U ~—
| SU— — p———— —- - ——

EDICION ESENCIAL
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Q afiefa region de la Toscana aguarda tu habilidad para elaborar vino y tu capacidad estratégica.
[Plantards vides, cosechards wvas, envejecerds los vinos yy completards pedidos con el objetivo de crear la mayor bodega de toda Ii

1—6 JUGADORES * A PARTIR DE 13 ANOS ¢ 45 A 9O MINUTOS.

VITICULTURE ES UN JUEGO DE ESTRATEGIA BASADO EN LA COLOCACION DE TRABAJADORES. LA EDICION
ESENCIAL INCLUYE LA SEGUNDA EDICION DE VITICULTURE JUNTO A VARIOS ELEMENTOS DE LA EXPANSION
ORIGINAL TUSCANY, MINUCIOSAMENTE SELECCIONADOS POR EL FAMOSO DISENADOR UWE ROSENBERG.

MECANICA DEL JUEGO OBJETIVO

Los jugadores distribuyen los trabajadores y utilizan los El objetivo es lograr 20 puntos de victoria (PV). Los puntos ‘
visitantes para completar varias tareas a lo largo de las de victoria representan tu reputacion como duefo del
estaciones (cada trabajador se coloca en una sola accion vifiedo. Cuando un jugador alcanza los 20 puntos, se

cada afio). En la primavera, los jugadores deciden el horario  jugard hasta el final el afio en curso y el jugador con mds
que seguiran sus trabajadores. Madrugar permite al jugador  puntos ganara. Los jugadores pueden sobrepasar los 20
poder actuar el primero. No obstante, un horario més tardio  puntos y no hay limite de puntos. En caso de empate, se
otorga a los trabajadores bonificaciones mas valiosas. desempatard en este orden:

Durante el verano, los jugadores colocardn sus trabajadores

: - ) ) 1. Mayor cantidad de liras
en las casillas de accion para plantar vides y construir

estructuras que ayuden a mejorar sus vifiedos. Durante 2. Valor total del vino de la bodega

el otofio, los jugadores invitan a los visitantes para ayudar 3. Valor total de las uvas en los lagares.
a sus trabajadores. En invierno, los jugadores colocan

trabajadores en las casillas de accién para vendimiar,

elaborar vino y completar pedidos.

Aprende a jugar en www.malditogames.com/como-jugar/viticulture

Si algiin componente te falta o presenta desperfectos, puedes socilitar repuestos en info@malditogames.co




COMPONENTES

TAS (232 EN TOTAL) FicHAs

‘cartas de vid
azo verde)

cartas de pedido de vino ff
azo purpura)

 cartas de visitante de verano =
A A
azo amarillo)

30 meeples de trabajadores en 6 colores diferentes
y 1 trabajador temporal gris

-
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6 meeples de trabajadores grandes
ﬁ §
» ‘

50 fichas de uva y vino (cristal)

38 cartas de visitante de invierno

(mazo azul) f I~2 LD

J

J 4 J

6 fichas de despertar (gallos)

6 fichas de puntos de victoria (corchos)

Nl an ®

6 fichas de marcador de pago residual (botellas de vino)

1 tablero de juego 48 fichas de estructuras de madera (8 fichas diferentes por color)

18 cartas de terreno
(tamano grande. Terreno en ambas caras)

24 cartas de Automa i
(tamario grande. Parte trasera beis) -ﬁ;

36 cartas de papd y mama
(tamano grande. Mazo rosa y azul)

TABLEROS (DE DOBLE CARA)

72 monedas de liras
(52 de bronce de 1£, 12 de plata de 2£ y 8 de oro de 5£)
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REGLAMENTO Y GUIA DE REFERENCIA RAPIDA




PREPARACION DEL
TABLERO

DEL M‘AZO
UBICACION
DEL MAZO
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Cada jugador coloca su
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ficha de gallo sobre |a tabla

€

de horas de despertar y su
ficha de corcho en la casilla
@ del marcador de puntos
de victoria. Ademés, cada

, ! Y.A , jugador debe colocar su
: h PN £ S o ficha de botella de vino en
CASILLAS DE ACCION DE VERANO “lep oy g / 3 1 o % || el centro del marcador de
’ & ( pago residual.

) NoOTA 1: existen humeros

" TABLA 3 N N\ ‘ : : negativos en el marcador
DE DESPERTAR | : - i i A0 / de puntos de victoria
: ’ para algunas de las cartas
de visitante de verano e
invierno. Un jugador no
puede tener menos de -5
en el marcador de puntos
de victoria. Si un jugador
tuviera -5 puntos de victoria,
no podrd usar cartas de
visitante que impliquen la
pérdida de puntos.

SIDUAL

MARCADOR DE PUNTOS DE VICTORIA y
| P P

ARCADOR DE

PAGO RE

TERRENOS

NoTa 2: toda la informacién
relativa a los tableros de
vinedos, los trabajadores
disponibles, la cantidad de
liras y el nimero y los
tipos de cartas de cada
e jugador serd visible para
DISPONIBLES ® todos y no esta permitido
ocultarla.
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ORES DE VINO TINTO

&' VALORES DE VINO ROSADO

l'a VAL();ES DE

VINO ESPUMOSO

PRECIO DE
LAS UVAS

'V ALORES DE
VINO TINTO
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PREPARACION

\BLERO DE VINEDO: cada jugador
cibe un tablero de vinedo y 3 cartas
de terreno diferentes: , 1 y @
olécalas en paralelo (el terreno boca
arriba) sobre el tablero de vifiedo.
Baraja los 4 mazos de cartas pequenas
(verdes, amarillas, purpuras y azules) y
olécalos sobre el tablero.

ANTENIMIENTO DEL MAZO:
-~ sialguno de los 4 mazos se

- acaba durante el juego, baraja
nmediatamente la pila de descartes y
- coloca el nuevo mazo. Si el mazo se

~ acaba pero no hay cartas descartadas,
ese mazo no estard disponible hasta
que se descarte alguna carta.

PRIMER JUGADOR: coge todas las
fichas de gallos de los jugadores,
mézclalas en tu mano y coge una al
azar. El jugador del color de la ficha
escogida es el primero y cogerd la ficha
de primer jugador ().

EJEMPLO

MAMAS Y PAPAs: después de elegir el
primer jugador al azar, baraja las cartas
de mama y papd y reparte, bocarriba,
una de cada tipo a cada jugador. Los
recursos iniciales de cada jugador
dependen de sus cartas de mama y

papa.

VARIANTE DE JUEGO AVANZADO:
algunos jugadores prefieren repartir
2 mamas y 2 papas a cada jugador y
dejar que escojan 1 de cada.

Todas las mamds aportan 2
trabajadores normales. Roba las cartas
que se indiguen en tu carta de mama
para formar tu mano inicial. Haz esto
antes de obtener los recursos de tu
carta de papa.

