőke kártyát egy

már elültetett szőlőtőkére kell halmozni
(dűlőnként legfeljebb 6 értékben). A
telepítés után a szőlőtőke azon a dűlőn
marad a játék végéig, még a szüretelés
után is. Az egyetlen mód egy szőlőtőke
eltávolítására a Járom, vagy egy idény-
munkás kártya használata, melyek
segítségével a tőkét ki lehet vágni.

Bónusz: Ültess el egy további szőlőtő-
ke kártyát a kezedből.

A különböző

szintű szőlőjelzők

árai

ÉPÍTS ÉPÍTMÉNYEKET

HÚZZ SZŐLŐTŐKE
KÁRTYÁT
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Discard 1 wine token
from your medium or

large cellar and gain 
mmm ooorrrr
nnnnnnnnn .

judge

Build a structure
at a 

iiilllddd aaa sss
aaa 2222  discount.

blacksmith

Járom (    ): A járom birtok-
lása egy új akciómezőt nyit meg a
játékos számára, amelyet egy tetsző-
leges évszakban (nyáron, vagy télen)
évente egyszer használhat. Egy mun-
kást helyezve a Járomra vagy Kivághat
1 Szőlőtőke Kártyát (el kell távolítani
egy szőlőtőkét az egyik dűlőről, és
vissza kell venni a kézbe), vagy Leszü-
retelhet 1 Dűlőt (lásd a Szüretelés té-
len részt). Ha egy játékos használja a
Járom akciómezőt, akkor az egyik for-
dulójaként egy munkását odahelyezi.

Lugas (    ): A lugas bi-
zonyos fajta szőlőtőkék
ültetéséhez szükséges.

Szélmalom (    ): A szál-
malom megépítése után egy
játékos 1 győzelmi pontot kap

minden alkalommal, amikor elültet
egy szőlőtőkét (évente legfeljebb       ).

Öntöző (    ): Az öntöző
bizonyos fajta szőlőtőkék
ültetéséhez szükséges.

Borkóstoló Helyiség (    ):
Miután egy játékos megépíti a

borkóstoló helyiséget, 1 győzelmi pon-
tot kap minden egyes alkalommal,
amikor a borászat látogatás akcióme-
zőt használja (évente legfeljebb       ).

Pincék (    és     ): A játékosok
a pincéikben tartják a bort, egy
kis pince azonban csak kisebb
értékű választékot képes tárolni.
A közepes (4-6 értékű borok),

és a nagy (7-9 értékű borok) pince
megépítésével a játékos képessé válik
magasabb értékű borok tárolására
csakúgy, mint rozé készítésére és
tárolására a közepes pincében, vala-
mint pezsgő előállítására a nagy
pincében. MMMEEEGGGJJJEEEGGGYYYZZZÉÉÉSSS::: A nagy pince
megépítéséhez a játékosnak először a
közepes pincét kell megépítenie.

Kis Ház (    ): Az a játékos, aki
felépít egy kis házat, az ősszel
egyébként is húzott idénymun-

kás kártya mellett húzhat még egy
idénymunkás kártyát ősszel. A két
felhúzott kártya lehet azonos, vagy
eltérő típusú idénymunkás kártya is.
MMMEEEGGGJJJEEEGGGYYYZZZÉÉÉSSS::: Amikor egy játékos ősszel
több idénymunkás kártyát húz, akkor
ezeket a kártyákat egyszerre kell fel-
húznia.

Ősszel érkezik el az ideje annak, hogy 
kisegítő idénymunkásokat hívjatok a 
borászatotokba. Ezek az idénymun-
kások nyáron, vagy télen nyújtanak 
segítséget a birtokaitokon.

