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5 Player 
Scoring Tokens

37 Wooden Bronze, 
Silver, and Gold Cubes

85 Spirit
Label Tokens

5 Double-Sided Score
Modifier Tokens

1 Shelf Board

1 First Player Token
& 1 Round Marker Barrel

10 Starting
Item Cards

47 Solo Goal Cards 
& 1 Solo Goal Swap Card

5 Player
Reference Cards

88 Basic Market 
Ingredient/Item Cards

36 Premium Market
Ingredient Cards

33 Premium Market
Item Cards

5 Distillery 
Boards

18 Signature
Ingredient Cards

30 Distillery
Upgrade Cards

18 Signature
Recipe Label Tokens

18 Distiller
Identity Cards

20 Distillery
Goal Cards

59 Money Tokens
(1, 5, 10 value)

1 Truck Board 
& 1 Basic Market Board

5 Dual-Layered 
Recipe Clipboards & 

20 Double-Sided Recipe 
Tasting Flights

23 Spirit Award
Tokens

40 Flavor
Cards

60 Alcohol
Cards

COMPONENTSINTRODUCTION
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ゲーム終了時に最も多

くの蒸留酒得点を持っ

ている人は、蒸溜所マ

スターの称号を得るこ

とができます。 

あなたは遠い親戚から廃墟と

なった蒸留所を相続し、家業

の栄光を取り戻すことを使命

としています。 

７ラウンドの間に、あなたは

材料、アイテム、レシピ、ア

ップグレードを獲得し、世界

で最も有名な蒸留酒を作り出

します。 

ビギナーズ・ガイド：初めてDistilledをプレイされる方は、本書とFirst Taste

ブックレットに詳しく書かれているウォークスルーを合わせてプレイされること

をお勧めします。本書は２～５人のプレーヤーを対象としており、最初のラウン

ドでゲームの基本的なフェイズを学ぶためのガイドとなります。ゲームのセット

アップやその後のメカニックの一部は本書に依存していますので、本ルールブッ

クは参考として手元に置いてください。 



COMPONENTS
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５　蒸留所ボード　　　　　１８　蒸留者カード　　　　　１８　署名付きレシピ　　　　１８　署名付き原料カード　　　２０　蒸留所目標カード 

８８　基本市場　　　　　　　　３６　プレミアム市場　　　　３３　プレミアム市場　　　　　３０　蒸留所　　　　　　　１０　開始 
　原料・アイテムカード　　　　　　原料カード　　　　　　　　　アイテムカード　　　　　　アップグレードカード　　　　アイテムカード 

６０　アルコールカード　　　　４０　フレーバーカード　　　　２３　蒸留酒賞トークン　　５　プレーヤーエイド　　　４７　ソロ用目標カード 
１　ソロ用目標スワップカード 

５　ダブルレイヤー 
　レシピクリップボード 
２０　両面レシピ 
　テイスティングフライト 

５９　お金トークン 
（１，５，１０金） １　トラックボード 

１　基本市場ボード 

１　ファーストプレーヤートークン 
１　ラウンドマーカー樽 

１　棚ボード　　　　　　　　５　両面得点加算トークン　　　８５　蒸留酒ラベルトークン　３７　銅、銀、金キューブ　　５　得点トークン 



7.	 Tasting Flight: Choose a tasting flight to use for this game and 
give each player that tasting flight. Return unused cards to the box.  
If this is your first game, we recommend using Tasting Flight A.  
For future games, consult the tasting flight appendix on pages 
18–19 for more options.

8.	 Spirit Labels: Place the spirit label tokens pictured on the tasting 
flight, as well as for Moonshine and Vodka, in separate face-up 
stacks at the top of the shelf board. Include 2 Moonshine and 
Vodka labels per player, and 1 label for all other spirits per player. 
Return any unused labels to the box. 

	 Example: a 3-player game would have 6 Vodka labels  
and 3 Whiskey labels.

9.	 Spirit Awards: Randomly select  
a number of spirit awards  
equal to the number of players  
plus one and place them  
face-up on the table.

10.	 Money: Place the money tokens 
within reach to create  
a general supply. 

Look for the letter 
in the upper right.

GAME SETUP
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プレーヤートークン
で蒸留酒得点トラッ
クの得点を記録しま
す 

樽トークンでラ
ウンドの進行を
記録します 

５人プレイなら
６枚の蒸留酒賞
があります。 

今はここは空けておきます。 
得点が５０点を超えたら得点
加算トークンを置きます。 

プレイ中にウイス

キーを楽しむ必要

はありませんが、

私たちはそれが好

きです！ 

１　棚ボード：棚ボードをテーブルの上に置きます。このボ
　　ードには蒸留酒のラベルを置き、ラウンドと蒸留酒ポイ
　　ントを記録します。各プレーヤーの得点トークンを好き
　　な色で選んで横に置き、ラウンドトラックの１のスペー
　　スにラウンドマーカー（茶色の樽）を置きます。 
 
２　基本市場：基本市場ボードをテーブルに置き、すべての
　　基本原料とアイテムカードを７つの表向きの山に並べま
　　す。これで基本市場は完成です。 
 
３　プレミアム市場：蒸留所アップグレードカード、プレミ
　　アム食材カード、プレミアムアイテムカードの３つのデ
　　ッキをそれぞれ別々にシャッフルし、図のようにセット
　　します。各デッキの上から４枚を表向きにして横に並べ
　　プレミアム市場を作ります。 

４　トラック：トラックボードをプレミアム市場の横に置き
　　ます。ここには、プレミアム市場の捨て札が置かれます 
 
５　フレーバーカードとアルコールカード：フレーバーカー
　　ドをシャッフルし、手の届く範囲に裏向きで置きます。
　　アルコールカードはその横に裏向きで置きます。 
 
６　レシピキューブ：銅、銀、金のレシピキューブを手の届
　　くところに置きます。 



1.	 Shelf Board: Place the shelf board on the table. It holds spirit 
labels and tracks rounds and spirit points. Place a scoring token 
for each player in a color of their choice next to it and the round 
marker (brown barrel) on the ‘1’ space of the round track.

2.	 Basic Market: Place the basic market board on the table, and lay 
out all the basic ingredient and item cards into 7 face-up piles as 
shown. This creates the basic market. 

3.	 Premium Market: Shuffle each of the three decks of distillery 
upgrade cards, premium ingredient cards, and premium item 
cards separately, and set them above each other as shown.  
Lay out the top 4 cards of each deck face up in a row beside it. 
This creates the premium market.

	

4.	 Truck: Place the truck board beside the premium market.  
This is where discarded cards from the premium market  
are placed.

5.	 Flavor and Alcohol Cards: Shuffle the flavor cards and  
place them face-down within reach. Place the  
alcohol cards face-up beside them.

6.	 Recipe Cubes: Place the bronze, silver, and gold  
recipe cubes within reach. 

In a 5 player game 
there will be 6 
spirit awards.

Use the barrel  
token to track  
the game round.

Look for the letter 
in the upper right.

Leave these spots empty for now, 
they will be used when players 
pass 50 on the spirit point track.

You do 
not nee

d 

to enjo
y whiskey

 

while yo
u play, 

but we like 
it!

GAME SETUP
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the spirit point track.
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７　テイスティングフライト（試飲）：このゲームに使用し
　　ますテイスティングフライトを選び、各プレーヤーにそ
　　のテイスティングフライトを渡します。未使用のカード
　　は箱に戻しておきます。初めてのゲームであれば、テイ
　　スティングフライトＡを使用することをお勧めします。
　　今後ゲームを行う場合は、１８～１９ページのテイステ
　　ィングフライトの付録を参考に、選択肢を増やしてくだ
　　さい。 
 
８　蒸留酒ラベル：テイスティングフライトに描かれている
　　蒸留酒ラベルトークンと、ムーンシャインとウォッカの
　　ラベルトークンを、棚ボードの上部に別々の表向きに重
　　ねて配置します。プレーヤー１人につきムーンシャイと
　　ウォッカのラベルを２枚、その他の蒸留酒のラベルを１
　　枚が含まれます。未使用のラベルは箱に戻します。 
　　例：３人プレイのゲームでは、ウォッカのラベルを６枚
　　ウィスキーのラベルを３枚用意します。 

９　蒸留酒賞：プレーヤーの人数
　　に１を加えた数の蒸留酒賞を
　　ランダムに選び、テーブルに
　　表向きに置きます。 
 
10　お金：手の届く範囲にマネー
　　トークンを置き、共通のサプ
　　ライとします。 



	

	

	

ROUND OVERVIEW
Distilled takes place over seven rounds.

At the start of each round, perform any start of round actions 
on your distiller identity or distillery upgrade cards.

Each round is made up of four phases:

1.	 Market Phase
	 Acquire recipes, ingredients, items, and distillery upgrades.

2.	 Distill Phase
	 Distill a spirit using your ingredients, add a barrel, 
	 and claim a spirit label.

3.	 Sell Phase
	 Bottle and sell your spirits, score SP, receive  
	 money, and take label bonus.

4.	 Age Phase
	 Age your spirits in your warehouse to add  
	 flavor and prestige.

At the end of each round, check if any spirit awards have  
been fulfilled, hold tastings, advance the round marker,  
and pass the first player token clockwise.

GAME END
The game ends after the seventh round has been completed. In addition to 
the SP received for spirits sold, you score additional SP for the following:

	 •	Spirits left aging in your warehouse
	 •	Bottle collection
	 •	Distillery upgrades
	 •	Distillery goals
	 •	Money (1 SP for every 5 money)

Whoever has the most SP wins the game and earns the coveted  
title of Master Distiller.

DISTILLERY BOARDS
Your distillery board represents your family distillery, and it is where you  
keep your cards and age your spirits.

	 A.	 The office holds your distiller identity card.
	 B.	 Three spaces for your distillery upgrades.
	 C.	 The pantry holds your ingredients.
	 D.	 The storeroom holds your items (barrels and bottles).
	 E.	 The warehouse holds up to two spirits being aged. 
	 F.	 The washback is used when you distill a spirit. Yeast, sugar, and  
		  water ingredients are placed here during the Market Phase and  
		  the Distill Phase.
	 G.	 When you sell a spirit you are able to place its label on one of these  
		  seven spirit label bonus spaces.

GAME OVERVIEW
The goal of Distilled is to earn the title of  
Master Distiller by having the most spirit points 
(SP)        at the end of the game. SP are earned 
mainly by selling spirits throughout the game, 
but SP are also earned by claiming 

spirit awards, upgrading your distillery, 
achieving your distillery goals, and collecting 
premium bottles. The detailed rules are 
covered in the coming pages, but here is  
a brief overview of the game.

DISTILLERY GOALS provide you with three secret 
objectives that you can attempt to complete to score 
additional spirit points at the end of the game. After 
three rounds, players will discard one of the three and 
keep the remaining two. These goals are focused on 
what you do in comparison to the other players, so you 
will need to keep an eye on the competition if you want 
to achieve them. Distillery Goals may not be achieved 
by scoring zero.

1

7c

7a

7a

4

1

5

7b

7b

2

3

PLAYER SETUP
The Master Distiller is the person in charge of 
spirit-making. At large distilleries, this person 
may not be running the still at all times, but 
is making key decisions about ingredients, 
timing, and other details. They are the 
Executive Chef of the distilling kitchen!
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C

B
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The washback (F) is the container where the yeast,  
sugars, and water ferment before distillation.  
These giant barrels are sometimes over 20 feet deep! 
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１　蒸留所ボード：各プレーヤーは、得点トークンと同じ色の蒸
　　留所ボードを取り、プレイエリアに置きます。 
 
２　レシピボード：各プレーヤーは、レシピボードを受け取り、
　　蒸留所ボードの横に置きます。選んだテイスティングフライ
　　トをレシピボードに置きます。 
 
３　開始アイテム：プレーヤーは開始金属樽カードと開始ガラス
　　瓶カードを１枚ずつを取り、蒸留所ボードの倉庫に置きます 
 
４　蒸留所目標：蒸留所目標カードを混ぜ、プレーヤーに３枚ず
　　つ配ります。それらを密かに確認し３ラウンドの終わりに１
　　枚捨て札にします。使わない目標カードは箱に戻します。 
 
５　ファーストプレーヤー：適当にファーストプレーヤーを決め
　　ファーストプレーヤートークンを取ります。または、最近蒸
　　留所を訪れた人に渡します。 
 
６　蒸留者：各プレーヤーに、選んだテイスティングフライトと
　　対になっているＩＤの中からランダムに２枚ずつ配ります。
　　例えば、テイスティングフライトＡで使うのは：アメリカ、
　　ブラジル、ジャマイカ、カナダ、中国、韓国、インド、オー
　　ストラリア、イギリス、フランス、スコットランド、アイル
　　ランド（ペアのＩＤの写真は１８～１９ページを参照）。 

各プレーヤーは以下を行います： 
 
７　２枚の蒸留者から１枚選び、残りの１枚は箱に戻します 
 
　　ａ　自分の蒸留者ＩＤカードの裏面に記載されている原
　　　　料とお金を取ります。自分の蒸留所ボードの食料貯
　　　　蔵庫に置きます。 
 
　　ｂ　ラベルはレシピの面を上にしてクリップボードに置
　　　　き、原料は蒸留所ボードの横のプレイ外の場所に置
　　　　きます。 
 
　　ｃ　蒸留者カードは蒸留所の事務所に表向きにして置き
　　　　ます。 



1.	 Distillery Board: Give each player a distillery board to place in their player 
area along with the score modifier token of matching color.