Todos los papds aportan 1 trabajador
grande y, la mayoria, una cierta
cantidad de liras. Las cartas de papa
también te permiten escoger entre:
empezar con una estructura concreta o
ganar unas liras extras. Los jugadores
hardn esta eleccién en el sentido de

las agujas del reloj y empezando por el
primer jugador. Algunos papas ofrecen

Recibes las siguientes cartas de mama y papa:

Con estas cartas empezards el juego con 2 trabajadores normales, 1 carta

de vid, 1 carta de visitante de verano, 1 carta de pedido de vino, @ 1
trabajador grande y, bien un molino o bien * adicionales.

un trabajador normal extra o un punto
de victoria en lugar de una estructura.

Después de reunir todos los recursos

iniciales, descarta las cartas de mama
y papéd. Solo sirven para la preparacion
del juego.

J TERMINOLOGIA: k

A'lo largo de este reglamento te
encontrards con los términos valor
y precio.

VALOR se refiere al valor de las uvas
cuando se estdn convirtiendo en
vino y al valor del vino cuando se
completa un pedido.

PREcIO se refiere a la cantidad de
dinero que una uva proporcionara
al venderse. En Viticulture, las @
uvas se pueden vender con pagos
inmediatos, mientras que el vino
se vende completando pedidos y

a cambio de puntos de victoria y

a

\igos residuales.

FicHA
DE VINO
GENERICA

FicHA
DE UVA
GENERICA




(max. valor de vid: 5)

e v vee
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(madx. valor de vid: 7)
(mdx. valor de vid: 6)

TRABAJADORES
DISPONIBLES

Elaboracién de vino
rosado y espumoso
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determinar el orden de los jugadores durante el resto
ano, cada jugador coloca su ficha de gallo en una fila
de la tabla de horas de despertar, empezando por el
gador que tiene la ficha de primer jugador y en el sentido
las agujas del reloj.

RANO

pezando por el primer jugador de la tabla de horas de
spertar y siguiendo en orden descendente, cada jugador
ede colocar 1 trabajador en cualquier casilla de accién de
rano disponible (casillas de accion amarillas) y realizar la
on inmediatamente. También puede pasary guardar los
rabajadores restantes para el invierno. Este ciclo de turnos
se sucede hasta que todos los jugadores hayan pasado.

Empezando por el primer jugador de la tabla de horas de
despertar y siguiendo en orden descendente, cada jugador

roba una carta de visitante de verano o una de invierno.

INVIERNO

Empezando por el primer jugador de la tabla de horas

de despertar y siguiendo en orden descendente, cada
jugador coloca 1 trabajador en cualquier casilla de accién
de invierno disponible (casillas de accién azules) y realizard
la accién inmediatamente. Este ciclo de turnos se sucede
hasta que todos los jugadores hayan utilizado a todos sus
trabajadores.

FINAL DEL ANO

Los jugadores envejecen sus fichas de uva y vinos,
devuelven sus trabajadores a sus tableros de vinedo, cobran
los pagos residuales, quitan sus fichas de gallos de la tabla
de horas de despertar y rotan la ficha de primer jugador en
el sentido de las agujas del reloj.

El juego terminard si cualquier jugador alcanza o supera los
20 puntos de victoria.

ACCIONES DE PRIMAVERA

HoRA 1: sin bonificacidn

HoRA 2: roba 1 carta de vid

. (robar)

' (robar)
HORA 4: gana
1)

@ Hora 6: gana 1 punto de victoria

TABLA DE HORAS DE DESPERTAR

nte el verano y el invierno.

HoRA 3: roba 1 carta de pedido de vino

i '(mbar) HoRA s5: roba una carta de visitante de verano o invierno.

i} _Hora 7: gana el trabajador temporal durante todo el afo
para este ano

(actua como si fuera un trabajador normal)

CONSEJO: cuando un jugador pase durante el verano, deberd mover su gallo de
izquierda a derecha en la tabla de horas de despertar, para ver claramente qué
gadores permanecen activos. Cuando pasen durante el invierno, moverdn sus
s hacia la izquierda. Esto ayudard a los jugadores a ver quién ha pasado

TABLA DE HORAS DE DESPERTAR: Cada jugador coloca su ficha de gallo en una fila libre de la tabla de horas de despertar,
empezando por el jugador que tiene la ficha de primer jugador y en el sentido de las agujas del reloj. El nimero representa
cudnto quiere el jugador que madruguen sus trabajadores durante el afo venidero. 1 es lo mds temprano y 7 lo mas tarde.
Para el trabajador, mientras mas tarde mejor. Para el duefo del vinedo, quizés no.

EjempLo: el jugador 1, el que tiene la
ficha de primer jugador, elige el hueco
de las 6y gana 1 punto en el marcador
de puntos de victoria. El jugador 2
elige la linea 4y gana . Asi, aunque
el jugador 1 tiene la ficha de primer
jugador, el jugador 2 actuard en
primer lugar durante el resto del afio,
mientras que el jugador 1 lo hard en
segundo lugar, si tenemos en cuenta
donde ha colocado cada uno su gallo
en la tabla de horas de despertar.
NoTA 1: el primer jugador en actuar
en verano, otofio e invierno serd
siempre el primero de la tabla de
horas de despertar, tal y como se
establecié durante la primavera de ese
ano. Es decir, en el ejemplo anterior,
incluso si el jugador 2 (fila 4 de la
tabla de horas de despertar) es el
ultimo en jugar en verano, seguird
siendo el primer jugador en actuar en
otofio y también en invierno.




COLOCAR TRABAJADORES

* El jugador puede utilizar cada trabajador solo una vez al afio. De este modo,
un trabajador colocado en verano no se puede utilizar en invierno.
* Eljugador puede colocar varios trabajadores en la misma accién, en turnos

siguientes, siempre y cuando queden casillas de accién disponibles.

* Los trabajadores solo se pueden colocar en casillas de accién de la estacion
en curso.

* Si un jugador pasa, no podrd colocar mds trabajadores durante esa estacion.

* Eljugador debe realizar la accion en cuanto cologue al trabajador. Por
ejemplo, si un jugador realiza la accién «Planta .», el jugador debe plantar
una vid.

ADAPTAR EL JUEGO AL NUMERO DE JUGADORES

/ k estard disponible la casilla de accién

@ de la izquierda. De 3 a 4 jugadores
2 JUGADORES E

En el juego para 2 jugadores solo

estaran disponibles las casillas

-4 JUGADORES 3 . ,
o ' izquierda y central. Finalmente, para

5-6 JUGADORES |

5 a 6 jugadores, se podran utilizar las
tres casillas de accion. Estas casillas
de accién se podran ocupar en el
orden deseado. Cada casilla de accion
puede estar ocupada Unicamente por
un jugador al mismo tiempo.