Ébredési sorrendben minden játékos 
hív egy nyári, vagy egy téli idénymun-
kást a borászatába olyan módon,

hogy az egyik tetszőleges pakliból húz
egy idénymunkás kártyát. A játékosok
ezt munkások lehelyezése nélkül teszik
meg. Amelyik játékos már felépítette a
kis házat, az minden évben húzhat egy
további idénymunkás kártyát is, de
ezeket a kártyákat egyszerre kell fel-
húznia.

s

s
Az építmények lehetővé teszik, hogy nemesebb szőlőtőkéket telepíts, jobb borokat
készíts, és hogy nyáron, illetve ősszel különleges bónuszokban részesülj. Minden
egyes építmény ára egy érme szimbólumban van feltüntetve a játékostáblán.

SZ
É

L
M

A
L

O
M

K
IS

 H
Á

Z

JÁ
R

O
M

s

Ö
N

T
Ö

Z
Ő

s







BORKÓSTOLÓ
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Húzz Egy Borrendelés
Kártyát: Húzz egy bor-
rendelés kártyát.

Bónusz: Húzz egy további
borrendelés kártyát.

Szüretelj Le Egy Dűlőt:
Válassz ki egy dűlőt, és a
dűlő hozamának megfelelő
szőlőjelzőket helyezd a
présházba (részletekért
lásd a 10. oldalt). A szőlő-
tőke kártyák a szüretelés 
után is a dűlőn maradnak 
– a szőlőművelők sem vág-
ják ki a tőkéket miután le-
szüretelték a termést.

Bónusz: Szüretelj le
egy további dűlőt.

Vegyél El      -t: Vegyél el
     -t. Erre az akciómezőre
nem vonatkozik az 1 mun-
kás korlát.

Költs El       -t, hogy
Betaníts egy Új
Munkást: Fizess       -t,
hogy betaníts egy új
munkást. Az új munkást
az „oktatója” mellé kell
helyezni, és csak a követ-
kező évben válik aktívvá.

Bónusz:      árengedmény.

MEGJEGYZÉS: Egy játékosnak nem
lehet 5-nél több munkása, és
1 főmunkása. Ez a korlátozás nem
terjed ki az ideiglenes munkásokra.

Játssz Ki Egy Téli Idény-
munkás Kártyát: Játssz ki 
egy téli idénymunkás kártyát 
a kezedből, és hajtsd végre
a hatását. A rendezett kár-
tyát tedd a játéktábla felső 
részén található eldobott téli 
idénymunkás lapok közé.

Bónusz: Játssz ki egy to-
vábbi téli idénymunkás 
kártyát.

Készíts Legfeljebb Két 
Borjelzőt: ♦ Alakíts át sző-
lőket borokká a présházban

 (további részletekért 
lásd a 10. és 11. oldalt).

Bónusz: Állíts elő 1 további 
borjelzőt.

Teljesíts Egy Borren-
delést: Teljesítsd egy bor-
rendelés kártya feltételeit, 
majd dobd el a kártyát. A 
részletekért lapozz

a 11. oldalra.

Bónusz: Kapsz       -t.

MEGJEGYZÉS: Egy játékos 
használhat magasabb értékű 
borokat is a megrendelés tel-
jesítéséhez, ám a különbség 
elveszik.

Járom: Vágj ki 1 szőlőtőkét, 
vagy pedig szüretelj le 1 dű-
lőt.

s
Télen érik be az egész éves munka gyümölcse, a szőlőből bor lesz, és nektek ki 

kell találnotok, hogy mely borokra van igény, új munkásokat tanítotok be, téli 
idénymunkásokat alkalmaztok és teljesítitek a borrendeléseket.

SZÜRETELJ DŰLŐT

BORRENDELÉS
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SZÜRETELÉS

Amikor egy játékos leszüretel egy dűlőt,
akkor a dűlő szőlőtőkéiről szőlőt szed.
Egy dűlő leszüreteléséhez add össze a
szőlőtőke összes vörös szőlő
szimbólum értékét, hogy kapj 1 vörös
szőlőjelzőt, majd add össze a szőlőtőke
összes fehér szőlő szimbólum értékét,
hogy kapj 1 fehér szőlőjelzőt, és helyezd
a szőlőjelzőket a présházadba. A szőlő-
tőke kártyák a dűlőn maradnak.