2.	 Recipe Clipboard: Give each player a recipe clipboard to place to the right of 
their distillery board. Place the chosen tasting flight card in each clipboard.

3.	 Starting Items: Give each player one starting Metal Barrel card and one 
starting Glass Bottle card to place in their storeroom on their distillery board.

4.	 Distillery Goals: Shuffle the distillery goal cards and deal three to each 
player. They are private and one will be discarded after the third round. 
Return the remaining goals to the box.

5.	 First Player: Randomly choose a player to take the first player token or give 
it to whoever last visited a distillery.

6.	 Distiller Identities: Deal each player two random identities from those paired 
with a chosen tasting flight. For example, for Tasting Flight A use: America, 
Brazil, Jamaica, Canada, China, Korea, India, Australia, England, France, 
Scotland, Ireland (see pages 18-19 for pictures of the paired identities).

Each player should then do the following:

7.	 Select one of their two distiller identities and return the other to the box.

	 a.	Take the ingredients and money listed on the reverse side  
		 of their distiller identity card. Place the ingredients in their  
		 pantry on their distillery board.

	 b.	Take the signature recipe label and signature ingredient  
		 stated on the distiller identity card; place the label on their  
		 clipboard recipe-side up and the ingredient out of play next  
		 to their distillery board.

	 c.	 Place the distiller identity card face-up on the office space  
		 on their distillery board.

1
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7a
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ゲームの概要 
 
Distilled(蒸溜所）では、ゲーム終
了時に、最も多くの蒸留酒ポイント
（ＳＰ）　を持っていて、蒸留者の
マスターのタイトルを獲得すること
です。ＳＰは主にゲーム中に蒸留酒
を販売することで獲得できますが、 

蒸留酒賞の請求、蒸留所のアップグレ
ード、蒸留所の目標達成、プレミアム
ボトルの収集などでもＳＰを獲得する
ことができます。詳細なルールは次ペ
ージ以降で紹介しますが、ここではゲ
ームの概要を紹介します。 

蒸留者のマスターは、蒸留酒製造の責任者
です。大規模な蒸留所では、この人が常に
蒸留器を動かしているわけではありません
が、原料、タイミング、その他の詳細につ
いて重要な決定を下しています。蒸留所の
厨房の最高位のシェフです！ 

ラウンドの概要 
蒸溜所は７ラウンドに渡って行います。 
 
各ラウンドの始めに、あなたの蒸留者または蒸留所アップ
グレードカードのラウンド開始アクションを行います 
 
各ラウンドは４フェイズで構成されます。 
 
１　市場フェイズ 
　　レシピ、原料、アイテム、蒸留所のアップグレードを
　　取得します。 
 
２　蒸留フェイズ 
　　原料を使って蒸留酒を造り、樽を追加し、ラベルを獲
　　得します。 
 
３　売却フェイズ 
　　蒸留酒をボトル詰めして販売、ＳＰを獲得、お金を得
　　て、ラベルボーナスを得ます。 
 
４　熟成フェイズ 
　　倉庫の蒸留酒を熟成させ、フレーバーと格調を高めま
　　す。 
 
各ラウンドの終了時に、蒸留酒賞が成立しているかどうか
を確認し、テイスティングを行い、ラウンドマーカーを進
め、時計回りにファーストプレーヤーのトークンを渡しま
す。 

ゲームの終了 
 
７ラウンドが終了すると、ゲームは終了します。販売した蒸
留酒のＳＰに加え、以下のようなＳＰが追加されます： 
 
　・倉庫に保管されている蒸留酒 
　・ボトルコレクション 
　・蒸留所のアップグレード 
　・蒸留所の目標 
　・お金（お金５金につきＳＰ１） 
 
ＳＰが最も多い人がゲームに勝利し、蒸留者のマスターの称
号を得ることができます。 

ウォッシュバック（Ｆ）は、蒸留前にイースト、
糖分、水を発酵させる容器です。 
この巨大な樽は、時には深さ２０フィート以上に
もなります！ 

蒸留所ボード 
蒸留所ボードはあなたの一族の蒸留所を象徴するもので、カード
を保管したり、蒸留酒を熟成させたりする場所です。 
 
　Ａ　蒸留者カードを置いておく事務所 
　Ｂ　蒸留所アップグレードのための３つのスペース 
　Ｃ　原料を保管する食料貯蔵庫 
　Ｄ　アイテムを保管する倉庫（樽やボトル） 
　Ｅ　２つの蒸留酒まで熟成できる倉庫 
　Ｆ　ウォッシュバックは蒸留酒を蒸留するときに使用します。
　　　イースト、砂糖、水などの原料は、市場フェイズと蒸留フ
　　　ェイズにここに置かれます。 
　Ｇ　蒸留酒を販売する際、そのラベルを７つの蒸留酒ラベルの
　　　ボーナススペースのいずれかに配置することができます。 

蒸留所の目標 
蒸留所の目標では、３つの秘密の目標が用意され
ており、それを達成することでゲーム終了時に追
加の蒸留酒得点を獲得することができます。３ラ
ウンド終了後、プレーヤーは３つのうち１つを捨
て、残りの２つを保持します。これらの目標は、
他プレーヤーとの比較に重点を置いているため、
達成したい場合は競争相手から目を離さないよう
にしなくてはなりません。蒸留所目標は、０点で
は達成できない場合があります。 



INGREDIENT CARDS represent the different 
ingredients used to distill spirits. All spirits require 
three basic ingredients: yeast, sugar, and water. 
Together, through the distillation process, they 
produce alcohol.

Sugar comes from many different ingredients, like 
fruits or grains, with the type of sugar determining 
the type of spirit produced. Whiskey, for example, 
comes from grains like rye or corn, while Brandy 
comes from fruits such as grapes.

Alcohol is a fourth type of ingredient and is 
produced during the distillation process.

DISTILLERY UPGRADES come in two types:

Specialist upgrades represent staff members 
who can bring their expert knowledge to help 
in your distillery.

Equipment upgrades can improve your 
ability to distill spirits or provide discounts on 
certain cards.

When purchasing cards during the Market 
Phase, you may purchase upgrades and 
place them on your distillery board. Each of 
these upgrades gives you a special ability.

Many of the distillery upgrades also provide 
bonus SP at the end of the game.

Your distillery board has room for up to  
3 distillery upgrades at a time, but you 
may discard to the truck any that you 
have already added to your board to 
make space for a new one.

Once purchased, the effects are 
immediately active. For example, the 
Glass Blower’s discount can be used 
when purchasing a bottle in the same 
market phase you purchase it, while 
cards with a start of round power, 
like the Farmer, will first trigger at the 
beginning of the next round. If multiple 
players have competing powers that 
trigger at the same time, resolve them  
in turn order.

ITEM CARDS represent the barrels and bottles  
necessary to distill and package your spirits.

Each spirit must be distilled into a barrel.  
While you always have a metal barrel  
available to you as a starting item, some spirits require a wood or clay 
barrel which you will need to buy from a market. More expensive barrels 
can improve the quality and sell value of your spirits.

Bottles are needed to sell your spirits. You always have a glass bottle 
available to you as a starting item, but a fancier bottle can improve the 
prestige and sell value of your spirits. Premium bottles may also count 
toward end game scoring as part of your bottle collection.

ASIA & 
OCEANIA AMERICASEUROPE

A distillery is at its heart a fusion of technical and creative 
expertise. Distillery Upgrades are a way to give your distillery 
a unique flavor, through both personnel and equipment.

SELL 
VALUE

SELL 
VALUESUGAR 

TYPE 
ICON

ITEM & 
REGION 
ICONS

ITEM & 
AGING 
ICONS

CARD TYPE

SPIRIT 
POINTS

SPIRIT 
POINTS

MARKET 
COST

MARKET 
COST

CARD 
EFFECT

WATER BOTTLE

ALCOHOL

YEAST WOOD
BARREL

METAL
BARREL

CLAY
BARREL

PLANT
SUGAR

GRAIN
SUGAR

FRUIT
SUGAR

START OF 
ROUND ICON
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蒸留者 

蒸留者は、あなたの一族の蒸留
の伝統と、特定の原料を使用す
る特徴的なレシピの専門知識を
物語ります。 
 
各蒸留者は、ゲームを通じて利
益をもたらす独自の効果を持っ
ています。また、各蒸留者は３
つの地理的地域のうちの１つの
出身であり、たとえばジョアナ
はアメリカ大陸の出身です。 

レシピやカードの中には、蒸留者の
出身地のアイコンを使って、その蒸
留者の出身地にカウントされること
を示すものがあります。 

例えば、ジョアナとウォッカを蒸留した場合、それ
はアメリカ大陸の蒸留酒としてカウントされます。
ジョアナがスカルボトルを使用した場合、ゲーム終
了時のボトルコレクションではアメリカ大陸のボト
ルとしてカウントされます。 

蒸留者の
地域 

ゲームプレイでは、より一般的な蒸留酒を作りやすいと解釈していま
す（ウォッカとムーンシャイン）。署名付きレシピはより本格的なも
のなので、必要な原料が決まっている蒸留酒を選びましたが、時には
クリエイティブなライセンスも必要でした。 

各蒸留所の蒸留者は、それぞれの署名付きレシピを持
参します。このレシピは非常に格式が高いですが、１
ゲームにつき１回しか作ることができません。通常の
砂糖の条件に加えて、署名付きレシピは特定の原料を
少なくとも１つ含む必要があります。これは、あなた
の署名付き食材かプレミアム食材のどちらかです。 

ジョアナのカニーニャ・カシャッサは、少なくとも２つ
の植物性糖分を必要とし、最低１つはサトウキビです。
穀物や果物の糖分を含むことはできず、熟成させること
もできません。原産地はアメリカ大陸で、販売時の得点
はＳＰ１１、お金１です。 
 
あなたの署名付き原料は、あなたの蒸留所ボードにある
蒸留酒ラベルボーナスの１つによってのみ獲得すること
ができます。この原料は、あなたの署名付きレシピの蒸
留に役立ったり、その砂糖の種類を必要とする他のレシ
ピの蒸留に使用したりすることができます。プレミアム
原料とは異なり、署名付き原料には特別な効果があり、
蒸留フェーズで取り除ても蒸留酒に戻すことができます 

ゲーム内では現実世界の要素を多く残すよう心がけていますが、戦
略や遊びを重視した設計にしています。例えば、現在私たちが飲ん
でいる蒸留酒の大部分は、穀物やブドウから作られています。 
そこで、果物を大きなカテゴリーとし、それ以外のもの（サトウキ
ビ、リュウゼツラン、スパイスなど）を植物というカテゴリーに分
類しました。 

レシピは、蒸留酒を作るために必要な知識を表しています。ゲーム
開始時には、ムーンシャイン、ウォッカ、そしてあなたの署名付き
レシピの作り方しか知りません。 
 
ゲーム中に、ジンやウイスキーなど、より高級な蒸留酒を作るため
の知識を身につけることができます。各レシピは３つの階層（ブロ
ンズ、シルバー、ゴールド）のいずれかに分類され、購入に必要な
コストが設定されています。 
一度購入すると、その蒸留酒を好きなだけ蒸留することができます 

各レシピには、その蒸留酒を蒸留するために必要な砂糖の種類と最
低量が記載されています。 
なお、  印の砂糖は蒸留酒に含めることはできません。 
 
また、必要な樽の種類や、販売する前に倉庫で熟成させて風味を高
める必要があるかどうかも表示されます。最後に、レシピには、蒸
留酒の得点、販売価格（ムーンシャインとウォッカのみ）、そして
地域が記載されています。 

例えば、ソジュは銅クラスで、アジア・オセアニア地域が原産地で
す。少なくとも２種類の穀物糖と金属製の樽が必要です。植物や果
物の糖分を含むことはできず、熟成させることもできません。販売
すると５蒸留酒ポイントになります。 

ラムは銀クラスで、アメリカ大陸地域が原産地です。少なくとも２
種類の植物性糖類と木樽が必要です。穀物や果物の糖分を含むこと
はできません。また、少なくとも１ラウンドは熟成させなければな
らず、販売時には１１蒸留酒ポイントを得ることができます。 



Your distiller identity describes your  
family’s distilling heritage and  
specialized knowledge of a signature  
recipe that uses a specific ingredient.