Bonificacion

N

COLOCAR TRABAJADORES
GRANDES

Los jugadores grandes se rigen porlas  EjempLo: estds jugando una

partida de 2 jugadores y el otro
jugador decide hacer un tour con un
trabajador normal para ganar 2 liras.
Si quisieras hacer un
tour también,
puedes colocar
tu trabajador

mismas reglas que los trabajadores
normales, pero ademds tienen una
habilidad especial: los trabajadores
grandes se pueden colocar en una

accion ocupada del tablero y
realizar esa accion. Varios
jugadores pueden hacer lo

. . : grande en
mismo, al mismo tiempo, con :
: esa misma
los trabajadores grandes. Un 9
accion (en la

trabajador grande que se haya o

esa accion, no
en la casilla de
accién) para ganar
también 2 liras.

colocado en una casilla vacia de
accién con bonificacion te dard
esa bonificacién (como lo haria un

trabajador normal). En cualquier otro
caso, no te dard la bonificacion.

Trabajador en una casilla
de accién de verano

BoNIFIcACIONES: la mayoria de
acciones tienen una casilla de accién
con una bonificacion especial. El
jugador puede ganar la bonificacion

si coloca un trabajador en la casilla de
accién con el icono de 1 lira, 1 carta,
+1, etc. El jugador puede realizar la
accién y la bonificacion en cualquier
orden. La accion es obligatoria pero

la bonificacién opcional. Por ejemplo,
un jugador no puede colocar un
trabajador en la casilla de bonificacién
«completa 1 pedido de vino» para
ganar sin completar realmente un
pedido de vino.

=p

CONVERSION RESIDUAL
UNIDIRECCIONAL




ALORES Y VARIEDADES DEL MAZO DE VID

da carta de vid tiene un circulo con un nimero que representa el valor de la uva que la vid producird. Algunas cartas
nen estructuras en la esquina superior derecha (riego, emparrado o ambas). Las estructuras indicadas deben estar
onstruidas antes de poder plantar la vid.

V ARIEDAD CoLOR VALOR TOTAL DE CARTAS PRERREQUISITOS

Sangiovese Tinto Ninguno

Blanco

Ninguno

4
4
Tinto y blanco 1 de cada 6 Emparrado

Tinto Emparrado

Blanco Emparrado

- Sauvignon Blanc Blanco Riego

} Cabernet Sauvignon Tinto Emparrado y riego

Chardonnay Blanco Emparrado y riego

‘Emparrado ‘ Emparrado
Riego [

P
§ 1
o % |

Produce 1 uva roja Produce 1 uva roja Produce 1 uva blanca Produce 1 uva roja
de valor 4 de valor 1y 1 uva de valor 3 de valor 1
blanca de valor 1

ACCIONES DE VERANO

DURANTE EL VERANO, LOS JUGADORES CONSTRUYEN EN SU VINEDO, VAN AL MERCADO, PLANTAN

VIDES, PONEN A SUS VISITANTES DE VERANO A TRABAJAR, MUESTRAN SU VINEDO Y VENDEN UVAS.

GANA @ en verano o invierno, los jugadores pueden DESARRAIGAR: algunas cartas de visitante, asi como la
colocar un trabajador en la carreta de la parte inferior accion del yugo, permiten a los jugadores la opcién de

del tablero para ganar @ Colocar 1 trabajador en esta desarraigar una carta de vid. Para hacerlo, el jugador elige
posicion cuenta como un turno de jugador. A lo largo una carta de vid plantada en su terreno y la devuelve a su
del afo, cualquier jugador puede colocar en esta accion mano. Es poco frecuente utilizar esta accion y estd pensada

. tantos trabajadores como quiera. para cuando un jugador necesite redistribuir sus terrenos.




JUGAR CARTA DE VISITANTE DE VERANO: juega una
carta de visitante de verano de tu mano para que
tenga efecto. Coloca las cartas utilizadas en la pila de
descartes de visitantes de verano de la parte superior
del tablero.

:

7

BoNIFICACION: juega una carta extra de visitante de WA N B

verano.
VENDER AL MENOS UNA UVA O

COMPRAR/VENDER UN TERREN

vende cualquier nimero de

fichas de uva (al menos 1) de
ROBAR CARTA DE VID:

tu lagar por el precio que indic

roba una carta de vid.

la moneda situada entre los

BoNIFICACION: roba una lagares. Por ejemplo, una ficha

de uva de valor 4 valdré@ :

cuando se venda. Descarta las

]UGAR CARTA DE VISITANTE

carta de vid adicional.

| .

fichas vendidas.
ROBAR CARTA DE VID

HACER UN TOUR POR EL
VINEDO: gana (2}

B X
BONIFICACION: gana un e .

adicional. ;
VENDER UVAS = e )

CONSTRUIR UNA
ESTRUCTURA: construye

Precios de cada hilera
una estructura que adn no

de fichas de uva.

se haya construido en tu ,
y Ademas, puedes vender uno

tablero de vifiedo, pagando el

de tus terrenos por la cantidad

coste y colocando la ficha de

de liras indicada en la carta del -

estructura correspondiente

terreno o comprar de nuevo

en tu tablero de vinedo (mas

alguno de los terrenos vendido

informacién sobre cada

(al mismo coste que el precio

estructura en la pagina 12).

venta).

BONIFICACION: gana |

No estd permitido vender

NoTaA: los jugadores
solo pueden tener una
construccién de cada tipo en
su tablero de vifiedo.

terrenos que contengan cartas

PLANTAR VIDES

vid ni plantar vides en terrenos

vendidos.

BONIFICACION: gana @

PLANTAR UNA vID: planta una vid en uno de los terrenos de tu vinedo. Las
vides se plantan colocando la carta de vid sobre un terreno vacio o apilando
una carta de vid sobre otra vid que se haya plantado previamente. Una vez que
una vid haya sido plantada, permanecera en el terreno durante el resto de la
partida, incluso si el terreno se cosecha. La tnica manera de retirar una carta
de vid es desarraigarla mediante el yugo o una carta de visitante.

BoNIFicAaciON: planta una carta de vid adicional de tu mano.

NoTA: no se puede exceder el valor méximo de un terreno (5, 6 0 7) al sumar el
valor de las cartas sobre el terreno. Este terreno tiene actualmente un valor total de 6.




RTAS DE VISITANTE DE VERANO E INVIERNO

‘un jugador utiliza una carta de visitante de verano
invierno, la accion descrita en la carta surte efecto

onificacion proporcionada por dicha carta.

s cartas de visitante se juegan colocando a un trabajador
n las casillas de accion para jugar cartas de visitante de

ara llevar a cabo la accion descrita en la carta.

de completar el efecto de la carta. Por ejemplo, si una carta

obtener un beneficio, solo podrds jugar esa carta si tienes

suficientes liras como para repartir (2 a cada uno de tus

se pueden realizar en cualquier orden.

