

















Na konci kazdého roku nechavaji hraci zrat své hrozny a vino, odstrani vSechny pracovniky
z herniho planu, inkasuji staly pFijem z vyfizenych objednavek vina a Zeton prvniho hrace se
posune proti sméru hodinovych rucicek.

Zrani zetonl hroznd a vina: Hrac
zvysi o 1 hodnotu vsech Zetond
hroznd a vina ve svych kadich

a sklepé (tj. Zeton hroznt ¢i vina

s hodnotou 2 by ziskal hodnotu

3 a zeton s hodnotou 3 by ziskal
hodnotu 4). Zetony hroznd a vina
nemohou nikdy dosahnout hod-
noty vyssi nez 9.

Poznamka 1: Zetony vina mohou
pri zrdni preséhnout hodnotu 3
pouze tehdy, jestlize md hrdc po-
staveny stfedni sklep, a hodnotu 6,
Jestlize md postaveny velky sklep.

Priklad: Zrdni Zetont hroznt a vina
u hrdce se strednim sklepem.
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KONEC ROKU

Poznamka 2: Hrdci o Zetony hroznu
a vina neprichdzi, pokud nejsou
schopni zajistit jejich zrani. Md-Ii
napriklad hrdc postaveny velky sklep
a v ném Zetony vina s hodnotou

8 a 9, jejich hodnota se nezméni,
kdyZ nastane cas zrani.

Navrat pracovnikd: VSichni pracov-
nici se vrati ke svym hraclim a se-
zonni pracovnik se polozi zpét na
stupnici vstavani.

Staly pfijem ze vSech vyfizenych
objednavek vina: Hraci dostanou
penize v zavislosti na pozici Zzeton
lahvi na stupnici stalého prijmu

(max. () za rok).

PRATELSKA VARIANTA

Odhozeni do 7 karet: Na konci
roku mdze mit hrac v ruce nanej
w3 7 karet. Véechny nadpocetné
karty musi z ruky odhodit. ‘

Posun Zetonu prvniho hrace:
Zeton prvniho hréce se presune
k hraci napravo od dosavadniho
prvniho hrace a ze stupnice
vstavani se odstrani vSechny
zetony kohout0.

Poznamka: Novwym ,prvnim hrdcem
Jje minén hrdc, ktery bude jako prvni
umistovat svij Zeton kohouta na
stupnici vstavant.

KONEC HRY A ROZHODOVANI SHOD

Jakmile néktery hrac nashromazdi aspon 20 vitéznych
bodU, hra na konci daného roku skon¢f (po vyhodnocenf
vsech krokd spojenych s koncem roku).

Hrac s nejvice vitéznymi body whrava. V pripadé shodné-
ho poctu bodU rozhoduji postupné nasleduijici kritéria:

1. Mnozstvi penéz

2. Celkova hodnota vina ve sklepé

3. Celkova hodnota hroznl v k&dich

Pokud hrajete VINOHRAD spiSe prilezitostné, mU-
Zete zavést nasledujici pravidlo. Hrac si mdze vybrat
bonusové akénf pole pouze tehdy, pokud dany bo
skutecné vyuZzije (napr. zahraje druhou kartu letn
navstévnika), nebo pokud u dané akce neni zadn
jiné pole volné. Tim se ma zabranit tomu, aby hr
blokovali bonusova pole, jak to umoZnuji standarg
pravidla pro hru 3-6 hracd.
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VINOHRAD AUTOMA

Autor: Morten Monrad Pedersen

Toto je oficialni varianta hry VINOHRAD pro jednoho hrace.

'VoD

€kdy neni snadné dat dohromady
erni skupinu, ale to neznamena,

si VINOHRAD nemdUzete i presto
hrat. Nasledujicl text obsahuje
pravidla pro sélové hrani proti vir-
alnimu hraci zvanému ,Automa”.

IL HRY

pyste zvitézili, musite mit na
konci hry, ktera sestava ze 7 kol,
vice vitéznych bodd nez Automa.

PRIPRAVA HRY
Pripravte svou vinici béznym
zplsobem.
1. Wberte pro Automu jednu z hrac-
skych barev a prislusny zeton
Spuntu umistéte na pole ,Konec"
na stupnici vitéznych bod.
. Umistéte na kazdou radku
stupnice vstavani jeden sklenény
zeton.
. Zamichejte karty Automy a poloz-
te je jako balicek vedle stupnice
vstavan.
. Odstrante ze hry vsechny karty
navstévnik{, ze kterych néco
ziskate pouze tehdy, jestlize néco
udélajf ostatni hraci. Mlizete je
pripadné nechat v balicku, a kdyz
na takovou kartu béhem hry
narazite, jednoduse si misto nf
vezméte novou.