Each identity has a unique power  
that provides a benefit throughout  
the course of the game. Each identity  
also comes from one of the three  
geographic regions; for example,  
Joana is from the Americas region.

Some recipes and cards will use the 
distiller’s region icon to show that they 
count as whichever region your distiller 
comes from.

For example, if you distill a Vodka with Joana, it would 
count as an Americas spirit. If Joana uses a Skull Bottle, 
it will count as an Americas bottle at the end of the game 
for the bottle collection.

Each distiller identity brings their own SIGNATURE 
RECIPE. This recipe is extremely prestigious, but can 
only be made once per game. In addition to the usual 
sugar requirement, signature recipes must also include 
at least one of a specific ingredient. This could be either 
your signature ingredient or a premium ingredient. 

Joana’s Caninha Cachaça requires at least two plant sugars, 
one or more being Sugarcane. It cannot contain grain or fruit 
sugars and cannot be aged. It is from the Americas region 
and scores 11 SP and 1 money when sold.

Your SIGNATURE INGREDIENT can only be acquired  
through one of the spirit label bonuses on your distillery 
board. It can help you distill your signature recipe or can be 
used to distill another recipe that requires that sugar type. 
Unlike premium ingredients, signature ingredients also 
have a special power that means they can be returned to 
the spirit if removed during the Distill Phase. 

RECIPES represent the knowledge needed to craft spirits. At the  
start of the game, you only know how to make Moonshine, Vodka,  
and your signature recipe.

During the game you can acquire the knowledge to make more 
prestigious spirits like Gin and Whiskey. Each recipe is listed in one  
of three tiers (bronze, silver, gold) and has a set cost to purchase.  
Once purchased, you are able to distill that spirit as often as you like.

Each recipe shows the required 
type and minimum quantity of 
sugar needed to distill that spirit.  
Sugars with a         cannot be 
included in the spirit.

It also shows the type of barrel 
required, and if the spirit needs to be 
aged in your warehouse to enhance 
the flavor before it can be sold. Finally, 
the recipe lists its value in spirit points, 
sell value (Moonshine and Vodka 
only), and its geographic region.

For example, Soju is in the bronze tier and is from the Asia & Oceania 
region. It requires at least two grain sugars and a metal barrel. It cannot 
contain plant or fruit sugars, and cannot be aged. It will score 5 spirit 
points when sold.

Rum is in the silver tier and is from the Americas region. It requires at 
least two plant sugars and a wood barrel. It cannot contain grain or fruit 
sugars. It also must be aged for at least one round and will score 11 
spirit points when sold.

ASIA & 
OCEANIA AMERICASEUROPE

DISTILLER’S 
REGION

While we’ve tried to preserve many real-world elements in the game, we 
have designed the game for strategy and play. For example, the greatest 
portion of spirits we drink today are made from grains and grapes. 
We’ve created fruit as a larger category, and a plant category to capture 
everything else (sugarcane, agave, and even some spice). 

SELL 
VALUE

SELL 
VALUESUGAR 

TYPE 
ICON

ITEM & 
REGION 
ICONS

ITEM & 
AGING 
ICONS

CARD TYPE

SPIRIT 
POINTS

SPIRIT 
POINTS

MARKET 
COST

MARKET 
COST

CARD 
EFFECT

For gameplay, we’re interpreting the more general neutral spirits as easier 
to make (Vodka and Moonshine). The signature recipes are more authentic, 
so we’ve chosen spirits that do have specific ingredients required, but some 
creative license was needed at times.

WATER BOTTLE

ALCOHOL

YEAST WOOD
BARREL

METAL
BARREL

CLAY
BARREL

PLANT
SUGAR

GRAIN
SUGAR

FRUIT
SUGAR

START OF 
ROUND ICON
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原料カードは、蒸留酒を製造するために使用さ
れるさまざまな原料を表しています。すべての
蒸留酒は、イースト、砂糖、水の３つの基本原
料を必要とします。これらが一緒になって蒸留
工程を経て、アルコールが作られます。 
 
砂糖は、果物や穀物などさまざまな原料から作
られ、砂糖の種類によって製造される蒸留酒の
種類が決まります。例えば、ウイスキーはライ
麦やトウモロコシなどの穀物から、ブランデー
はブドウなどの果実から作られます。 
 
アルコールは４つ目の原料で、蒸留の過程で生 
成されます。 

アイテムカードは、蒸留酒を蒸留し
パッケージするために必要な樽やボ
トルを表しています。 

各蒸留酒は樽に蒸留しなければなりません。 
最初のアイテムとして金属の樽が用意されていますが、蒸留酒に
よっては木や陶器の樽が必要なものもあり、その場合は市場で購
入する必要があります。より高価な樽は、蒸留酒の品質と販売価
値を向上させることができます。 
ボトルは蒸留酒を販売するために必要なものです。最初のアイテ
ムとしてガラス瓶が用意されていますが、より高級なボトルを購
入することで、蒸留酒の名声と販売価値を向上させることができ
ます。また、プレミアムボトルは、ボトルコレクションの一部と
して、ゲーム終了時の得点にカウントされることもあります。 

蒸留所は、技術的な専門知識と創造的な専門知識の融合
がその根幹にあります。蒸溜所アップグレードは、人材
と設備の両面から、あなたの蒸留所に独自の風味を与え
る方法です。 

蒸留所アップグレードには、２つのタ
イプがあります：　 
スペシャリスト・アップグレードは、
専門的な知識を持つスタッフがあなた
の蒸留所をサポートすることを意味し
ます。 
設備アップグレードは、蒸留酒の製造
能力を向上させたり、特定のカードの
割引を提供することができます。 
市場フェイズにカードを購入する際、
アップグレードを購入し、自分の蒸留
所ボードに配置することができます。
これらのアップグレードは、それぞれ
特別な能力を与えてくれます。 
また、蒸留所のアップグレードの多く
は、ゲーム終了時にボーナスＳＰを提
供します。 

あなたの蒸留所ボードには、一度に３
つまで蒸留所のアップグレードのため
のスペースがありますが、新しいアッ
プグレードのためのスペースを作るた
めに、すでにボードに追加したものを
トラックに捨ててもかまいません。 
購入すると、その効果はすぐに有効に
なります。例えば、ガラス吹きの割引
は、購入したのと同じ市場フェイズに
ボトルを購入するときに使えますし、
農夫のようにラウンド開始時のパワー
を持つカードは、次のラウンドの開始
時に初めて発動します。複数のプレー
ヤーが同時に発動するパワーを競合さ
せている場合、ターン順に解決します 



2. DISTILL PHASE
In this phase you will place ingredients you want to use into your washback to 
distill a single spirit. All players can do this at the same time. 

At the start of the Distill Phase you may trade exactly one of your ingredient 
or item cards for a basic ingredient (not item) of equal or lesser market cost 
from the basic market. Discard the traded card either to the relevant face-
up stack or to the truck if it is from the premium market. Yeast, Alcohol, and 
starting items may not be traded away.

Next, place any ingredients that you don’t 
want to use into your pantry for a later 
round and move any ingredients stored 
in your pantry that you want to use to the 
appropriate slot in your washback.

To distill a spirit, you must place at least one 
card in the yeast, sugar, and water slots of 
your washback. There is no limit to how many 
cards you can place in each slot, but each slot can only contain that type of card.

Alcohol cards (removed from earlier distillations) can be placed in either the yeast 
or the water slot of your washback instead of or alongside those ingredients. Once 
you’ve added your ingredients to your washback, follow these steps to distill a spirit:

Nearly all spirits in the world 
are created from three base 
ingredients: yeast, water, 
and some sort of sugar. 
The yeast consumes the 
simple sugars and produces 
ethanol and carbon dioxide.

Distilleries remove the first  
parts of the liquid that comes 
out of the stills, which are called 
the “heads” or “foreshots.” 
These lighter alcohols are 
poisonous and must be “cut” 
out. The central and largest  
portion—the heart—is what 
makes the spirit. At the end 
of distillation, the unpleasant 
flavors—the “tails” or “feints”—
are also cut out. Both the heads 
and tails of the run are then  
re-used in future distillations.

For gameplay, we’ve simplified the gin-making process. 
To make actual gin, you would need a neutral spirit 
(vodka) made from any sugar, and flavor it with juniper 
berries and other botanicals.

TRADE EXAMPLE: In the Market Phase, you 
purchased a Potatoes card for 3 money, 
but now realize that you need more fruit 
sugars for the Gin you wish to distill this 
round. Mixed Fruits costs 2 money from 
the basic market, therefore you can 
discard your Potatoes to the truck and 
take a Mixed Fruits from the basic market.

GAMEPLAY

RECIPES AND DISTILLING:  
The recipes state the types 
of sugar (grain, fruit, or plant) 
required. Unless specified, your 
distilled spirit stack must not 
contain any type of sugar that is 
not listed on the recipe. This is 
checked after the top and bottom 
cards have been removed.

Any spirit stack will always match 
either Vodka (if it contains any 
sugars) or Moonshine (if it contains 
no sugars at all). Moonshine is 
created when a spirit stack’s 
only sugars are removed during 
distillation.

VODKA can be distilled 
with any combination 
of sugars: grain, fruit, 
and/or plant, and 
needs a metal barrel.

GIN requires at least 
two fruit and a metal 
barrel. If you are 
missing any of these 
requirements, or if 
you have included any 
grain or plant sugars, 
you are not able to 
make Gin.

WHISKEY requires at 
least two grain sugars 
and a wood barrel (as it 
will need to be aged  
for at least one round).  
It must not include plant 
or fruit sugars, or be 
made using a metal  
or clay barrel.

It is possible that the Water, Yeast, and Alcohol cards could be removed 
in distillation. While it may seem strange to contain no alcohol, think of it 
as a lower quality spirit (with a lower price point to match).

Reveal the remaining cards in the spirit stack: this is the result of your distillation. 
If these cards, with the appropriate barrel, match the requirements of one of 
the recipes you know, you have successfully distilled that spirit! If you match the 
requirements of two or more recipes, you must choose which spirit to distill. 

Lay out all cards in the spirit stack, add an appropriate barrel card, and claim a 
spirit label that matches what you distilled. If two or more players distill the same 
spirit and there are not enough labels remaining, take the labels in turn order.  
As all the cards in the washback are used, you can only distill one spirit per round.