EjempPLO

Muchos de los
visitantes tienen dos
clausulas diferentes,
separadas por la vocal
en mayusculas «O».
Estas dos clausulas
son completamente

*Envejecetodosos () dos veces™
O pierde (1)) y mejora
tu bodega al siguiente nivel.

independientes. En este

ejemplo, podrias elegir
(1) envejecer todos los
2) pagar @ y

mejorar tu bodega hasta el siguiente nivel.

vinos de tu bodega dos veces O (

Las reglas para formar a un nuevo trabajador
se aplican a todas las cartas de visitante. A
menos que la carta diga lo contrario, no podras
utilizar el trabajador hasta el afo siguiente. El
icono ‘ de las cartas de visitante se lee como
«trabajador».

mediatamente. La carta se descarta y se termina cualquier

rano o invierno. No se necesitan trabajadores adicionales

Solo estd permitido jugar una carta de visitante si eres capaz

indica que debes dar a cada uno de tus oponentes para

oponentes. Las acciones multiples de las cartas de visitante

“Construye una estructura con®
zz de descuento. Si es un

MEJORAR LA BODEGA: algunas cartas te permiten «llevar
tu bodega al siguiente nivel». Esto significa que puedes
construir una bodega mediana o grande, dependiendo de
lo que tengas (no puedes construir una bodega grande si
no dispones de una bodega mediana).

CONVERSIONES DE UN SENTIDO(=): algunas cartas te
permiten cambiar liras por puntos de V|ctor|a en una
-b@ significa
ue podrds ganar puntos de victoria en una proporcion de
b por cada @ que gastes (pero no en sentido contrario).

proporcion determinada. Por ejemplo, (<3

Consulta la pagina 11 para més informacion sobre cartas de
visitante concretas.

Algunos visitantes te permiten pagar para

colocar una uva de valor 1 en tu lagar. No

se trata de una uva cosechada de tus vides, @
sino que sera mas bien como si compraras

uvas directamente del mercado. Debes tener

disponible un espacio de valor 1 de uva en

tu lagar para utilizar esta habilidad.

“Paga 2 ycoloca@)entu *
gar O desca a

Otros visitantes hacen referencia a
bonificaciones que recibes gracias a

algunas estructuras de un determinado
coste. Las bonificaciones se aplican solo a
las estructuras con ese coste exacto. Por
ejemplo, el Herrero te proporciona @ por
construir un molino, una sala de catas o una
bodega grande.




EJEMPLOS Y ACLARACIONES

AGRICULTORA Planta 1 .
Puedes plantarla sin importar
si el valor total supera el valor
maximo de vid del terreno. Esta
regla es la Unica excepcion a las
reglas sobre la plantacién en

s~
=

terrenos hasta un determinado
& valor de vides. Es decir, no
uedes plantarla

el valor total supera el
valor méximo de vid del terreno.

podrds seguir plantando en

ese terreno si excedes el valor
maximo de vid en los siguientes
turnos.

GERENTE Realiza cualquier
accién (sin bonificacion) de una
estacién anterior sin colocar
trabajadores. Se podra utilizar
cualquier accion del tablero

de dichas estaciones, incluso

B sitodas las casillas de accion
* Realiza cualquier accion (sin *
bonificacién) de una est:

anterior sin colocar trabajadores. Je ocupadas. En el Viticulture

base (sin el tablero extendido
de Tuscany) esta carta se refiere
Unicamente al verano.

MOTIVADORA Los jugadores
pueden recuperar su trabajador
grande. Ganas @ por cada
oponente que lo haga. Los
oponentes que ya hayan pasado
e — su turno en esa estacion

trabajador grande. Gana:

no pOdl’éﬂ recuperar sus
por cada oponente que lo

trabajadores grandes.

ORGANIZADORA Mueve tu v
a una fila vacia de la tabla de
horas de despertar, gana la
bonificacion y pasa de estacion.
Si pasas el turno utilizando

a la Organizadora, tu gallo
permanecerd en la nueva fila

y hora de despertar que hayas
elegido. En el tablero extendido
de Tuscany, puedes elegir la
primera fila de la tabla de

horas de despertar (si no estd
ocupada).

accion al principio de esa estacion.

oy

- L

Paga (2 para recuperar hasta Y

2 & de otras acciones. Los
puedes volver a usar este afio.

*  Planta1@indusosinlas  *

| lestructuras necesarias, O desarraiga

ydescarta 1@ para ganar (3).

4 0 superior, i
mejorado tu bodega.

GesTtoRrA Coloca 1 trabajador en una acci
de una estacion venidera. Realiza la accié
principio de esa estacion. De este modo,
colocas 1 trabajador en la accién «Complet:
un pedido de vino», realizarés la accién
antes de que los jugadores realicen las
acciones de invierno en el orden de despert
normal. P. ej., si eres el primero, llevarias
a cabo la accién de la Gestora y después
comenzaria tu turno. Esta carta solo se aplica
a las casillas de accion del tablero. En el :
Viticulture base (sin el tablero de Tuscany)
esta carta se refiere Unicamente al invierno.
PrRoDuUCTOR Paga 1‘ para recuperar hasta
2 @ de otras acciones. Los puedes volver a
usar este afo. «Otras acciones» se refiere a
cualquier accion diferente de «Jugar una cart
de visitante de verano» donde hayas jugado
al Productor. Al recuperar estos trabajadores,
podrian quedar casillas de accién de verano
disponibles que pueden ser utilizadas por ti
otros jugadores.

APARCERO Planta 1 ., incluso sin las
estructuras necesarias, O desarraiga y desca
1 . para ganar @ Esta carta te permite evi
el «coste» normal para plantar cartas de vid.
No necesitas emparrado o riego para plantar

con la primera habilidad del Aparcero. Para la-
segunda habilidad, puedes descartar una cart
de vid cualquiera de tu mano. No tiene que
ser necesariamente la carta de vid que hayas
desarraigado.
CimoLoGIsTA Produce hasta 2 () de valor 4
superior, incluso si no has mejorado tu bode
De esta manera, si usas la carta para fabricar
una ficha de vino tinto de valor 5, podrds '
colocarla en el espacio de valor s, incluso si
dispones de la bodega mediana. Para que ‘
ficha pueda envejecer hasta valor 6, tend
que construir la bodega mediana y la gr
Recuerda que no puedes construir la bo
grande sin tener una mediana antes.




ESTRUCTURAS

EN SU MONEDA DEL TABLERO DEL JUGADOR.

"URAS TE PERMITEN PLANTAR VIDES DE ALTA CALIDAD, HACER MEJOR VINO Y GANAR
CIONES ESPECIALES EN VERANO Y OTONO. CADA ESTRUCTURA TIENE UN COSTE QUE SE INDICA

[ g e -

EMPARRADO

EMPARRADO ((2)): el

emparrado es necesario para

MoLino ((&)): después de

construir el molino, el jugador

¥

. consigue 1 punto de victoria cada vez

. RIEGO ((@3)): el riego es

necesario para plantar ciertos

tipos de vides.

plantar algunos tipos de vides.

que plante una vid (max. @ al afio).