PRUBEH HRY

ra probiha po jednotlivych roc-
ch obdobich a pouzivaji se pra-
dla pro 2 hrace (u kazdé akce
dispozici pouze pole nejvic
0).
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Stupnice vstavani

Umistéte svou figurku kohouta béznym
zpUsobem a7 na to, Ze ho mdzete umistit
pouze do radky, kde se momentalné
nachazi sklenény zeton. Po umisténf ze-
tonu kohouta polozte prislusny sklenény
zeton vedle své desky vinice. Tim se stava
zetonem bonusové akce.

Pozndmka: Pomoci letniho ndvstévnika
Organizdtorky nelze Zeton kohouta pre-
sunout na radku ¢. 7.

Karty Automy

Na zacatku kazdého rocniho obdobi, kdy
se majf umistovat pracovnici, nejprve
otocte 1 kartu Automy z balicku. Nasled-
né umistéte 0-3 pracovniky Automy na
akeni pole herniho planu, jez odpovidajf
danému ro¢nimu obdobf a jsou uvedena
na karté Automy. Pro zachovani kom-
patibility s hernim planem z rozsirenf
TOSKANSKO maijf karty Automy barvy
pro Ctyfi rocni obdobi. V zakladni hre
VINOHRAD odpovidajf Zluta a zelena létu
a Cervena a tyrkysova zimé. Dalsi akce
jsou navic urceny primo pro rozsifenf
TOSKANSKO. Poznéte je podle malého
Stitu s pismenem ,T" a v pripade, ze toto
rozsiteni nepouzivate, je ignorujte. Na
nékterych kartach Automy (napr. ¢. 4)
jsou v jednom zlutém poli uvedeny dvé
akce. Prvnf z nich (,Prodej aspon 1 Zeton
hroznd, nebo kup/prodej 1 pole”) se
pouzije v zakladni hre VINOHRAD, druha
z nich (,0Obchoduj 1 : 1) pfi hie s hernim
planem z roz&ifeni TOSKANSKO.

Pracovnici Automy ve skutecnosti nepro-
vadf zadné akce ani neziskavajl bonusy.
Pouze blokujf prislusna akeni pole, jako
by Slo o skutec¢ného protihrace.

Zetony bonusovych akci

Jakmile si na zacatku roku zvolite
radku na stupnici vstavani, odstran-
te z ni sklenény zeton a polozte

ho vedle své desky vinice. Tyto
zetony mUzete hromadit rok po
roce. V kazdém tahu smite pouzit
1 tento zeton, kdyz umistujete své-
ho pracovnika. Odhodte ho, ¢imz
ziskate bonus spojeny s akci vase-
ho pracovnika. V takovém pripadé
muzete vyhodnotit provedeni akce
a zisk bonusu v libovolném poradi.

Konec roku

Vedle béznych krokd spojenych

s koncem roku odstrante z hernfho
planu i vsechny pracovniky Automy.

KONEC A PROHRA

Hra konc¢f na konci 7. roku. Viyhrava-
te, pokud mdte vice vitéznych bod{
nez Automa. Jestlize mate stejné
bodU, vysledkem je remiza, v piipa-
dé mensiho poctu bodt prohravate.

r AUTOMA 2

J
Priklad
Na zacatku léta
jste otocili tuto
kartu Automy.
Umistéte pracov-
niky Automy na
pole akci ,Vezmi si B rostav
1 zaffzeni" a ,Zasad . v tomto
poradi (poradi pri umistovani
pracovnikl je dlleZité pouze
u tézké a velmi tézké urovneé ob-
tiznosti, viz dale). Kdybyste tuto
kartu otocili v zime, umistili byste
pracovnika Automy na pole akce

VEZMI SI .

POSTAV. 1 ZARIZENI.

,Vyrob az 2 zetony vina".
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KAMPANOVA HRA

Kampanovy mad je urcen k tomu, aby vnesl do hry
vetsf variabilitu a dalsi vyzvy. Kamparioveé hrani je tvo-
reno osmi vyzvami. Aby byla kampan Uspésné zavr-
Sena, musite porazit Automu v kazdé z nich. Kdykoli
prohrajete, zacnéte hrat tutéz vyzvu s tim, ze budete
mit do zacatku tolik Zetond bonusovych akci, kolikrat
za sebou jste prohrali.

Vase skore odpovida poctu her, které jste k zavrSeni
kampané museli odehrat (€im méné, tim Iépe). Kazda
kampanova vyzva se hraje jako bézna hra s urcitymi
drobnymi dpravami pravidel. VSech 8 vyzev odehraj-
te v tomto poradi.

1.

Nedostanete kartu matky, misto toho si vyberte
3 a zasadte je vramci pfipravy hry. U téchto
3 mdzete ignorovat pozadavky na zafizent.

Poté cosi [l vyberete, zamichejte znowvu jejich
balicek.