642

	 1.  Add one alcohol card to your 
washback for each card in the  
central, sugar slot of your 
washback.

	 2.  Shuffle all cards in your 
washback together to form a 
face-down spirit stack.

	 3.  Remove and reveal the top and 
bottom cards of the spirit stack, 
returning them to your pantry  
for use in a future round.

		  see example on p. 12

IMPORTANT: If there are no more labels for a particular spirit available,  
you can still make that spirit. But you won’t be able to claim a spirit label  
bonus when selling it.
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蒸留者や蒸留所のアップグレードカードから、ラウンド開始時の
効果　　を解決します（競合するものがあればターン順を使用し
ます）。 
その後、市場に向かいます。 
 
１　市場フェイズ 
このフェイズでは、ファーストプレーヤーから順番に、時計回り
の順番で、以下のいずれかを購入することができます： 
　・レシピキューブ 
　・基本原料またはアイテムカード 
　・プレミアム原料またはアイテムカード 
　・蒸留所アップグレードカード 
自分の番が回ってきたら、キューブやカードを１枚購入するか、
パスするかです。このようにして、全員がパスするまでプレイを
続けます。このフェイズでは複数回購入することができますが、
一度に購入できるのは１回のみです。 
 
パスした場合、このラウンドではそれ以上購入することができま
せん。キューブやカードを購入した場合、それを市場から取り、
その分の金額を個人サプライから共通のサプライに戻すことで、
市場コストを支払います。 
　・レシピキューブをレシピクリップボードに配置します。 
　・原料カードは食料貯蔵庫に置くか、直接ウォッシュバックに
　　入れます。 
　・アイテムカードは倉庫に置きます。 
　・蒸留所アップグレードを３つのアップグレードスペースのい
　　ずれかに配置します。 

重要：基本市場から購入できるカードは、各ラウンド２枚まで
です。この制限を確実に守るために、基本カードはフェイズ終
了まで自分の蒸留所の前に表向きで置いておきます。 

プレミアム市場で表向きのカードを購入した直後に、まずカードを
右にスライドさせて隙間を埋め、次にデッキから新しいカードを引
いて一番左の隙間を埋めることで、市場を補充します。 
市場のデッキがなくなったら、トラックからその種類のカードをす
べてシャッフルして、新しいデッキとして使用します。 
 
市場クリーンアップ 
すべてのプレーヤーがパスをしたら、プレミアム市場の各列から一
番右の表向きのカード（２人プレイの場合は一番右の２枚）を捨て
て、トラックの上に表向きで置きます。すべてのカードを右に移動
させ、各デッキの一番上のカードを左端のスペースに並べ、各列に
常に４枚のカードがあるようにします。 

基本市場は、蒸留者協同組合を表しています。これは、相互
の経済的利益のために協力する人々の団体を指す言葉です。
これは、蒸留者が商品を安く購入するために行くことができ
る場所や組織かもしれません。 

WHISKEYかWHISKYか？それはあなたが住んでいる場所によって異なり
ます！世界のほとんどの国ではｅを付けずに表記しますが（WHISKY）
アメリカやアイルランドでは、ｅを付けて表記することが多いようで
す。私たちは両方の綴りを尊重するよう心がけています。WHISK(E)Y
蒸留酒のラベルのどちら側にも記載されています！ 

レシピ：テイスティングフライトに表示されているレシピを購
入するには、まずレシピリストのどの階層（ブロンズ、シルバ
ー、ゴールド）にあるかを確認し、表示されている価格を支払
ってその階層のキューブを入手します。 

そのキューブをレシピリストの学びたいレシピの横に置いてく
ださい。 
これで、その蒸留酒の蒸留方法を知ったことになり、そのレシ
ピをゲームの残りの部分で使用することができます。 
例えば、ウィスキーのレシピをアンロックするには、４金を支
払ってシルバーのレシピキューブを購入する必要があります。
そして、そのキューブをレシピリストのウィスキーレシピの左
側のスロットにセットします。 

ゲーム開始時には、ムーンシャイン、ウォッカ、そしてあなた
の署名付きレシピの作り方を知っているので、これらのレシピ
のロックを解除しますためにレシピキューブを購入する必要は
ありません。 

基本のイーストと水：これらのカードは、市場フェイズに基
本市場から購入すると、オプションのボーナスを得ることが
できます。 
これらのボーナスは、カードの効果で得たり、トレードで得
たりした場合には獲得できません。 

イースト：直ちに１
金得る。 
 
 
 
水：任意の市場デッ
キの一番上のカード
を全プレイヤーに公
開します。このター
ン、そのカードを購
入してもよいし、デ
ッキの一番下に戻し
てもよい。 



1. MARKET PHASE
In this phase you will take turns, starting with the first player and moving 
clockwise around the table, to purchase any of the following:

	 •	Recipe cubes
	 •	Basic ingredient or item cards
	 •	Premium ingredient or item cards
	 •	Distillery upgrade cards

When it is your turn, you may purchase one cube or card, or you may pass. 
Play will continue in this way until everyone has passed. You can make 
multiple purchases in this phase, but only one at a time.

Once you have passed you may not make any further purchases this round.
When you purchase a cube or a card, take it from the market and pay the 
market cost by returning that amount of money from your personal supply 
to the general supply.

	 •	Place recipe cubes on your recipe clipboard.
	 •	Place ingredient cards either in your pantry or directly  
		  into your washback.
	 •	Place item cards in your storeroom.
	 •	Place distillery upgrades on one of the three upgrade spaces.

GAMEPLAY

Resolve any start of round powers          from distillery identities or 
distillery upgrade cards, using turn order if any compete.  
Then, you’re off to the market. 

IMPORTANT: You can only purchase two cards from the basic market 
each round. To make sure you follow this limit, keep the basic cards 
face up in front of your distillery until the end of the phase.

Immediately after purchasing a face-up card from the premium market, 
refill the market by first sliding cards to the right to fill in the gap you 
created, then drawing a new card from the deck to fill the leftmost space. 
If any of the market decks run out, reshuffle all cards of that type from the 
truck and use them as the new deck.

MARKET CLEAN UP
Once all players have passed, discard the rightmost face-up card from each 
premium market row (or two rightmost in two player games), placing them 
face-up on the truck. Shift all cards to the right and lay out the top card of 
each deck to fill the leftmost space so there are always four cards available 
in each row.

RECIPES: To purchase a recipe shown on your tasting flight, first check 
which tier it is on your recipe list (bronze, silver, or gold) and then pay the 
price shown to take a cube of that tier.

Place that cube on your recipe list next to the recipe you wish to learn. 
You now know how to distill that spirit and you can use that recipe for the 
rest of the game.

For example, to unlock the Whiskey recipe you will need to pay 4 money 
to purchase a silver recipe cube. Then place that cube in the slot to the 
left of the Whiskey recipe on your recipe list.

You begin the game knowing how to make Moonshine, Vodka, and your 
signature recipe, so you do not need to purchase a recipe cube to unlock 
these recipes.

BASIC YEAST AND WATER: These give you an optional bonus when 
you purchase them from the basic market during the market phase. 
These bonuses are not earned when the cards are taken with powers 
or acquired through trade.

YEAST: Immediately 
gain 1 money

WATER: Reveal the top 
card of any market deck 
to all players. You may 
purchase that card this 
turn or return it to the 
bottom of the deck

WHISKEY or WHISKY? It depends on where you live! While most of the 
world spells it without an ‘e’ (whisky), the USA and Ireland tend to spell 
it with an ‘e.’ We’ve tried to respect both spellings, as you’ll see on 
either side of the whisk(e)y spirit label!

The basic market represents a distiller’s cooperative. It is a term for 
an association of people who cooperate for their mutual economic 
benefit. This might be a location or an organization where distillers 
can go to purchase goods at a discount.
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２　蒸留フェイズ 
このフェーズでは、使いたい原料をウォッシュバックに入れ、１つ
の蒸留酒を蒸留します。すべてのプレーヤーが同時に行うことがで
きます。 
 
蒸留フェイズの開始時に、自分の原料カードまたはアイテムカード
のうちちょうど１枚を、基本市場から市場コストが同じかそれ以下
の基本原料（アイテムではない）と交換することができます。交換
したカードは、関連する表向き山札に捨てるか、プレミアム市場の
ものであればトラックに捨てます。イースト、アルコール、スター
トアイテムは交換することができま 
せん。 

次に、使用したくない原料は後のラウ
ンドのために食料貯蔵庫に入れ、食料
貯蔵庫に保管されている原料のうち使
用したいものをウォッシュバックの該
当するスロットに移動させます。 

蒸留酒を作るには、自分のウォッシュ 
バックのイースト、砂糖、水のスロットに少なくとも１枚のカードを置
く必要があります。各スロットに置けるカードの枚数に制限はありませ
んが、各スロットにはその種類のカードしか置けません。 
アルコールカード（以前の蒸留で取り除かれたもの）は、原料の代わり
に、あるいは原料とともに、ウォッシュバックのイーストまたは水のス
ロットに置くことができます。ウォッシュバックに原料を入れたら、以
下の手順で蒸留酒を作ります： 

１あなたのウォッシュバックの中央
　の砂糖のスロットにあるカード１
　枚につきアルコールカード１枚を
　ウォッシュバックに追加します。 
 
２あなたのウォッシュバックにある
　すべてのカードをシャッフルして
　裏向きの蒸留酒スタックを形成し
　ます。 
 
３蒸留酒の山の一番上と一番下のカ
　ードを取り除いて公開し、食料貯
　蔵庫に戻して次のラウンドで使用
　します。Ｐ１２の例を参照してく
　ださい。 

世界中のほとんどの蒸留酒は
イースト、水、そして何らか
の糖分という３つの基本原料
から作られます。 
イーストは単糖を消費し、エ
タノールと二酸化炭素を生成
します。 

蒸留所では、蒸留器から出る
液体の最初の部分を取り除き
ます。ヘッドやフォアショッ
トと呼ばれるものです。 
これらの軽いアルコールは毒
であり、「カット」しなけれ
ばなりません。中心的かつ最
大の部分であるハートが、蒸
留酒を造る部分です。蒸留の
最後には、不快な風味を持つ
テール・フェイントもカット
されます。このヘッドとテー
ルは、次の蒸留で再利用され
ます。 

蒸留酒スタックに残っているカードを公開します：これがあなたの蒸留
の結果です。これらのカードと適切な樽が、あなたが知っているレシピ
の１つの条件と一致すれば、あなたはその蒸留酒の蒸留に成功したこと
になります！２つ以上のレシピの条件に一致した場合、どの蒸留酒を蒸
留するか選択しなければなりません。 
 
蒸留酒スタックのカードをすべて並べ、適切な樽カードを追加し、蒸留
したものと一致する蒸留酒ラベルを獲得します。２人以上のプレーヤー
が同じ蒸留酒を蒸留してラベルが足りなくなった場合は、順番にラベル
を取ります。 
ウォッシュバックのカードがすべて使用されるため、１ラウンドに蒸留
できるのは１つの蒸留酒のみです。 

重要：特定の蒸留酒のラベルがもうない場合でも、その蒸留酒を作
ることは可能です。しかし、それを販売する際に蒸留酒ラベルのボ
ーナスを獲得することはできません。 

交換の例：市場フェーズで、ポテ
トカードを３金で購入しましたが
このラウンドで蒸留したいジンに
は、さらに多くの果糖が必要であ
ることに気付きました。 
ミックスフルーツは基本市場から
２金かかるので、ポテトをトラッ
クに捨てて基本市場からミックス
フルーツを取ることができます。 

レシピと蒸留： 
レシピには、必要な砂糖の種類（穀物、果実、植物）が記載さ
れています。指定がない限り、あなたの蒸留酒スタックにはレ
シピに記載されていない種類の砂糖が含まれてはなりません。
これは、上下のカードが取り除かれた後に確認されます。 
どの蒸留酒スタックも、必ずウォッカ（糖分を含む場合）かム
ーンシャイン（糖分を全く含まない場合）のどちらかに一致し
ます。ムーンシャインは、蒸留中に蒸留酒スタックの唯一の糖
分が取り除かれたときに作られます。 

ウォッカは穀物、
果実、植物のどの
ような糖分の組み
合わせでも蒸留で
き、金属の樽が必
要です。 

ジンは、少なくと
も２つの果実と金
属の樽を必要とし
ます。これらの条
件のいずれかが欠
けていたり、穀物
や植物の糖分が含
まれている場合は
、ジンを作ること
ができません。 

ウィスキーは、少
なくとも２種類の
穀物糖と木樽が必
要です（少なくと
も１ラウンドは熟
成させる必要があ
るため）。植物や
果物の糖分が含ま
れていたり、金属
や陶器の樽を使用
してはいけません 

ゲームプレイのために、ジンの製造工程を簡略化し
ました。実際のジンを作るには、どんな糖分でも作
れるニュートラル蒸留酒（ウォッカ）を用意し、ジ
ュニパーベリーなどのボタニカルで香り付けをする
ことになります。 

水・イースト・アルコールのカードが蒸留で取り除かれる可能性
はあります。アルコールが含まれていないのは奇妙に思えるかも
しれませんが、低品質の蒸留酒（それに見合った低価格のもの）
と考えてください。 



3. SELL PHASE
In this phase you can sell the spirit that you just distilled, as well as any spirits 
aging in your warehouse, to gain money and spirit points.

If a recipe has the non-age icon, you 
cannot age it and MUST sell it this round.

If a recipe has the age icon, you MUST 
age it for at least one round after 
distilling it—you cannot sell it 
immediately after distilling it.