SALA DE CATAS

2 DISPONIBLES i

L] Yuco( ): otorga al jugador
una casilla de acciéon que puede usar
una vez al ano (en verano o invierno).
En su turno, el jugador puede colocar
un trabajador normal (o un trabajador
grande, como si fuera un trabajador
normal) en su yugo para desarraigar 1
carta de vid (devuelve una carta de vid
de su terreno a su mano) o cosechar 1
terreno (incluso en verano, a pesar de
que el terreno solo se puede cosechar
una vez al ano. En la p. 14 encontrards
mads informacion sobre la cosecha).

n SALA DE CATAS (;): tras

construir la sala de catas, el
jugador obtendrd 1 punto de victoria
cuando coloque un trabajador en la
accion «Hacer un tour por el vifiedo»,
siempre y cuando tenga al menos 1
ficha de vino en su bodega

(méx. @ al afio).
n BoDEGAS () ¥ («6)): los

jugadores almacenan el vino
en sus bodegas, pero una

bodega pequena solo deja

espacio para las variedades de menor

valor. Construir las bodegas medianas

(vino con valor de 4 a 6) y grandes (de

7 a 9) permite al jugador almacenar

vinos de mayor valor, asi como hacery

almacenar vino rosado, en las bodegas ®
mediana y grande, y vino espumoso,

en la grande.

NoTA: es necesario construir la bodega
mediana antes de la bodega grande.

CasA DE cAMPO ((a4)): si un
. jugador tiene la casa de campo,
podrd coger una carta de visitante a su
eleccion al principio del otono (ademds
de la carta de visitante que se coge por
defecto en el otofno) Las dos cartas

pueden ser del mismo o diferente tipo
de carta de visitante.

ACCIONES DE OTONO

a
Roba2+10 descarta 1
valor 4 superiory gan

El otono es la estacion para invitar a
visitantes de provecho a tu vifiedo.
Estos visitantes llegaran en verano o
invierno para echar una mano en tu
vinedo.

Siguiendo el orden de la tabla de horas
de despertar, cada jugador invita a
un visitante de verano o invierno a su

vifiedo. Para ello, cogerd una carta de
visitante a su eleccién. El jugador realiza
esta accion sin utilizar trabajadores.
Después de construir la casa de campo,
tiene la opcidn de coger una carta de
visitante extra cada afio, pero debe
coger ambas cartas al mismo tiempo
(es vélida cualquier combinacion de
cartas de visitante).




ACCIONES DE INVIERNO

EL INVIERNO ES LA ESTACION PARA RECOGER TODO LO SEMBRADO, CONVERTIR LAS UVAS EN VINO
DESCUBRIR LOS VINOS MAS DEMANDADOS, FORMAR NUEVOS TRABAJADORES, PONER A LOS VISITANTES D
INVIERNO A TRABAJAR Y COMPLETAR PEDIDOS DE VINO.

ROBAR UNA CARTA DE JUGAR UNA CARTA DE

PEDIDO DE VINO: roba una VISITANTE DE INVIERNO:

carta de pedido de vino: juega una carta de visitante
de invierno de tu mano para
que tenga efecto. Coloca las

cartas utilizadas en la pila

BONIFICACION: roba una

Y

ROBAR CARTA DE PEDIDO DE VINO

carta extra de pedido de

JUGAR CARTA
DE VISITANTE

Vino. 45 :
de descartes de visitantes d

COSECHAR UN TERRENO: invierno de la parte superior

elige un terreno y anade del tablero.

fichas de uva al lagar

segun las que tuvieras BONIFICACION: juega una

Y carta extra de visitante de

(mds informacion en la invierno.
pagina14). Las cartas PRODUCE HASTA DOS

de vid permanecen en el FICHAS DE VINO: convierte

terreno tras la cosecha, : g uvas en vino en el lagar

iti ' PRODUCIR VINO . ¥
RESS (oslieieies / (mas informacion en las

no sacan las vides paginas 14y 15).

del terreno al recolectar

las uvas. BoNIFicAciON: Genera una

ficha de vino extra.
BONIFICACION: cosecha

un terreno extra. COMPLETAR UN PEDIDO DE

GANAl: gana . Esta

casilla de accién no estd

viNo: cumple los requisitos
de una carta de pedido
de vino y descértala
PEDIDO DE VINO (mds informacion en la

pagina 16).

limitada a 1 trabajador.

PAGA PARA FORMAR A

UN NUEVO TRABAJADOR: a
) BONIFICACION: gana @

coloca un nuevo

FORMAR TRABAJADOR

trabajador junto a esta
casilla de accién para
mostrar que estd siendo
formado pero no podra
usarse hasta el ano siguiente.

BoONFICACION: gana .

NoTA 1: Un jugador no puede tener
mas de 5 trabajadores y 1 trabajador
grande. Este limite no incluye al

trabajador temporal.

LLLO LGS e P LD




COSECHAR TERRENOS

ando un jugador cosecha un
rreno, recolecta las fichas de uva de
s cartas de vid de ese terreno.

ara cosechar un terreno, suma el
alor total de todos los iconos de uvas
ojas de la vid para crear 1 ficha de
uva roja con ese valor. A continuacion,
uma el valor total de todos los

onos de uvas blancas de la vid para
crear 1 ficha de uva blanca con dicho
alor en tu lagar. Las cartas de vid
permanecen en el terreno.

NoTA 1: los terrenos se pueden
cosechar solo una vez al afo.

NoTA 2: cada icono de uva del lagar
puede albergar exactamente 1 ficha de
uva. Si el icono de la uva ya contiene
una ficha al cosechar una uva de ese
valor, deberas devaluar la ficha de

uva hasta el siguiente valor inferior
disponible. Es decir, si el icono de

uva blanca de valor 4 de tu lagar ya
contiene una ficha en el momento de
cosechar una uva blanca de valor 4,

la nueva ficha obtenida se colocara

en el icono blanco de valor 3 del

lagar (siempre que esté vacio. De

lo contrario, en el de valor 2 y asi
sucesivamente).

EjempLo: Un jugador tiene plantadas
tres vides en un terreno. A la hora de
cosechar el terreno, suma el valor de
los dos simbolos de uva roja (1+1) de
las vides y forma una Unica uva de
valor 2 en su lagar. Hace lo mismo con
los dos simbolos de uva blanca (1+2) y
forma una uva blanca de valor 3.

(méx. valor de vid: 6) (méx. valor de vid: 7)

TINTO
€ Banco
Rosapo

6 5 E;PUMOSO




ELABORAR VINO

PRODUCIR HASTA 2 FICHAS DE

viNo: los jugadores elaboran vino
convirtiendo uvas en su lagar en fichas
de vino. Las fichas de vino blanco

y tinto de menor valor se pueden

crear en una bodega pequefa. Sin
embargo, para elaborar vino rosado,
vino espumoso y vino blanco y tinto
de mas valor es necesario mejorar la
bodega.