1. MEGJEGYZÉS: Minden egyes dűlő évente
csak egyszer szüretelhető.

1. MEGJEGYZÉS: A présházad minden egyes
szőlő szimbólumára csak 1 szőlő-jelző
helyezhető. Ha a szőlő szimbólum már
foglalt, amikor ugyanolyan értékű szőlőt
szüretelsz le, akkor a szőlőjelzőt a
következő elérhető alacsonyabb értékű
szimbólumra helyezed. Ha tehát a
présházad 4-es értékű fehér szőlő szimbó-
lumán már van jelző, amikor egy olyan
dűlőt szüretelsz le, amelyik szintén 4-es
értékű fehér szőlőt terem, akkor az új
jelző helyette a présház 3-as értékű fehér
szimbólumára kerül (amennyiben a
mező üres). Ha egyáltalán nincs a szőlő
értének megfelelő elérhető szabad szőlő
szimbólum, akkor nem kapod meg azt a
szőlőjelzőt.

BORKÉSZÍTÉS ♦ 
Készíts Legfeljebb 2 Borjelzőt: A
játékosok a présházuk mezőin található
szőlőket alakítják át borjelzőkké. Ami-
kor egy játékos még csak kis pincével
rendelkezik, akkor alacsony értékű
vörösbor és fehérbor jelzők készíthetők,
a pincét fejleszteni kell ahhoz, hogy
rozét, pezsgőt, valamint magas értékű
vörös és fehérbort állíthasson elő.

Amikor egy játékos 1 borjelzőnél töb-
bet készít, akkor az elkészített borok
fajtája lehet ugyanaz, illetve lehet
eltérő is.

Vörösbor: Helyezz át 1 vörös
szőlőjelzőt a pince megfelelő me-
zőjére. Például, egy 3-as értékű vörös
szőlőből 3-as értékű vörösbor lesz.

Fehérbor: Helyezz át 1 fehér szőlő-
jelzőt a pince megfelelő mezőjére.

Rozé: Kombinálj 1 vörös szőlőjelzőt
és 1 fehér szőlőjelzőt, hogy 1, a
felhasznált szőlők összértékével
megegyező értékű rozé borjelzőt kapj.
Például 1-es értékű fehér szőlő, és egy
4-es értékű vörös szőlő összekeveré-
séből egy 5-ös értékű rozé bor állítható
elő.

Pezsgő: Kombinálj 2 vörös
szőlőjelzőt és 1 fehér szőlőjelzőt, hogy
1, a felhasznált szőlők összértékével
megegyező értékű pezsgőjelzőt kapj.

PÉLDA: Egy játékos három szőlőtőkét ültetett az
egyik dűlőjére. Amikor leszüreteli ezt a dűlőt, akkor
összeadja a szőlőtőkéi két vörös szőlő szimbólu-
mának értékét (1 + 1), hogy egyetlen vörös szőlőt
helyezzen a présháza 2-es értékű mezőjére, majd
ugyanilyen módon összeadja a szőlőtőkéi két fehér
szőlő szimbólumának értékét (1 + 3), és kap érte
egyetlen 4-es értékű fehér szőlőt.
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1. MEGJEGYZÉS: Rozé, vagy pezsgő gyártá-
sakor a többlet jelzőket el kell dobni.

2. MEGJEGYZÉS: A játékosoknak meg kell 
építeniük a megfelelő pincét ahhoz, 
hogy tárolhassanak rozét, pezsgőt, vagy 
3-nál, illetve 6-nál magasabb értékű 
bort.

3. MEGJEGYZÉS: A pince minden egyes bor 
szimbóluma pontosan 1 borjelzőt képes 
tárolni. Itt ugyanazok a szabályok érvé-
nyesek, amelyek a Szüretelés fejezet 2. 
Megjegyzésében kerültek részletezésre, a 
10. oldalon.

4. MEGJEGYZÉS: A pincében többé már 
nem kombinálhatók a borjelzők.

5. MEGJEGYZÉS: Egy előrelátó játékos a 
pincéje függvényében, és a kezében 
tartott borrendelésekhez igazodva készít 
borokat. Végül is, a Viticulture világában 
a szőlőtől függ az elkészített bor!