Selling is performed in turn order, moving clockwise, and you can sell one spirit 
per turn. If you have multiple spirits to sell this round you will need to wait for 
your turn to come back around before selling the second spirit.
Follow these steps to sell a spirit: (see example on page 14)

1.	 Lay out the entire spirit stack, including the barrel and any flavor cards, 
and add a bottle from your storeroom to this stack. 

2.	 Count the total sell value on these cards, as well as on the recipe 
(Moonshine, Vodka, and signatures only), and take that much money 
from the general supply. 

3.	 Count the total number of SP on these cards,  
as well as on the recipe (and the aged spirit  
flavor bonus in your warehouse if an aged spirit),  
then advance your scoring token that many spaces on the SP track. 

4.	 Place the label for that spirit on an empty space of your choice in the 
spirit label bonus section of your distillery board and immediately gain 
the bonus shown. 

5.	 If you have used your starting Metal Barrel or Glass Bottle, return them to 
your storeroom. 

6.	 Place any premium market bottles used next to your distillery, proudly on 
display. They will be part of your bottle collection and may earn additional 
SP at the end of the game.

7.	 Return any basic market cards and Alcohol cards back to their stacks, 
discard any premium market ingredient or barrel cards to the relevant 
discard pile on the truck, any flavor cards to a flavor discard pile, and 
any signature ingredients to the box (they may not be reclaimed with the 
truck discard label bonus).

You may also sell any spirits that you have aged in your warehouse in previous 
rounds, following the same steps above. If you need to age the spirit you’ve just 
distilled and your warehouse is already full, you must sell one of the spirits in 
your warehouse to make room for the new spirit.

BOTTLES: To sell a spirit you must use a bottle 
from your storeroom. Any bottle can be used to 
sell any spirit.

You will always have your starting Glass Bottle 
available in your storeroom which must be 
returned to your storeroom after use.

Bottles purchased from the premium market 
provide additional money and/or SP, but can 
only be used once.

AGED SPIRIT FLAVOR BONUS: Aged spirits receive flavor cards each time they 
are aged in the Age Phase. When sold, these flavor cards add the following 
additional SP to the aged spirit based on the number of flavors present.  
Non-aged spirits never receive these points, even if they include flavor cards.

The longer you leave your spirits aging in your warehouse, the more SP they 
will earn you. However, you will not receive the money or spirit label bonus 
for them until you sell them, so deciding when to sell an aged spirit is an 
important decision. 

The aged spirit flavor bonus points 
are displayed in your warehouse 
on your distillery board.

SPIRIT LABEL BONUSES: At the top of your distillery board there are seven spirit 
label bonus spaces, each offering a different, immediate bonus when covered  
by a label from a spirit you have sold.

These one-time bonuses can be taken in any order. You cannot place a label  
on the same space twice. 

When taking a free card from the premium market, you may choose from any of 
the face-up cards. Then, refill the market by first sliding cards to the right to fill in 
the gap you created. Draw a new card from the deck to fill the leftmost space as 
usual. Cards claimed from the truck can be any card, not just the topmost ones.

You can have more than one of the same spirit label. 

Aging spirits can bring additional complexity, smoothness, and flavors. 
In the right climate, longer aging deepens this process, while also raising 
the market price of the spirit.

          is used to denote either sell value or money more generally. Where 
it symbolizes having, acquiring, or discounting money, it will include 
language saying so in addition to the icon. Where it exists on its own, it 
denotes sell value.

SHUFFLE

Most new distilleries make 
non-aged spirits in order 
to bring in quick income, 
while others are aging in 
the warehouse.

Take 5 money 
from general 
supply

Only way to  
claim signature 
ingredient

Discard to 
respective piles. 
Take any card  
from truck.

Free from either 
market. Refill 
premium.

Free recipe cube 
of any tier. Place 
on your clipboard.

Free from either 
market. Refill 
premium.

Free from 
premium market. 
Refill.

Score Modifier Token: 
Place this token next to 
the SP track when you 
pass 50 SP. Flip it over 
when you pass 100 SP.
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蒸留酒ラベルは、その蒸留酒を表す重要な情報
を示しています。例えば、このブランデーのラ
ベルには、果実の糖分を使用していること、木
樽を使用し熟成させること、ヨーロッパ地域の
ものであること、ゴールドクラスであることが
示されています。これは、いくつかの賞や目標
にとって重要なことです。 

署名付きレシピには、必要な原料と熟成期間を
示す独自のラベルが貼られています。特に記載
がない限り、賞や目標にカウントされます。ラ
ベルはレシピトークンの裏面に貼られています 

蒸留フェイズの例：ウォッカ 
 
蒸留フェイズの始めに、プレ
イヤーのウォッシュバックに
は、イースト１個、糖類２個
（ミックス穀物とミックスフ
ルーツ）、水１個が入ってい
るので、アルコール２個を加
えます（糖類が２個入ってい
るため）。 
 
 
そして、この６枚のカードを
シャッフルして、一番上と一
番下のカード（水とアルコー
ル）を取り除き、食料貯蔵庫
に戻します。 
 
 
 
残りのカードが蒸留酒スタッ
クとなり、何を蒸留したかを
決定します： 

彼は自分の蒸留酒スタックをテーブルに公開し、レシピを確認
します。このスタックには少なくとも１つの糖分（「混合穀物
」または「混合果実」から）があるので、彼はウォッカを蒸留
します。それを保持するために開始時の金属の樽を追加し、サ
プライからウォッカのラベルを取ります。 
 
ウォッカは熟成させることができないので、プレーヤーは次の
フェイズにそれを売らなければなりません。 

蒸留フェイズの例：ラム 
 
蒸留フェイズの始めに、プレー
ヤーはラム酒を作る予定です。
レシピキューブを購入し、木樽
を購入し、ウォッシュバックに
はアルコール１枚、混合植物２
枚、水１枚が入っているので、
アルコール２枚を加えて糖分２
枚とします。 
 
そして、この６枚のカードをシ
ャッフルして、一番上と一番下
のカード（アルコールと混合植
物）を取り除き、食料貯蔵庫に
戻します。残りのカードは蒸留
酒スタックとなり、何を蒸留す
るのかを決定します： 

彼は蒸留酒をテーブルに並べ、そのレシピを確認します。 
残念ながら、蒸留の際に植物性糖分を１つ取り除いてしまったた
め、ラム酒を作ることはできませんでした（ラム酒を作るには少
なくとも２つの植物性糖分が必要だから）。幸い、カシャッサの
作り方も知っており、植物性糖類は１つで済む（そうでなければ
ウォッカを作らなければならない）。そこで、金属の樽を追加し
てカシャーサを作ることにし、カシャーサのラベルをサプライか
ら取ります。 
 
木樽は倉庫に戻し、次のラウンドでラム酒を作るために使用しま
す。次回は、ラム酒製造の成功確率を上げるために、植物性糖分
を２種類以上加える予定です。 



At the beginning of the Distill 
Phase, the player’s washback 
contains one Yeast, two sugars 
(Mixed Grains and Mixed Fruits), 
and one Water, so they add two 
Alcohol to it (because of the  
two sugars).

They then shuffle these six cards 
together and remove both the 
top and bottom cards—which 
turn out to be a Water and an 
Alcohol—returning them to  
their pantry.

The remaining cards make up the 
spirit stack, which determines 
what they have distilled:

They reveal their spirit stack to the table and check their recipes. Since this 
stack has at least one sugar (from the Mixed Grains or Mixed Fruits), they 
have distilled Vodka. They add their starting Metal Barrel to hold it and take a 
Vodka label from the supply.

Since Vodka cannot be aged, the player must sell it in the next phase.

At the beginning of the Distill Phase, 
the player plans to make Rum. They 
have purchased its recipe cube, 
have bought a wood barrel, and their 
washback contains one Alcohol, two 
Mixed Plants, and one Water, so they  
add two Alcohol to it, for the  
two sugars.
 
They then shuffle these six cards 
together and remove both the top and 
bottom cards—which turn out to be an 
Alcohol and a Mixed Plants—returning 
them to their pantry. The remaining cards make  
up the spirit stack, which determines what they have distilled:

They reveal their spirit stack to the table and check their recipes. 
Unfortunately, because they removed one of the plant sugars during 
distillation they have failed to make Rum, as that requires at least two plant 
sugars. Fortunately, they also know how to make Cachaça, which only 
requires one plant sugar (otherwise they’d have to make Vodka). So, they add 
their starting Metal Barrel to make that instead and take  
a Cachaça label from the supply.

The wood barrel goes back to their storeroom, ready for use next  
round when they can try to make Rum again. Next time, they plan to add more 
than two plant sugars to increase their chances of successfully distilling Rum.

SPIRIT LABELS show the key information for the 
spirit they represent. For example, this Brandy 
label shows that it is made using fruit sugars, 
it uses a wood barrel and must be aged, is 
from the Europe region, and is gold tier. This is 
important for some awards and goals.

SIGNATURE RECIPES have unique labels 
showing their required ingredients and 
aging. They count towards awards and 
goals unless otherwise stated. Their label 
is on the reverse side of their  
recipe token.

DISTILL PHASE EXAMPLE: VODKA DISTILL PHASE EXAMPLE: RUM 

SHUFFLE
Score Modifier Token: 
Place this token next to 
the SP track when you 
pass 50 SP. Flip it over 
when you pass 100 SP.
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　　　は、販売価格または金銭全般を表すために使用されます。お
金を持つこと、手に入れること、値引きすることを象徴する場合は
アイコンの他にその旨を示す文言が含まれます。単独で存在する場
合は、販売価値を表します。 

３　販売フェイズ 
 
このフェイズでは、蒸留したばかりの蒸留酒や、倉庫で熟成中の蒸留
酒を売却して、お金と蒸留酒ポイントを得ることができます。 

熟成させないアイコンが付いている
レシピは熟成させることができず、
このラウンドで売らなければなりま
せん。 
熟成アイコンが付いているレシピは
蒸留後少なくとも１ラウンドは熟成
させなければならず、蒸留後すぐに
売ることはできません。 

売却はターン順に時計回りに行われ、１ターンに１つの蒸留酒を売却す
ることができます。このラウンドで販売する蒸留酒が複数ある場合、２
つ目の蒸留酒を販売する前に、自分のターンが回ってくるのを待つ必要
があります。以下の手順で蒸留酒を売却します：（14ページの例参照） 
 
１．樽とフレーバーカードを含む蒸留酒スタック全体を並べ、このスタ
　　ックにあなたの倉庫からボトル１本を加えます。 
 
２．これらのカードとレシピ（ムーンシャイン、ウォッカ、署名付きレ
　　シピのみ）に書かれている販売額の合計を数え、その金額を共通の
　　サプライから取ります。 
 
３．これらのカードとレシピに書かれている 
　　ＳＰの総数（熟成酒であれば倉庫にある 
　　熟成酒フレーバーボーナスも）を数え、あなたの得点トークンをＳ
　　Ｐトラック上のスペースだけ前進させます。 
 
４．その蒸留酒のラベルを、あなたの蒸留所ボードの蒸留酒ラベルボー
　　ナスセクションの好きな空いたスペースに置き、すぐに表示されて
　　いるボーナスを得ることができます。 
 
５．開始時の金属樽やガラス瓶を使用した場合それらを倉庫に戻します 
 
６．使用したプレミアム市場ボトルは、留所の横に置いて、誇らしげに
　　飾ってください。それらはあなたのボトルコレクションの一部とな
　　り、ゲーム終了時にＳＰを追加で獲得できる可能性があります。 
 
７．基本市場のカードとアルコールカードはスタックに戻し、プレミア
　　ム市場の原料や樽のカードはトラックの該当する捨山に、フレーバ
　　ーカードはフレーバー捨山に、署名付き原料は箱に捨てます（トラ
　　ックの捨て札ボーナスで再生することはできません）。 
 
また、以前のラウンドで倉庫で熟成させた蒸留酒を、上記と同じ手順で
売却することができます。もし、あなたが今蒸留した蒸留酒を熟成させ
る必要があり、あなたの倉庫がすでに満杯です場合、新しい蒸留酒を入
れるスペースを確保するために、倉庫にある蒸留酒の１つを売却しなけ
ればなりません。 

新しい蒸留所の多くは、
手っ取り早く収入を得る
ために熟成させない蒸留
酒を作っていますが、一
方で倉庫で熟成させてい
る蒸留所もあります。 

蒸留酒の熟成は、さらなる複雑さ、滑らかさ、風味をもたらすことがで
きます。 
適切な気候のもとでは、より長い熟成がこのプロセスを深め、同時に蒸
留酒の市場価格も上昇させるのです。 