NemuZete mit vice nez 2 * (nepocita se i}

a *). Misto akéniho pole nejvic vlevo se pouzi-
va bonusové akeni pole (s vyjimkou situace, kdy
umistujete zkuseného pracovnika na jiz obsa-
zenou akci). V této vyzve nelze pouzivat zetony
bonusovych akdi.

Na konci 3. roku musite mit 6 pracovnikd, jinak
prohrajete.

Zacinate s @ Pokud vyuzijete akci ,sklizen”,
smite sklidit az 3 pole.

NemdUzete pouzivat zetony bonusovych akci. Hra-
je se na 8 let, pficem? v kazdém roce si mUzete
zvolit jakoukoli fadku na stupnici vstavant.

V pribéhu hry neziskavéte zadné vitézné body.
Misto toho dostanete na konci hry @ za kazdy
zeton vina ve svém velkém sklepé a @ za kazdy
zeton vina ve svém stfednim sklepé. Pokud
hrajete agresivni variantu, meli byste tuto ¢ast
kampaneé preskocit.

Zacinate s @ 2@

Nem(izete vyFizovat @ (véetnd moZnosti poskyto-
vanych navstevniky). Vino vsak Ize vyuzit k ziskani
vitéznych bodd vsemi dalsimi zplsoby. Pokud pri
ptipravé hry dostanete kartu matky poskytujici
, vezmeéte si misto ni jinou kartu matky.

UPRAVA OBTIZNOSTI
Urovné obtiZnosti

Proti Automé mUZete hrat na péti rznych drovnic
obtiznosti.

Velmi lehka: Hraje se na 8 let. V poslednim roce si més
Zete vybrat jakoukoli fadku na stupnici vstavanf a ziska
zeton bonusové akce.

Lehka: Zacinate s @
B&Zna: Viz pravidla na str. 18.

Tézka: Pokracujte v otécenf karet Automy a umistovani
jejich pracovnikd, dokud Automa neumisti aspori 2 pra-
covniky na akce pro stavajici rocni obdobi. Umistéte
pracovniky na vsechna pole uvedena na dodatecnych
kartach, ale ignorujte takova, kde jiz néjaky pracovnik
stoji. Pokud Automa umisti svého Sestého pracovnika,
dalsi uz neumistuje. Jestlize karty Automy dojdou, zami-
chejte odhozené a vytvorte novy balicek.

Velmi tézka: Plati stejna pravidla jako pro tézkou
variantu, ale Automa zacina s @

AGRESIVNI VARIANTA
Jestlize chcete vnést do hry vice napéti, mlzete nechat
Automu ziskavat vitézné body automaticky kazdy rok,
a pokud nebudete mit na konci roku vice bodd nez
ona, automaticky prohrajete.

Tuto ,agresivni variantu” Ize hrat na lehké, bézné
a tézké urovni obtiznosti. Na zacatku kazdého roku
umistéte zeton Spuntu Automy na uvedené pole na
stupnici vitéznych bodd a snazte se, abyste konec roku
zakoncili s lepSim skore.

Rok 1 2 3 4 5
-1 0 1 4 8

Autor Herni testovani  James Cartwright '

Morten Monrad Pedersen  John Baker Kevin L. Kitchens
Joshua Dumont Stathi Panayi
VYVOj Wil Gerken Adrian Sperling
José M Lopez-Cepero Mike Hatke Bjorn Franke
Todd Schoening Roslyn M. Jordan
Christopher Jerome Smith ~ Darren
Jamey Stegmaier Kumasawa
David Studley Gordon
Pueschner

Brad Warren
Frank J. Wojcik
Kerstin Weil3



GLOSAR

¢ni pole: Jedna se o ovaly ohranicené
prerusovanou ¢arou urcené pro pra-
covniky. Ty Ize umistovat pouze na akeni
0ole pro aktualni rocni obdobf a kazdy
pracovnik mdze byt pouzit pouze jednou
za rok. Néktera akéni pole jsou ,soukro-
ma“ - poskytuje je hracova deska vinice
nebo jim postavené zafizeni. Na tato

- akeni pole smi své pracovniky umistovat
pouze prislusny hrac.

- Bonus: Dodatecna vyhoda poskytovana

- nékterymi akénimi poli. Hrac smi umistit
pracovnika na bonusové pole, aniz by
bonus wuzil (akc musf proveést, ale wuzitf
bonusu je dobrovolné). Provadéni akce

a zisk bonusu Ize vwhodnotit v libovolném
poradi.

Druhy vina: Ve hre se objevuji celkem
Ctyri druhy vina: bilé, cervené, rizové
a sumive.

Myceni: Tuto akci umoznuje provést
zarizeni povoz nebo nékteré karty
navstévnikd. Hrac si vybere jednu kartu
vinné révy ze svych polf a vezme si ji
zpét do ruky.