1. PÉLDA: Egy játékos úgy dönt, hogy 2 vörösbor jelzőt készít, azonban még nem 
rendelkezik közepes pincével. Az 1-es értékű vörös szőlőből 1-es értékű vörösbor,
a 4-es értékű vörös szőlőből pedig leértékelt 3-as értékű vörösbor lesz.

2. PÉLDA: Egy játékos úgy dönt, hogy készít egy rozé bor jelzőt, tehát összekever egy 
vörös és egy fehér szőlőt, és kap egyetlen rozé bor jelzőt, melynek értéke megegyezik 
az összetevők értékének összegével. Ezt csak akkor teheti meg, ha már rendelkezik 
közepes pincével.

ts

A játékosok a borrendelésekből származó követeléseiket a Követelés Sávon tartják 
nyilván. Minden játékos a borosüvegével a Követelés Sáv közepén található líra 
szimbólumon kezdi meg a játékot. Amikor egy játékos teljesít egy borrendelést, 
akkor az a játékos a borrendelésen feltüntetett líra értéknek megfelelő számú 
mezővel lépteti a jelzőjét. A jelző az adott pozíción marad – ne nullázzátok le. 
Minden egyes év végén minden játékos a Követelés Sávon elfoglalt helyének 
megfelelő számú lírában részesül (1 =      ). Egy játékos legfeljebb       követelést 
gyűjthet be, még abban az esetben is, ha további borrendeléseket elégít ki. 
(Ezeket a követeléseket a játékosok minden egyes év végén megkapják.)

PÉLDA: EGY BORRENDELÉS TELJESÍTÉSE

Ez a borrendelés egy legalább 2-es értékű vörösbor és egy legalább 4-es 
értékű fehérbor leszállítását igényli. A rendelés teljesítéséhez a játékos 
felfedi a borrendelés kártyát, eltávolít pontosan egy legalább 2-es értékű 
vörösbor jelzőt, valamint pontosan egy legalább 4-es értékű fehérbor 
jelzőt a pincéjéből, majd kap 3 pontot a Győzelmi Pont Sávon, és lép
     -t a Követelés Sávon. A játékos ezután eldobja a borrendelés kártyát.

Borrendelés egy
2-es értékű vörösbor-
ra és egy 4-es értékű
fehérborra.

A rendelés teljesíté-
séért 3 győzelmi pont
és      követelés jár.

Követelés Sáv

1
1
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Minden egyes év végén:

Szőlőjelzők és Borjelzők Érlelése:

Növeljétek meg 1-gyel a présházakban 
és a pincékben található minden egyes 
szőlőjelző és borjelző értékét (egy 2-es 
értékű szőlő-, vagy borjelző értéke 
például 3 lesz, egy 3-as értékűé pedig 
4). A szőlőjelzők és a borjelzők értéke 
nem lehet magasabb, mint 9.

1. MEGJEGYZÉS: A borjelzők csak akkor 
érlelhetők 3-as érték fölé, ha már meg-
épült a közepes pince, és csak akkor 
érlelhetők 6-os érték fölé, ha már 
megépült a nagy pince.

2. MEGJEGYZÉS: A játékosok akkor sem ve-
szítik el a szőlőjelzőiket és a borjelzőiket, 
ha nem képesek érlelni őket. Például, ha 
egy játékos egy közepes, és egy nagy 
pincével rendelkezik, van egy 8-as és egy 
9-es értékű vörösbor jelzője, és eljön az 
ideje az érlelésnek, akkor azok a jelzők a 
helyükön maradnak.

Munkások Visszavétele:
Helyezzetek vissza minden munkást a 
tulajdonosához, az ideiglenes munkást 
pedig az Ébredési Sávra.

A Teljesített Borrendelésekből 
Származó Követelések Begyűjtése:
A játékosok begyűjtik a Követelés Sávon 
elfoglalt pozíciójuknak megfelelő számú 

lírát (évente legfeljebb       -t).