ボトル：蒸留酒を売るには、自分の倉庫
からボトルを１本使わなければなりませ
ん。どのようなボトルでも、どのような
蒸留酒でも販売することができます。 
最初のガラス瓶は常に倉庫に保管されて
おり、使用後は倉庫に戻す必要がありま
す。 
 
プレミアム市場で購入したボトルは、お
金やＳＰが追加されますが、１度しか使
用できません。 

熟成蒸留酒フレーバーボーナス：熟成蒸留酒は熟成フェイズで熟成され
るたびにフレーバーカードを受け取ります。これらのフレーバーカード
は販売されると、フレーバーの数に応じて、熟成蒸留酒に以下の追加Ｓ
Ｐが加算されます。熟成されていない蒸留酒は、たとえフレーバーカー
ドが含まれていても、この得点は得られません。 
 
倉庫で熟成させた蒸留酒を長く置いておくと、より多くのＳＰを獲得す
ることができます。ただし、お金や蒸留酒ラベルのボーナスは売るまで
もらえないので、熟成させた蒸留酒をいつ売るかは重要な判断になりま
す。 
 
熟成蒸留酒のフレーバーボーナ 
ス得点は、倉庫の蒸留所ボード 
に表示されます。 
 
 
蒸留酒ラベルボーナス：あなたの蒸留所ボードの上部には、７つの蒸留
酒ラベルボーナススペースがあり、それぞれ、あなたが販売した蒸留酒
のラベルが貼られていると、異なる即時ボーナスが得られます。 

これらの１回限りのボーナスは、どのような順序でも取ることができま
す。同じスペースに２回ラベルを貼ることはできません。 
 
プレミアム市場から無料でカードを取る場合、表向きのカードから好き
なものを選ぶことができます。次に、まずカードを右側にスライドさせ
て、できた隙間を埋めるように市場を補充します。その後、通常通り、
山札から新しいカードを引いて、一番左のスペースを埋めます。トラッ
クから獲得されるカードは、一番上のカードだけでなく、どのようなカ
ードでもかまいません。 
 
同じ蒸留酒ラベルを複数枚持つことも可能です。 

サプライか
ら５金得る 

署名付き原
料カードを
得る唯一の
方法 

対応する山に
カードを捨て
トラックから
任意のカード
を取る 

どちらの市場
からでも良い
プレミアム市
場は補充する 

どちらの市場
からでも良い
プレミアム市
場は補充する 

プレミアム市
場から取り、
補充する 

任意の階層の
レシピキュー
ブを取り、ク
リップボード
に置く 



After everyone has either sold or aged each of their spirits, the round is over. 
Before starting the next round, do the following:

	 •	 Check for fulfilled spirit awards. If you meet the stated goal, you earn the 
amount of SP shown. Advance your scoring token that many spaces on 
the SP track. If more than one player achieves the goal in a round, divide 
the points evenly, rounding up. Once the points have been scored, flip 
over the award—it cannot be scored again.

	 •	 Offer tastings. If you did not sell a spirit this round, you can offer a 
tasting at your distillery. You may spend up to 4 SP and gain that much 
money from the supply. You cannot spend SP you do not have.

At the end of the third round, discard one of  
your distillery goals, placing it in the box,  
and keep the remaining two.

At the end of the seventh round, after  
checking for fulfilled spirit awards, the game ends and it is time for  
endgame scoring. Otherwise, advance the round marker one space  
and pass the first player token clockwise.

AGE PHASE EXAMPLE
A player has just distilled a batch of Whiskey.  
Since Whiskey has the age icon, it cannot be sold this 
round and must be aged in their warehouse first.

They also use the special ability of their American Standard Barrel, 
earning 1 money, which goes into their supply.

In the next round they can choose to sell this Whiskey or continue 
to age it (which would add another flavor card to its spirit stack).

SPIRIT AWARDS offer bonuses to players 
who meet certain objectives during the 
game. They are open to all players and  
the first player(s) to fulfill them in the 
game will earn the associated SP.  
Spirit labels in warehouses count  
towards the awards.

Distilleries can generate a significant portion 
of their income by offering tours, tastings, and 
direct bottle sales. For smaller craft distillers, 
this may even be the main source of income.

END OF ROUND

	 1.	 The player takes the entire spirit stack 
and places it face-down on one of their 
empty warehouse spaces.

	 2.	 They place the wood barrel they chose to 
age it in face-up on top of this stack and 
place the Whiskey spirit label on top.

	 3.	 Every aged spirit gains a new flavor each 
round, including those that have just been 
distilled. The player takes the top card of 
the flavor deck and places it underneath 
the spirit stack for this Whiskey without 
looking at it.
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白酒は世界で最も売れ、最も消費
される酒であり、世界のウイスキ
ー、ウォッカ、ジン、ラム、テキ
ーラをすべて合わせたよりも多く
売られているのです！ 

専門家は、メモや図、物語を通して
蒸留酒の風味を記憶する方法として
、テイスティングジャーナルを保管
しています。ゲームプレイでは、こ
のフレーバーノートを蒸留酒に追加
してもらい、食卓に驚きと楽しさを
提供します。 

販売フェイズの例：白酒 
プレイヤーは２ラウンド前から倉庫で白酒を
熟成させており、このラウンドで売却するこ
とを選択します。まず、陶器の樽を含む蒸留
酒のスタックを取り、それを公開します。 
 
そして、倉庫にある陶器製のボトルに詰める
ことにしました。熟成により、２枚のフレー
バーカードが追加されます：タバコとスモー
キーです。 
 
そして、彼はこの白酒から１０金を受け取り
ます（５つは原料から：ライ麦、水、アルコ
ールから各１、フレーバーから３、陶器ボト
ルから２）。 

次に、今回のＳＰを集計します：レシピから
１２、ソルガムとライ麦のカードから２、陶
器ボトルから４（アジアとオセアニアの蒸留
酒をボトリングしたことによる２ＳＰボーナ
スを含む）。 
 
さらに、倉庫を確認し、熟成蒸留酒であるた
め、フレーバーカードが２枚あることから、
３ＳＰを追加します。 
 
　　その結果、２１ＳＰとなったので、ＳＰ
　　トラック上のスペース分だけ得点トーク
　　ンを進めます。 

次に、白酒のラベルを、好きなラベルボーナ
スのスペースに置きますが、そのスペースは
市場の無料アイテムカード１枚を与えるスペ
ースであり、すぐに自分の倉庫に置きます 
 
その後、アルコールカードはすべてアルコー
ルデッキに、基本原料と樽は基本市場に戻し
ます。高級原料はトラックに捨てられます。
フレーバーカードはフレーバーカードの捨山
に捨てられます。陶器ボトルは蒸留所ボード
の横に飾られます。 

４　熟成フェイズ 
 
このフェイズでは、蒸留酒を熟成させて風味を増すことができます。熟
成はターン順に行われますが、自分のターンに倉庫にあるすべての蒸留
酒を熟成させます。蒸留したばかりの蒸留酒を熟成させるには、以下の
手順で行います： 
 
１．その蒸留酒のスタック（樽を含まない）を、あなたの倉庫のスペー
　　スの１つに裏向きに置く。 
 
２．樽をスタックの上に表向きに置き、蒸留酒ラベルを樽の上に置く。 
 
３．フレーバーデッキの一番上のカードを引き、それを見ずに表向きに
　　して蒸留酒スタックの一番下に追加します。 

重要：ゲームの最終ラウンドで熟成させる蒸留酒を蒸留した場合、熟
成させる必要があり、このゲームでは販売することができません。た
だし、ゲーム終了時に倉庫に置いておくとＳＰがもらえます。 

自分の倉庫にある、前のラウンドで蒸留された蒸留酒をさらに熟成させ
るには、フレーバーデッキの一番上のカードを引き、それを見ずに、そ
の蒸留酒スタックの一番下に裏向きで加えます。 
 
蒸留酒が樽詰めされ、倉庫で熟成されると、プレーヤーは蒸留酒のスタ
ックの中身を見ることはできますが、裏向きのフレーバーカードは見る
ことができません。 

蒸留酒は熟成するにつれて、容器、酸素、そして自
分自身と相互作用します。容器から抽出されたフレ
ーバーを加えたり、酸素を供給して辛さを解放した
り、複雑さを生み出したり、周囲の湿度によって強
さを変化させたりすることもあります。 

フレーバーカード：フレーバーカードは、蒸留酒が熟成によっ
て獲得する、ユニークなフレーバープロファイルを表していま
す。熟成された蒸留酒が売れると、０から３までの様々な金額
とボーナスＳＰを得ることができます。 
 
フレーバーカードは密かに追加されるため、 
販売するまでどのような味になるかはわかりません！ 
 
フレーバーカードを含む蒸留酒が売れた場合、フレーバーカー
ドをフレーバーカード捨山に捨てます。裏向きのフレーバーカ
ードの山がなくなったら、フレーバーカードの捨山をシャッフ
ルして新しい山を作ってください。 



SELL PHASE EXAMPLE: BÁIJIU 
A player has had a batch of Báijiǔ aging in their 
warehouse for two rounds now, and they choose 
to sell it this round. They first take the spirit 
stack, including the Clay Barrel, and reveal it.

They choose to bottle it in a Ceramic Bottle from 
their storeroom. The aging process added two 
flavor cards: Tobacco and Smoky.

Then they receive 10 money from this Báijiǔ 
(5 from ingredients: 1 each from rye, water, 
and alcohols; 3 from the flavors; and 2 from 
the ceramic bottle).

Next, they count up the total SP from this batch: 
12 from the recipe itself, 2 from the Sorghum 
and Rye cards, and 4 from the Ceramic Bottle 
(including a 2 SP bonus for bottling a spirit from 
Asia and Oceania).

Finally, they consult their warehouse and add an 
extra 3 SP for having two flavor cards, since it is 
an aged spirit.

The end result is 21 SP, so they  
advance their scoring token that many 
spaces along the SP track.

Next, they place the Báijiǔ label on a label bonus 
space of their choice. They choose the space that 
gives them any one free item card from a market, 
which they immediately place in their storeroom.
After that, they return all Alcohol cards to the 
alcohol deck and basic ingredients and barrel to 
the basic market. The premium ingredients are 
discarded to the truck. Flavor cards are discarded 
to the flavor card discard pile. The Ceramic Bottle 
is displayed next to their distillery board.

4. AGE PHASE
In this phase you can age spirits to increase their flavor. Aging is  
performed in turn order, but you will age all spirits in your warehouse  
on your turn. Follow these steps to age a newly distilled spirit:

	 1.	Place its spirit stack, not including the barrel, face-down on  
one of your warehouse spaces.

	 2.	Place the barrel on top of the stack face-up and place the  
spirit label on top of the barrel.

	 3.	Draw the top card of the flavor deck and, without looking at it,  
add it face-down to the bottom of the spirit stack.

IMPORTANT: If you distill an aged spirit during the final round of the game, 
you must age it and you will not be able to sell it this game. You will, however, 
receive SP for having it in your warehouse at the end of the game.

To age a spirit in your warehouse that was distilled in an earlier round: draw 
the top card of the flavor deck and, without looking at it, add it face-down to 
the bottom of that spirit stack. 

Once a spirit is barreled and being aged in the warehouse, players may look at 
the contents of the spirit stack but not the face-down flavor cards.

FLAVOR CARDS: Flavor cards represent the unique flavor profile that 
your spirits acquire, usually through the aging process. They provide 
varying levels of money (between zero and three) as well as bonus SP 
when an aged spirit is sold.

Flavor cards are added secretly: you never know  
what your spirit will taste like until you’re ready to sell it!

When a spirit containing flavor cards is sold, discard the flavor cards to 
a flavor cards discard pile. If the face-down flavor card deck ever runs 
out, shuffle the flavor discard pile and create a new deck.

Experts keep tasting journals as a way 
to remember a spirit’s flavors through 
notes, diagrams, and stories. For 
gameplay, we’re having you add these 
flavor notes to your spirits for an element 
of surprise and fun around the table.

Báijiǔ is the world’s bestselling and 
most consumed liquor, selling more 
than all of the world’s whisky, vodka, 
gin, rum, and tequila combined!

As a spirit ages, it interacts with the vessel, oxygen, and 
itself. It can add flavors extracted from the vessel, oxygenate 
to release harshness, create complexity, and even change 
strength depending on the surrounding humidity.