Cuando un jugador produce mds de 1
ficha de vino, el vino elaborado puede
ser del mismo o de diferentes tipos
de vino.

NoTa 1: descarta las fichas sobrantes
usadas al elaborar vino rosado o
€spumoso.

NoTa 2: los jugadores deben tener
una bodega apropiada para almacenar
cualquier vino, vino rosado o vino
espumoso con un valor superior a 3

y 6.

NoTA 3: cada icono de vino de la
bodega puede albergar exactamente 1
ficha de vino. En este caso, se aplican
las mismas reglas explicadas en la
«Nota 2» de la pagina 14.

NOTA 4: una vez colocadas en la
bodega, las fichas de vino nunca se
podrdn combinar.

NoTA 5: un jugador experimentado
elaborard vino estratégicamente
segun las bodegas y los pedidos de
vino que tenga en su mano. jLas uvas
en Viticulture envejecen tal y como lo
hace el vino!

ViNO TINTO: mueve 1 ficha de uva
roja a la casilla correspondiente de la
bodega. Por ejemplo, una uva roja de
valor 3 se convertird en un vino tinto
de valor 3.

VINO BLANCO: mueve 1 ficha de uva
blanca a la casilla correspondiente de
la bodega.

EjEmMPLO 1: un jugador decide crear 2 fichas de vino tinto, pero atin no dispone
de la bodega mediana. La uva roja de valor 1 se convierte en vino tinto de valor 1,

EjEMPLO 2: un jugador decide crear 1 ficha de vino rosado y combina 1 uva roja
y 1 uva blanca para formar 1 ficha de vino rosado con un valor igual al resultado
de combinar el de ambas uvas. Puede hacerlo porque dispone de una bodega

mediana.

RosApo: combina 1 ficha de uva roja
y 1 ficha de uva blanca para producir 1
ficha de vino rosado con un valor igual
al resultado de combinar el de ambas
uvas. Por ejemplo, una uva blanca

de valor 1y una uva roja de valor 4

formardn un vino rosado de valor s.

EspuMmoso: combina 2 fichas de

uva roja y 1 ficha de uva blanca para
elaborar 1 ficha de vino espumoso con
un valor igual al resultado de combinar
el de ambas uvas (ejemplo 2).

*




COMPLETAR PEDIDOS DE VINO

ara completar un pedido de vino coloca un trabajador en la accion «Completar pedido de
nox». También hay cartas de visitante que te permiten completar un pedido de vino.

Elige y muestra una carta de pedido de vino de tu mano. La carta muestra uno o mas
iconos de fichas de vino con nimeros. Estos indican los valores minimos de fichas de vino
que deberds descartar de tu bodega para completar el pedido.

Después de retirar estas fichas de vino de tu tablero de vifiedo, obtén los puntos de
victoria y el beneficio de lira residual, tal y como se indica en la parte inferior de la carta
(mueve tu ficha en el marcador de pago residual). Después, descarta la carta de pedido de
vino.

s sl

B i el e ——

il
Pedido de vino en B 'M
concepto de vino | /— . £
tinto de valor 2 y vino i
blanco de valor 4. | HEE=® § o st i3

rosado y espumoso
+@-U

PV conseguidos. a8

@ pago residual

EJEMPLO: COMPLETAR UN PEDIDO DE VINO

Esta carta de pedido de vino requiere una ficha de vino tinto con, al menos, valor 2 y una ficha de vino blanco con, al
menos, valor 4. Para completar el pedido, el jugador ensena la carta de pedido de vino, elimina exactamente 1 ficha de vino
tinto con, al menos, valor 2 y 1 ficha de vino blanco con, al menos, valor 4 de su bodega. Gana 3 puntos en el marcador de
puntos de victoria y avanza (c1) en el marcador de pago residual. A continuacién, el jugador descarta la carta de pedido de
vino.

PAGOS RESIDUALES

Los jugadores controlan los pagos residuales de los pedidos de vino en el
marcador de pago residual. Todos los jugadores comienzan la partida con
sus fichas de botellas de vino en el simbolo de la lira situado en el centro del
marcador de pago residual.

Cada vez que un jugador completa un pedido de vino, ese jugador avanza su
ficha residual en el marcador la cantidad de liras indicada en la carta de pedido

de vino. La ficha permanecerd en esa posicion, no la recoloques.

Al final del afio, cada jugador gana la cantidad de liras que indica su posicion en * _
el marcador de pago residual (1 =(e1)). \Marcador de pago reydua}/-

El méaximo pago residual que un jugador puede recibir es \@ La ficha residual
ermanecerd en el 5 aunque complete mds pedidos de vino.




AL FINAL DE CADA ANO, LOS JUGADORES ENVEJECEN LAS FICHAS DE UVA'Y VINO, RECUPERAN TODOS LOS TRABA|
DEL TABLERO, COBRAN LOS PAGOS RESIDUALES OBTENIDOS GRACIAS A LOS PEDIDOS COMPLETADOS Y ROTAN LA
DE PRIMER JUGADOR EN EL SENTIDO CONTRARIO A LAS AGUJAS DEL RELOJ HACIA EL SIGUIENTE JUGADOR.

FINAL DEL ANO

ENVEJECER FICHAS DE UVA Y VINO:
aumenta el valor de todas tus fichas de
uva y vino de tu lagar y tu bodega en 1
(por ejemplo, una ficha de uva o vino
de valor 2 mejorard hasta valor 3 y una
de 3 hasta 4). Las fichas de uva y vino
no pueden tener un valor superior a g.

NoTa 1: las fichas de vino solo pueden
envejecer por encima de valor 3 si se
ha construido la bodega medianay
por encima de 6 si se ha construido la
bodega grande.

NoTa 2: los jugadores no pierden
las fichas de uva y vino aunque no
las puedan envejecer. Por ejemplo, si

un jugador tiene un bodega mediana
y una grande y tiene fichas de vino
tinto de valor 8 y 9, cuando llegue el
momento de envejecer esos vinos,
permanecerdn en la misma posicion.

RETIRAR TRABAJADORES: devuelve
todos los trabajadores a sus
respectivos jugadores y devuelve el
trabajador temporal a la tabla de horas
de despertar.

COBRAR PAGOS RESIDUALES DE
LOS PEDIDOS COMPLETADOS: |0s
jugadores cobran tantas liras como
indique su posicion en el marcador de
idual (max. («5) Al an
pago residual (max. (e5) Al afo).

DESCARTA HASTA QUEDARTE CON 7
cARTAs: al final cada afio, cada jugador
debe descartar sus cartas hasta
quedarse solo 7 a su eleccion.

ROTAR LA FICHA DE PRIMER JUGADOR:
rota el primer jugador en el sentido
contrario a las agujas del reloj y retira
todas las fichas de gallos de la tabla de
horas de despertar.