A 7 Feletti Többlet Kártyák El-
dobása: A játékosoknak minden év 
végén el kell dobniuk annyi tetszőleges 
választott kártyát, hogy 7 lap maradjon 
a kezükben.

A Kezdőjátékos Jelző Tovább-
adása: A kezdőjátékos jelző az 
óramutató járásával ellentétes 
irányban a következő játékoshoz kerül, 
a kakasjelzőket pedig vissza kell venni 
az Ébredési Sávról.

MEGJEGYZÉS: Az új „kezdőjátékos” 
csupán azt jelenti, hogy ő az a játékos, 
aki tavasszal elsőként választja ki a po-
zícióját az ébredési sávon.
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AZ ÉV VÉGE
Minden egyes év végén a játékosok érlelik a szőlőjelzőiket és borjelzőiket, visszaveszik az 

összes munkást a játéktábláról, behajtják a borrendelések teljesítéséből származó 
követeléseket, a kezdőjátékos jelző pedig az óramutató járásával ellentétes irányban a 

következő játékoshoz kerül.
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IDÉNYMUNKÁS KÁRTYÁK ♦
Csak akkor játszhatsz ki idénymunkás 
kártyát, ha a kártyán feltüntetett 
hatásokat képes vagy maradéktalanul 
teljesíteni. Például, ha egy kártya azt 
mondja, hogy fizetned kell      -t minden 
egyes ellenfelednek, annak érdekében, 
hogy valamilyen előnyben részesülj, 
akkor csak abban az esetben játszhatod 
ki azt a kártyát, ha rendelkezel annyi lí-
rával, hogy képes vagy kifizetni      -t az 
összes többi játékosnak. Ha egy 
idénymunkás kártyán több akció is 
szerepel, akkor azok végrehajtási 
sorrendje tetszőleges.

Nem Szerződtetett Idénymun-
kások: Az összes nem szerződtetett 
idénymunkás lehetővé teszi számodra, 
hogy pénz helyett győzelmi pontokat 
költs. A játéktáblán jól látszik, hogy a 
győzelmi pontok száma egészen -5-ig 
csökkenthető. Ez tehát azt jelenti, hogy 
még akkor is költhetsz győzelmi 

pontokat, hogy 0-n, vagy alatta vagy, 
azonban -5 alá már nem csökkentheted 
a pontjaid számát.

A Pince Fejlesztése: Számos kártya 
lehetővé teszi, hogy „fejleszd a pincédet 
a következő szintre”. Ez azt jelenti,
hogy megépítheted a közepes, vagy a 
nagy pincét attól függően, hogy jelenleg 
melyik pincével rendelkezel (nem 
építheted meg a nagy pincét mindad-
dig, amíg a közepes pincét meg nem 
építed).

Egyirányú Átváltás (   ): Egyes 
kártyák lehetővé teszik, hogy lírát 
győzelmi pontokra válts (és meg-
fordítva). Például a               azt jelenti, 
hogy minden elköltött      -ért kapsz     
győzelmi pontot.

JÁTÉK VÉGE CÉL ÉS DÖNTETLEN

Amikor egy játékos eléri a 20 pontot, 
akkor az aktuális évet még végig kell 
játszani az év végéig, és az év végén a 
legtöbb ponttal rendelkező játékos nyer 
(maximum 25 pont). A pontegyenlő-
ségre vonatkozó szabályokat lásd az 1 
oldalon.

BARÁTSÁGOS JÁTÉKVÁLTOZAT ♦
Egy játékos csak akkor választhatja a 
bónusz akciómezőt, ha képes teljesíteni 
azt a bónuszt (például ki tud játszani 
egy második idénymunkás kártyát is), 
vagy ha már nincs több elérhető mező 
azon az akción. Tehát a játékosok nem 
helyezhetik a munkásaikat a bónusz 
akciómezőkre csak azért, hogy blok-
kolják a többi játékost, amely a normál 
játékmenetben azonban megengedett.
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Hungarian translation (v.1.0.):
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