END OF ROUND 
全員がそれぞれの蒸留酒を売却または熟成させたら、そのラウンドは 
終了となります。 
次のラウンドを始める前に、次のことを行ってください： 
 
・達成した蒸留酒の賞を確認します。目標を達成した場合、表示され
　ている量のＳＰを獲得します。自分の得点トークンをＳＰトラック
　のスペースの数だけ進めます。１ラウンドで複数のプレーヤーが目
　標を達成した場合は、得点を均等に分け、四捨五入してください。
　得点が終わったら、賞状を裏返します。 
 
・試飲を提供します。このラウンドで蒸留酒を販売しなかった場合、
　自分の蒸留所で試飲を提供することができます。ＳＰを４点まで消
　費し、その分のお金を得ることができます。 
　持っていないＳＰを消費することはでき 
　ません。 
 
第３ラウンドの終了時に、自分の蒸留所 
目標を１つ捨てて箱に入れ、残りの２つは保管します。 
第７ラウンドの終了時に、蒸留酒賞の充足を確認した後、ゲームは終
了し、終盤の得点のタイミングとなります。それ以外の場合は、ラウ
ンドマーカーを１スペース進め、最初のプレーヤーのトークンを時計
回りに渡します。 
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蒸留酒賞は、ゲーム中に特定の目標を
達成したプレーヤーにボーナスを与え
るものです。すべてのプレーヤーが対
象で、ゲーム中に最初に達成したプレ
ーヤーは、関連するＳＰを獲得するこ
とができます。 
倉庫にある蒸留酒ラベルもア 
ワードの対象となります。 

蒸留所は、ツアーやテイスティング、ボト
ルの直販を行うことで、収入のかなりの部
分を得ることができます。小規模なクラフ
ト蒸留所では、これが主な収入源になるこ
ともあります。 

熟成フェイズの例 
プレーヤーがウイスキーを蒸留したところで
す。 
ウィスキーには熟成アイコンが付いているの
で、このラウンドでは販売できず、まず自分
の倉庫で熟成させる必要があります。 

１．プレーヤーは蒸留酒のスタックをす
　　べて取り、自分の空き倉庫のスペー
　　ス１つに伏せて置きます。 

２．熟成させるために選んだ木樽をこの
　　スタックの上に表向きに置き、ウィ
　　スキーの蒸留酒ラベルを上に置きま
　　す。 

３．熟成された蒸留酒は、蒸留されたば
　　かりのものも含め、ラウンドごとに
　　新しいフレーバーを獲得します。プ
　　レーヤーはフレーバーデッキの一番
　　上のカードを取り、それを見ずにこ
　　のウィスキーの蒸留酒スタックの下
　　に置きます。 

また、アメリカン・スタンダード・バレルの特殊能力
を使用し、１マネーを獲得します。 
 
次のラウンドでは、このウイスキーを売却するか、熟
成を続けるか（この場合、蒸留酒スタックに別のフレ
ーバーカードが追加されます）を選択できます。 
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COMMONLY FORGOTTEN RULES:  
Running a distillery is hard work! It’s easy to forget a few rules from time 
to time. Here are some reminders from your fellow distillery owners:
 
	 • 	You can only purchase two cards from the basic market  

during each Market Phase.
 
	 • 	At the start of the Distill Phase you may trade one of your  

ingredient or item cards for a basic ingredient of equal or  
lesser market cost from the basic market.

 
	 • 	Remember to add one Alcohol per card in the central,  

sugar slot of your washback when distilling.
 
	 • 	It may seem strange, but you do not need to have an alcohol 

card left in the spirit stack when you distill. Your recipes only 
require certain sugars and barrel types.

 
	 • 	When a recipe has sugar types listed with a        ,  

it means these sugars must not be in the final spirit stack.
 
	 • 	If a spirit has the aged icon, it must be aged  

for at least one round before it can be sold.
 
	 • 	If a spirit has the non-aged icon, it must be  

bottled and sold in the same round it is distilled.
 
	 • 	You only sell one spirit at a time, but you can sell  

another when the turn comes back to you.
 
	 • 	Remember to claim your money and spirit points when selling.

	 • 	If you distill an aged spirit during the final round of the game,  
you must age it and you will not be able to sell it this game.  
You will, however, receive SP for having it in your warehouse at 
the end of the game, including 1 SP for each flavor card present.

RUNNING OUT OF CARDS: The basic ingredient 
and item cards and the Alcohol cards are 
intended to be unlimited. If a basic ingredient 
or item card is unavailable for purchase, use 
another card as a stand-in, making note of 
which card was used to represent which other. 

If there are no available Alcohol cards, remove them from aging spirits in all 
warehouses and add a coin on top of spirit stacks for each Alcohol removed 
this way. Players will receive these coins when they sell the aged spirit.

GAME END

If you have at least 
one bottle from three 
different regions, 
score 5 SP.

Bottles from  
the same region

2

3

4

5

6+

SP Earned

2

4

7

5

10

15
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ゲーム終了時に、あなたは以下から追加のＳＰを獲得します： 
 
・　自分の倉庫に残っている蒸留酒から、蒸留酒スタック、樽、レ
　　シピにあるすべてのカードのＳＰをカウントします。 

重要：蒸留酒を販売していないため、熟成蒸留酒のフレーバーボー
ナスＳＰの受け取り、ラベルボーナスの請求、ボトルの追加、お金
の受け取りはできません。その代わり、フレーバーカード１枚につ
き１ＳＰを受け取ることができます。 

・蒸留所ボードの横に表示されているボトルコレクションに 
　注：地域がないボトルは、設定されたコレクション得点に
　カウントされません。 
 
・ＳＰ値が設定されている蒸留所のアップグレードから。 
 
・あなたが達成した各蒸留所の目標に。 
　注：０点では目標を達成することは 
　できません。 
　倉庫にあるラベルはゴールにカウントされます。 
 
・残金については、残金５につき１ＳＰを受け取り、残金を
　無視します（残金１３の場合、残金１０をサプライに戻す
　と２ＳＰとなり、残金３）。 

ＳＰトラック上で得点トークンを進め、最終的な得点を表示します
ＳＰが最も多いプレーヤーがゲームに勝利し、蒸留者のマスターの
称号を得ます！同点の場合は、残金が最も多いプレーヤーが勝者と
なります。それでも同点の場合は、同点のプレーヤーが勝利を分か
ち合います。 

ゲーム終了時の倉庫の例： 
プレーヤーはゲームの最終ラウンドでウイスキー
を蒸留・熟成させましたが、そのため売ることが
できませんでした。最終得点計算では、倉庫にあ
るカードとレシピに書かれているＳＰをすべてカ
ウントします。この中には、カードに印刷された
３ＳＰと、ウイスキーの１０ＳＰが含まれます。 
また、フレーバーカード１枚からも１ＳＰを獲得
し、合計１４ＳＰとなります。ただし、ラベルは
蒸留所の目標にカウントされます。 

ファーストプレーヤートークンにあるSláinte mhath(slan'-juh-
va)はゲール語で「あなたの健康に」という意味で、特にウイス
キーを楽しんでいるときの伝統的な乾杯の言葉です。蒸留所はス
コットランドを旅したときにインスピレーションを得たので、ゲ
ール語を取り上げることにしたのです。乾杯！ 

ボトルコレクションの例 
ヨーロッパプレーヤーは、５本のボトルをコレクショ
ンしています。３本はヨーロッパ産（得点４ＳＰ）、
少なくとも１本は３つの異なる地域産（得点５ＳＰ）
合計９ＳＰです。 
 
注：蒸留者の地域アイコンは、 
その蒸留所の蒸留者がヨーロッ 
パのため、ヨーロッパとしてカ 
ウントされます。 
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At the end of the game, you score additional SP from the following: 

	 •	 From any spirits left in your warehouse, counting the SP on all cards in 
the spirit stack, barrel, and recipe.  
 
 
 
 
 

	 •	 For your bottle collection displayed next to your distillery board.  
Note: Bottles without a Region do not count towards the  
set collection points.

	 •	 From any distillery upgrades with an SP value.

	 •	 For each distillery goal you have achieved. 
Note: Goals cannot be achieved by scoring zero.  
Labels in your warehouse count towards goals.

	 •	 For money you have remaining, receiving one SP for every 5 money and 
ignoring remainders (if you have 13 money, you can return 10 of it to the 
general supply for 2 SP, leaving you with 3 money).

Advance your scoring token on the SP track to show your final score.
The player who has the most SP wins the game and earns the coveted title 
of Master Distiller! In case of a tie, the tied player who has the most money 
remaining is the winner. If there is still a tie, the tied players share the victory.
Slàinte Mhath!

BOTTLE COLLECTION EXAMPLE: 

The Europe player has five displayed bottles in their 

collection: three from Europe (scoring 4 SP), and at 

least one from three different regions (scoring 5 SP), 

for a total of 9 SP. 

NOTE: distiller’s region icon  

counts as Europe because their  

distiller identity is from Europe.

ENDGAME WAREHOUSE EXAMPLE: 
The player distilled and aged a Whiskey in the final 
round of the game, and thus was unable to sell it. During 
endgame scoring, they count all SP on the cards in the 
warehouse, as well as on the recipe itself. This includes 
3 SP printed on the cards and 10 SP from the Whiskey. 
They also get 1 SP from the single flavor card, for 14 SP 
in total. The spirit will stay in the warehouse, meaning 
the player cannot claim a label bonus, although the 
label will still count towards distillery goals.

	

 
	

 
	

 
	

 
	

 
	

 
	

 
	

 
	

	

The phrase ‘Sláinte mhath’ (slan’-juh-va) on the first player token 
is Gaelic for “To your health” and is a traditional toast, especially 
while enjoying a dram of whisky. We chose to feature Gaelic since 
Distilled was inspired while traveling in Scotland. Cheers!

GAME END

IMPORTANT: As you are not selling the spirit, you will not receive the aged 
spirit flavor bonus SP, claim a label bonus, add a bottle, or receive any 
money. Instead, you receive 1 SP for each flavor card present. 

If you have at least 
one bottle from three 
different regions, 
score 5 SP.

Bottles from  
the same region

2

3

4

5

6+

SP Earned

2

4

7

5

10

15
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カードが足りなくなった場合：基本素材 
カード、アイテムカード、アルコールカ 
ードは無制限で使用できるように設計さ 
れています。基本素材カードやアイテム 
カードが購入できない場合、他のカード 
を代用として使用し、どのカードで代用 
したかを記録しておきます。 
 
アルコールカードがない場合、すべての倉庫の熟成酒からアル
コールカードを取り除き、取り除いたアルコールカード１枚に
つきコインを１枚、酒樽の上に追加します。プレーヤーはこの
コインを熟成酒を売却する際に受け取ります。 

忘れがちなルール 
蒸留所の経営は大変な仕事です！時折、いくつかのルールを忘れて
しまうことはよくあることです。ここでは、蒸留所オーナー仲間か
らの注意喚起を紹介します： 
 
・　各市場フェイズに基本市場から購入できるカードは２枚までで 
　　す。 
 

・　蒸留フェイズ開始時に、あなたは自分の原料カードまたはアイ
　　テムカード１枚を、基本市場から市場価格と同等かそれ以下の
　　基本原料カードと交換することができます。 
 

・　蒸留の際には、カード１枚につきアルコール１個をウォッシュ
　　バックの中央の砂糖スロットに追加することを忘れないように 
 

・　不思議に思われるかもしれませんが、蒸留するときに蒸留酒ス
　　タックにアルコールカードが残っている必要はありません。レ
　　シピは特定の糖分と樽の種類だけを必要とします。 
 

・　レシピに砂糖の種類が「　」で表示されている場合、これらの
　　砂糖が最終的な蒸留酒スタックに含まれ 
　　てはならないことを意味します。 
 

・　蒸留酒に熟成アイコンが付いている場合、 
　　販売する前に最低１ラウンドは熟成させなくてはなりません。 
 

・　熟成されていないアイコンのある蒸留酒は、 
　　蒸留したそのラウンドにボトル詰めして販売 
　　しなければなりません。 
 

・　一度に販売できるのは１つの蒸留酒だけですが、 
　　手番が回ってきたときに別の蒸留酒を販売することができます 
 

・　売るときには、お金と蒸留酒ポイントを請求するのを忘れない
　　ようにしましょう。 
 

・　ゲームの最終ラウンドで熟成させた蒸留酒を蒸留した場合、熟
　　成させなければならないので、このゲームでは売ることができ
　　ません。 
　　ただし、ゲーム終了時に自分の倉庫に置いておくと、ＳＰがも
　　らえます。 