NoTA: el nuevo «primer jugador» serd
el primero en elegir su posicién en la
tabla de horas de despertar durante la
primavera.

Elaboracién de vino
rosado y espumoso

+@=U
+@+@-

EJEMPLO: en este ejemplo se estan envejeciendo las fichas de uvas y vino con una bodega mediana.

OB]ETIVO FINAL DEL JUEGO Y DESEMPATE

Cuando un jugador alcance los 20 puntos, se jugard hasta el
final del afio en curso y el jugador con mds puntos ganard.
En caso de empate, se desempatard de la siguiente manera

y en este orden:

1. Mayor cantidad de liras

2. Valor total del vino de la bodega

bonificacion (por ejemplo, jugar una segunda carta de
visitante de verano) o si no hay otra casilla disponible
en esa accion. De este modo, los jugadores no pueden

V ARIANTE AMISTOSA

Una regla opcional para una partida mas trivial a
Viticulture es que un jugador pueda elegir la casilla de
accion con bonificacion solo si puede completar esa

3. Valor total de las uvas en los lagares.

colocar trabajadores en las casillas de accion con

bonificacién para bloquear a otros jugadores, tal y como::
puede hacer con las reglas habituales. :




AUTOMA DE VITICULTURE

~ ESTA ES LA VERSION OFICIAL DE Viticulure PARA UN JUGADOR.

DiseENADO POR MORTEN MONRAD PEDERSEN

NTRODUCCION
veces, resulta dificil reunir a tu grupo
de amigos para echar una partida, pero
250 no significa que no puedas jugar
Viticulture. Esta hoja de reglas te
rmite jugar solo a Viticulture contra
contrincante artificial llamado «el
toma».

BJETIVO
nseguir mas puntos de victoria que el
Automa al final de la partida, que durara

7

Prepara tu propio vinedo de la forma
habitual.

1. Elige un color de jugador para el
Automa y coloca su ficha de PV en la
casilla «Fin» del marcador de puntos
de victoria.

2. Coloca 1 ficha de cristal en cada una
de las lineas de la tabla de horas de
despertar.

3. Baraja el mazo de Automa y colécalo

4. Retira cualquier carta de visitante
que solo proporcione beneficio si
otro jugador realiza una acciéon. No
obstante, las puedes mantener en
el mazo y simplemente sacar otra
cuando robes una de ellas.

DESARROLLO
. El juego se desarrolla estacion a

~estacion, utilizando las casillas de

- accion para 2 jugadores (la casilla
_izquierda de cada accion).

junto a la tabla de horas de despertar.

TABLA DE HORAS DE DESPERTAR
Coloca tu ficha de gallo de la manera
habitual, con la excepcién de que
solo podras colocarla en espacios
que contengan una ficha de cristal.
Retira la ficha de cristal de la fila
correspondiente y colécala junto a
tu tablero de jugador. Esta ficha se
convierte en una ficha de accién de
bonificacion.

NoTa: |a carta de visitante de verano
de la Organizadora no puede mover tu
gallo hasta la fila 7.

CARTAS DE AUTOMA

Al principio de cada estacién, cuando
tengas que colocar los trabajadores,
roba, en primer lugar, 1 carta de
Automa de la baraja. A continuacion,
coloca ninguno, 1, 2, o 3 trabajadores
del Automa en las casillas de accién
del tablero de la estacion en curso
indicadas en la carta de Automa. Las
cartas de Automa tienen los colores

de las cuatro estaciones para que sean
compatibles con el tablero extendido
de Tuscany. En Viticulture, el amarillo

y el verde se corresponden con el
verano, mientras que el rojo y el azul se
corresponden con el invierno. Ademas,
algunas acciones son especificas de las
expansiones de Tuscany. Estas acciones
aparecen marcadas con una «T» en las
cartas de Automa y se deben ignorar

si no se esta utilizando la expansion
correspondiente.

En realidad, los trabajadores del Automa
no realizan ninguna accién ni ganan
bonificaciones. Se limitan a bloquear

las casillas de accion para simular un
contrincante.

FICHAS DE ACCION DE BONIFICACION
Cada vez que elijas un nuevo hueco de
despertar al principio del ano, retira la
ficha de cristal de ese hueco y colécala
junto a tu tablero de vinedo. Puedes

ir acumulando estas fichas de accién
de bonificacion ano tras afio. Puedes
gastar 1 de estas fichas por turno
cuando coloques 1 de tus trabajadores
sobre el tablero. Descarta 1 ficha de
accién de bonificacion y, ademds de
realizar la accion, obtendrds la accién
de bonificacion de esa accién. Si lo
haces, puedes llevar a cabo la accién y la
bonificacion en cualquier orden.

FINAL DEL ANO

Ademds de las reglas habituales del final
del afo, retira todos los trabajadores del
Automa del tablero.

FINAL DEL JUEGO Y DESENLACE
El juego finaliza al terminar el séptimo
ano. Ganards si tu ficha de PV estd por
delante de la ficha del Automa. Si estén
en la misma casilla, el juego queda en
tablas y, si el Automa estd por delante,
habras perdido.

AUTOMA 2

CONSTRUYE
UNA ESTRUCTURA

- EJEMPLO

i durante el verano robas esta carta, coloca a los trabajadores del Automa en las
iones de <<Robat.>>, «Construir estructura», y <<P|antar.>>, en ese orden (el
en solo tiene relevancia en las dificultades dificil y muy dificil). Si la robaras

PRODUCE HASTA
DOS VINOS




CAMPARNA
Puedes jugar el juego en modo Campana para afiadir

A]USTAR LA DIFICULTAD

. : ) = . NIVELES DE DIFICULTAD
mds variedad y desafio al juego. La campafia consiste en i : \ :
s Puedes jugar contra el Automa en cinco niveles diferen
ocho desafios y debes derrotar al Automa en cada uno de

= . dificultad:
ellos para completar la camparia. Cada vez que pierdas,
comienza el mismo desafio y empieza con un nimero Muy FAciL: afiade un octavo afo. Durante este octavo a
de fichas de accién de bonificacién en tu mano igual al puedes elegir cualquier fila de la tabla de horas de despert:
numero de veces consecutivas que hayas perdido. y recibes una ficha de accién de bonificacion.
Tu puntuacion serd el nimero de partidas que hayas FAciL empieza en @

jugado para completar la campana (cuantas menos . .
) g' P P ) P N ( : ' NormAL: tal y como se describe en las reglas anteriores.
mejor). Cada desafio de la campana se juega de manera

normal, excepto por un pequefio cambio en las reglas. DiFiciL: sigue robando cartas de Automa y colocando
Juega los & desafios en este orden: trabajadores hasta que el Automa haya colocado al menos

_ : 2 trabajadores en la estacion en curso. Coloca trabajadores
1. No recibes carta de mama. En su lugar, elige 3 . a

, : en todos los lugares indicados en las cartas extra, pero no
tu eleccion y plantalas como parte de la preparacién.