Obchodovani: Ve hre VINOHRAD nenf
obchod mezi hraci mozny.

Sezénni pracovnik: Hrac, ktery si zvoli
posledni fadku na stupnici vstavani,
ziska Sedou figurku sezonniho pracov-
nika, kterého mlze pouzit vdaném
roce. Sezonni pracovnik se pro uve-
deny rok povazuje ve vSech ohledech
~ za b&Zného pracovnika, v¢etné zminek
- vazicich se k viastnim pracovnikim
nebo béznym pracovnikim. Kdyz

hrac dostava na konci roku zpét své
pracovnfky, vratf figurku sezonniho
acovnika na stupnici vstavan.

Sklizer: Hrac si vybere pole na své vinidi,
které dosud v tomto roce nesklidil (kazdé
pole je mozné sklidit pouze jednou za rok).
Secte hodnotu vsech sklizenych ervenych
hrozn( a umisti Zeton hroznti na pole

s odpovidajici hodnotou v kadi pro cer-
vené hrozny. Totéz pak provede s zetony
bilych hroznd. Karty vinné révy z(stavaji

na poli (hrac pouze otrha hrozny z rostlin).

Stupnice vstavani: Hrac, jehoz figurka
kohouta se nachazi na nejvyssi radce

na stupnici vstavani, se v daném roce

v kazdém rocnim obdobi dostava na

tah jako prvni (umisti 1 pracovnika nebo
pasuje). Ostatni hraci nasleduji v poradf
daném stupnici vstavani. Toto poradi z0-
stava po cely rok beze zmény. Stupnice
vstavani se pouziva i k urceni poradi

pri rozhodovani hracd (napriklad branf
si karet navstévnikd na podzim nebo
vyhodnocovani interaktivnich karet
navstévnika).

Umisténi Zetonl hroznd do kadi nebo
ZetonU vina do sklepa: Nékteré karty
navstévniky, resp. urcité akce nebo
specializovanf pracovnici z rozsifen(
TOSKANSKO umozriujf hraci ,umistit”
urcity typ Zetonl na jeho desku vinice.
Tento postup se zasadné lisi od sklizné
pole (k ziskani zetond hrozn{) nebo
vyroby vina (presun zetond hrozn(

z kadi do sklepa, kde se z nich stava
vino). Pokud hrac ,umistuje” Zetony
hroznl nebo vina, de facto je kupuje
mimo svou vinici. Hrac jednodusSe polo-
Zi sklenény zeton primo do kadeé (jako
hrozny) nebo sklepa (jako vino).

STONEMAIER

GAMES

WWW.stonemaiergames.com

Prdva na stolni hru vyhrazena Stonemaier Games, LLC.

Viyroba vina: Hré¢ pouzije Zetony hrozn(
ze svych kadf a vyrobf dany pocet zeton(
vina (mohou byt stejného i odlisného
druhu). Nenf mozné kombinovat Zetony
hroznd téhoZ druhu na wrobu jednoho
zetonu vina - 1 Zeton hroznu se zméni

v 1 Zeton vina se stejnou hodnotou (pri-
padné nizsi, pokud hrac nema postaveny
prislusny sklep nebo je dané pole jiz
obsazené). Pri wyrobé rlizového vina hrac
zkombinuje 1 zeton cervenych a 1 Zeton
bilych hroznd, ¢imz vznikne rdzové vino

s hodnotou rovnajici se souctu hodnot
pouzitych zetont hroznd. Ten musf ¢init
aspon 4. Pri vyrobé sumivého vina hrac
zkombinuje 2 Zetony cervenych a 1 Zeton
bilych hroznd, ¢imz vznikne Sumivé vino
s hodnotou rovnajicf se souctu hodnot
pouzitych Zzetont hroznd. Ten musf ¢init
aspon 7.

Zahrani karty navstévnika: Hrac si
vybere jednu kartu navstévnika z ruky,
zaplati pripadnou cenu za zahrani,
ziska poskytované vyhody (musi byt
schopen beze zbytku zaplatit pozado-
vanou cenu a vyuzit nabizené vyhody)

a poloZf ji na prislusnou odhazovaci
hromadku.

ZkuSeny pracovnik: ZkuSeny pracovnik
funguije stejné jako bézny pracovnik,

ale Ize ho umistit i na akdi, jejiz vsechna
pole jsou jiz obsazena (tato schopnost
funguje pouze na akce na hernim planu).
Aby mohl zkuseny pracovnik poskytnout
svému hradi bonus, musf byt umistén na
bonusoveé akeni pole.

Zrani hroznt a vina: ZvySuje hodnotu
hrozn( v kadich a vina ve sklepé. Hod-
nota vina nemUZe presdhnout maxi-
malni hodnotu danou sklepem, ktery
ma hra¢ momentalné postaveny.