. e los coloques en acciones donde ya haya un trabajador. Si
Puedes ignorar los requisitos de estructuras para estas

3.. Baraja de nuevo el mazo de . después de haber
hecho tu eleccién.

el Automa coloca su sexto trabajador, dejard de colocar
trabajadores. Si te quedas sin cartas de Automa, baraja de
nuevo el mazo.

2. No puedes tener mas de 2 * (no cuenta el * ni , : .
Muy piFiciL: las mismas reglas que en dificil, pero el

el ). Utiliza las casillas de accién centrales en lugar .
. S Automa empieza en @
de las casillas de la izquierda, excepto cuando cologues
@ al trabajador grande en una accién que ya estd ocupada. V ARIANTE AGRESIVA
No puedes utilizar las fichas de accién de bonificacién. Si quieres afiadir algo de tensién al juego, deja que el

. . Automa logre puntos de victoria cada afio y, si al final de
3. Debes tener 6 trabajadores al final del tercer afio o grep )

perderds la partida cada afio no estds por delante de él en el marcador, perder

inmediatamente.

4. Empieza en @ Cuando utilices la accién de cosechar,

oedis cosachar sk 4 iemenes Esta variante se puede jugar en los niveles de dificultad fécil,

normal y dificil. Al comienzo de cada afio, coloca la ficha de

5. No puedes utilizar las fichas de accion de bonificacion. PV del Automa en la posicién del marcador de PV que se
Juega 8 afios y, cada ano, puedes elegir cualquier fila de indica en la siguiente tabla. Asegurate de que terminas el af
la tabla de horas de despertar. por delante de dicha cifra.

6. No recibes PV durante la partida. En su lugar, al final ANoO I 2 3 4 S 6 7
de la partida, recibes @ por cada vino de tu bodega
grande y@ por cada vino de tu bodega mediana. Si
juegas la variante agresiva deberds obviar esta parte de
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(GLOSARIO

SILLA DE ACCION: un 6valo
scontinuo donde se puede colocar
n solo trabajador. Los trabajadores
olo se pueden colocar en la estacién
n curso y, cada trabajador, solo
uede colocarse una vez por afo.
Algunas casillas de accién son
rivadas: se encuentran en tu tablero
de jugador o en las estructuras que
ayas construido. Solo tu puedes
locar trabajadores en tus casillas de
accion privadas.

ENVEJECER UVAS Y VINO: aumenta

el valor de todas las fichas de uva de
tu lagar y de las fichas de vino de tu
bodega. Las fichas de vino no pueden
avanzar hasta bodegas que no hayas
construido aun (mediana y grande).

BoNIFICACION: un beneficio extra
que se indica dentro de la casilla de
accion. Puedes colocar un trabajador
en una bonificacién aunque no la
utilices (debes realizar la accion, pero
la bonificacién es opcional). Realiza la
bonificacion y la accién en cualquier
orden.

TRABAJADOR GRANDE: el trabajador
grande actlia como un trabajador
normal, pero puede colocarse en

una casilla de accién aunque esté
ocupada (esta habilidad solo se puede
utilizar en el tablero principal). La
Unica manera de que un trabajador
grande consiga una bonificacion es
colocarlo en una casilla de accién con
bonificacion.

COSECHAR: selecciona un terreno de
tu tablero de vifiedo que atin no haya

~ sido cosechado este afo (cada terreno
se puede cosechar solo una vez al
ano). Suma el valor total de todas las
vides rojas de ese terreno y coloca
“una ficha de uva en el espacio que
_contiene el valor correspondiente en

| lagar rojo. Repite el mismo proceso
n las vides blancas. Las cartas

vid permanecen plantadas en el
no_(simplemente estds cogiendo

uvas de esas vides).

ELABORAR VINO: usando las uvas de
tu lagar, elabora 2 fichas de vino (el
tipo de vino de cada ficha puede ser
diferente). No puedes combinar 2 uvas
del mismo color para hacer un vino del
mismo color: 1 uva roja se convierte
en 1 vino tinto del mismo valor (si

no tienes espacio en tu bodega, se
devaluard). Para hacer 1 ficha de

vino rosado, combina 1 ficha de uva
roja con 1 ficha de uva blanca. Suma
el valor de las 2 fichas de uva para
determinar el valor de la ficha de vino
rosado (como minimo tendrd que ser
de valor 4). Para hacer 1 ficha de vino
espumoso, combina 2 fichas de uva
roja con 1 ficha de uva blanca. Suma
el valor de las 3 fichas de uva para
determinar el valor de la ficha de vino
espumoso (como minimo tendrd que
ser de valor 7).

COLOCAR FICHAS DE UVA EN EL LAGAR
O FICHAS DE VINO EN LA BODEGA:
algunas cartas de visitante, acciones de
comercio o trabajadores especiales te
permiten «colocar» un tipo especifico
de ficha en tu tablero de vifiedo. Es
totalmente distinto a cosechar vides
(para conseguir fichas de uva) o
elaborar fichas de vino (moviendo
fichas de uva a tu bodega para
convertirlas en fichas de vino). Cuando
«colocas» una ficha de uva o vino, es
como si estuvieras comprando uvas o
vino de alguin sitio fuera de tu vifiedo.
Para ello, coge una ficha de cristal y
colécala directamente en tu lagar (uva)
o bodega (vino).

JUGAR CARTA DE VISITANTE: elige una
carta de visitante de tu mano, paga

el coste, si es necesario, obtén el
beneficio (debes ser capaz de pagar
todo el coste para obtener todo el
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beneficio) y coloca la carta bocarriba
en su pila de descartes.

TRABAJADOR TEMPORAL: el jugador
que haya elegido la tltima fila de la
tabla de horas de despertar recibe el
trabajador temporal gris para utilizarlo
durante ese ano. El trabajador
temporal se considera un trabajador
mads de dicho jugador en todos los
sentidos durante el resto del ano en
curso, incluida cualquier referencia a
«tus trabajadores» o «tus trabajadores
normales». Cuando recuperes tus
trabajadores al final del ano, retira

la ficha de trabajador temporal y
devuélvela a la tabla de horas de
despertar.

CoMERclIo: en Viticulture no se puede
comerciar entre jugadores.

DESARRAIGAR: puedes realizar esta

accion mediante el yugo o algunas

cartas de visitante. Elige una carta de @
vid plantada en tu tablero de vinedo y

devuélvela a tu mano.

TABLA DE HORAS DE DESPERTAR:

el jugador que esté en primer lugar
de la tabla de horas de despertar
realiza el primer turno (p. ej., colocar
un trabajador o pasar) en todas las
estaciones, seguido del resto de
jugadores en orden de despertar.

El orden de despertar se mantiene
durante todo el ano. Utiliza el orden
de despertar cuando los jugadores
tengan que realizar cualquier decision
secuencial (p. €]., robar cartas en
otofio o tomar una decision sobre una
carta de visitante interactiva).
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