TASTING FLIGHTS

TASTING FLIGHT A: 
Balanced Play

TASTING FLIGHT B: 
Balanced Play

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, 
Australia, Brazil, Jamaica, 
England, France, Korea, China

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Peru, Mexico, Sweden, Italy, 
Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Peru, Jamaica, Sweden, France, 
Korea

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Australia, 
Mexico, Sweden, France, England, 
Italy, Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, Peru, 
Scotland, Ireland, India, Brazil, 
Jamaica, Mexico, England, 
Australia, China

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, India, Japan, China, 
Brazil, Italy, Ireland, Korea, 
Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, 
Australia, Brazil, Peru, Sweden, 
England, Korea, Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Jamaica, Mexico, France, Italy, 
China

TASTING FLIGHT C: 
Balanced Play

TASTING FLIGHT D: 
Europe Spirits

TASTING FLIGHT E: 
Americas Spirits

TASTING FLIGHT F: 
Asia & Oceania 
Spirits

TASTING FLIGHT G: 
Non-Aged Spirits

TASTING FLIGHT H: 
Aged Spirits

Thanks to our Kickstarter backers, we commissioned six custom audio tracks 
specifically for Distilled. These were  inspired by different regions and processes 
one might find in the world of spirits. Visit tabletopaudio.com and search 

“distilled” to load these up and play in the background while you enjoy the game!
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これらは、カスタマイズと多様
性を提供し、プレイを蒸留酒に
満ちたものにします。８つのフ
ライトには、それぞれ異なるプ
レステージレベルの７つの蒸留
酒が含まれています。 

フライトは下記の蒸留者ＩＤとペア
になっており、これらのＩＤの特徴
的なレシピの標準的なバックアップ
を提供します。セットアップの際、
テイスティングフライトを選択し、
そのフライトとペアになっている蒸
留者ＩＤの中からランダムに各プレ
ーヤーに２つの蒸留者ＩＤを配りま
す。 

最初の３つのフライト（Ａ、Ｂ、Ｃ）
は最もバランスが良く、ほとんどのゲ
ームで使用することが推奨されます。
経験豊富なプレーヤーは、特定の地域
や蒸留酒の種類に焦点を当てた他の５
つのフライトや、フライトとペアにな
っていない蒸留者を使用して、ゲーム
プレイを混ぜることができます。 



 These provide you with customization and 
diversity to keep the play spirited. Each of 
the eight flights include seven spirits with 
different levels of prestige. 

Flights are paired with the distiller identities 
below: they provide a standard backup to 
these identities’ signature recipes. During 
setup, choose the tasting flight and then 
randomly deal each player two distiller 
identities from those paired with that flight.

The first three flights (A, B, and C) are the 
most balanced and are recommended for 
use in most games. Experienced players 
can mix up game play with the other five 
flights, which focus on a specific region or 
spirit type, or by using identities not paired 
with flights. 

TASTING FLIGHTS

TASTING FLIGHT A: 
Balanced Play

TASTING FLIGHT B: 
Balanced Play

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, 
Australia, Brazil, Jamaica, 
England, France, Korea, China

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Peru, Mexico, Sweden, Italy, 
Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Peru, Jamaica, Sweden, France, 
Korea

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Australia, 
Mexico, Sweden, France, England, 
Italy, Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, Peru, 
Scotland, Ireland, India, Brazil, 
Jamaica, Mexico, England, 
Australia, China

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, India, Japan, China, 
Brazil, Italy, Ireland, Korea, 
Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, 
Australia, Brazil, Peru, Sweden, 
England, Korea, Philippines

PAIRS WITH: Canada, USA, 
Scotland, Ireland, India, Japan, 
Jamaica, Mexico, France, Italy, 
China

TASTING FLIGHT C: 
Balanced Play

TASTING FLIGHT D: 
Europe Spirits

TASTING FLIGHT E: 
Americas Spirits

TASTING FLIGHT F: 
Asia & Oceania 
Spirits

TASTING FLIGHT G: 
Non-Aged Spirits

TASTING FLIGHT H: 
Aged Spirits
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ックを依頼することができました。これらは、蒸留酒の世界で見かけ
るさまざまな地域や工程にインスパイアされたものです。tabletopaud
io.comで“distilled”と検索すると、これらのオーディオトラックが
表示され、ゲームを楽しみながらバックグラウンドで再生することが
できます！ 



For the Filipina distiller, we chose to highlight 
the Manila Carnival Queens, precursors to 
contemporary pageant queens. Many of these 
queens became activists, senators, lawyers,  
writers, and other high achievers of society.  
Some also served as brand ambassadors for 
national products, such as LAMBANÓG.

GIN is commonly associated with England, and 
had its origins as a medicinal aid. Its addictive 
properties and low cost swept through England, 
affecting a disproportionate number of women, 
causing a moral panic and coining the term, 

“mother’s ruin.” This historical note prompted 
the creation of abbess Mother Mary Genever.

BÁIJIU (BEYE·jyoh)
Country: China
Báijiǔ is made in China from grains using qū,  
a mixture of mold, yeast, and bacteria, to form 
alcohol. Taste profiles vary widely by region.  
Four major styles: light aroma, strong aroma,  
rice aroma, and sauce aroma.

LAMBANÓG (LAM-ba-nog)
Country: Philippines
Lambanóg is a PDO spirit made in the Philippines 
from coconut or palm. It is often called coconut  
vodka because of its high alcohol content.

SHŌCHŪ (SHOW·choo)
Country: Japan
Shōchū is made in Japan from a variety of sources, 
but most often rice, barley, or sweet potatoes. It is 
typically low in alcohol (under 35%) and uses kōji 
in fermentation, instead of yeast. It is not widely 
exported but does have several PDO styles.

SOJU (SOH·joo) 
Country: Korea
Soju is a traditional Korean spirit made from a variety 
of starches, most often rice, wheat, or barley. It is 
typically low in alcohol (under 35%) and is one of 
the most sold beverages in the world. Flavorings are 
popular and there are recognized PDO styles.

AQUAVIT (AA·kwuh·veet)
Country: Global
Aquavit is originally a Scandinavian beverage,  
but can be made anywhere today. It is made from a 
neutral spirit infused with caraway and/or dill and other 
flavors. It can be barrel aged, but not in the game.

BRANDY (BRAN·dee)
Country: Global
Brandy is made from fruit and can also be called  
eau de vie. Brandy often refers to grape spirit that  
has also been aged. French PDO brandies include 
marc, cognac, and armagnac, which also include  
strict geographical requirements, but brandy can  
be made anywhere.

GIN (JIN)
Country: Global
Gin is a neutral spirit infused with juniper and other 
flavors. The base can be made from anything and the 
infusion can be done via a variety of methods. Gin does 
not have to be made in England, though it originated 
there and more obliquely from Holland (as genever).

GRAPPA (GRAA·puh)
Country: Europe
Grappa is a type of PDO eau de vie or brandy made  
in Europe (mostly Italy, but also in Switzerland and  
San Marino) from pomace: the spent grapes and  
stems left over from winemaking. When made in 
France, it’s called marc.

SPIRITS OF DISTILLED

ALL REGIONS AMERICAS ASIA & OCEANIA EUROPE
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原産地呼称保護制度（PDO）は、多くの国で、
蒸留酒（およびその他の多くの地域産品）に
関する地域の習慣や規則を保護するために使
用され、消費者が期待する品質、実績、一貫
性をもって製造されることを保証します。PDO
はユニークであるため、他の場所で、他の材
料や工程で製造することはできません。 

ムーンシャイン 
国：世界中 
厳密には、密造酒とは違法に作られた蒸留
酒のことです。規制がないため、何から作
ってもよい。 
この１８世紀のイギリスの言葉は、アメリ
カの禁酒法時代に広まりましたが、多くの
国では違法な蒸留酒を独自の言葉で表現し
ています。 
 
ウォッカ 
国：世界中 
ウオッカは、ロシアやポーランドがルーツ
で、どんなものでも作ることができる。何
度も蒸留することで、風味が失われ、純粋
なエタノールに近づいていきます。熟成さ
せていない透明なお酒は、ボトル詰めの前
に「プルーフ」（水で割る）されます。 
 
 
 
ウィスキー 
国：世界中 
ウイスキーは、ゲール語で「水」を意味す
るｕｉｓｃｅ（またはｕｉｓｇｅ）に由来
し、オーク樽で熟成させた穀物ベースの蒸
留酒です。アメリカやアイルランドでは　
”ｅ　”を付けて表記される。ＰＤＯウイ
スキーの種類には、スコッチ、バーボン、
ライ麦などがあります。 

カシャーサ(CACHACA(kuh-SHAA-suh) 
国：ブラジル 
カシャーサは、ブラジルでサトウキビの搾り
汁から作られなければならないため、ＰＤＯ
ラムの一種です。糖蜜のような他の砂糖関連
の副産物からは作られないことに注意してく
ださい。樽熟成も可能ですが、ゲーム内では
できません。 
 
ピスコ(PSICO(PEE-skoh) 
国：ペルー 
ピスコは、ペルーまたはチリでブドウを原料
として製造しなければならないため、ＰＤＯ
のオードヴィーまたはブランデーの一種。チ
リのピスコはあまり輸出されていません。チ
リの法律では、蒸留者は自らブドウを栽培す
ることが義務付けられており、グラッパとは
異なり、ピスコは新鮮なブドウの果汁から作
られます。 
 
ラム 
国：世界中 
ラム酒は、サトウキビとその副産物のサトウ
キビジュースや糖蜜から作られます。製造に
関する国際的な基準はなく、ＰＤＯラムには
、カシャッサ（ブラジル）、ラム・アグリコ
ル（フランス）などがある。ジャマイカ産の
ラムは、ファンキーでアーシーなフレーバー
で知られています。 
 
テキーラ 
国：メキシコ 
テキーラは、メキシコでブルーウェーバーア
ガベ（Ａｇａｖｅ　Ｔｅｑｕｉｌａｎａ）か
ら作られなければならないＰＤＯ蒸留酒です 
口語では、あらゆるリュウゼツランから作ら
れる蒸留酒をメスカルと呼ぶ。テキーラの町
に多くあったものが普及したため、この蒸留
酒はその名を持つようになった。 

ジャマイカの蒸溜所でラムを造ってもら
いたいと考えていた私たちにとって、海
賊になることは理にかなっていました！
ラム酒はカリブ海、植民地時代の北アメ
リカ、イギリス海軍と長い歴史があり、
しばしば「海賊の黄金時代」（およそ16
50～1730年）と関連付けられています。
こうして、Ruthless Ajaniは生まれまし
た。 



We knew we wanted our Jamaican distiller to 
make RUM, and it only made sense to have 
them be a pirate! Rum has a long history with 
the Caribbean, colonial North America, and the 
British Navy, and is often associated with the 

“Golden Age of Piracy,” roughly 1650–1730. 
And thus, Ruthless Ajani was born.

CACHAÇA (kuh·SHAA·suh)
Country: Brazil
Cachaça must be made in Brazil from sugarcane juice 
and therefore is a type of PDO rum. Note that it is 
not made from other sugar-related by-products, like 
molasses. It can be barrel-aged, but not in the game.

PISCO (PEE·skoh)
Country: Peru
Pisco must be made in Peru or Chile from grapes 
and therefore is a type of PDO eau de vie or brandy. 
Chilean pisco is less commonly exported; Chilean law 
requires distillers to grow their own grapes. Unlike 
grappa, pisco is made from fresh grape juice.

RUM (RUM)
Country: Global
Rum is made from sugarcane and its by-products, 
including sugarcane juice and molasses. There is  
no international standard for production. Types  
of PDO rum include cachaça (Brazil) and rhum  
agricole (France). Jamaican rum is known for  
its funky, earthy flavors.

TEQUILA (tuh·KEE·luh)
Country: Mexico
Tequila is a PDO spirit that must be made in 
Mexico from Blue Weber Agave (Agave Tequilana). 
Colloquially, a spirit made from any agave plant  
is a mezcal. The one that was common in the town  
of Tequila became popular, and thus this spirit  
got its name.

VODKA (VAAD·kuh)
Country: Global
Vodka (“little water”) has roots in Russia and Poland 
and can be made from anything. Through multiple 
distillations, it loses its flavor notes and approaches 
pure ethanol. This unaged, clear spirit is “proofed” 
(mixed with water) before bottling.

WHISK(E)Y (WIS·kee)
Country: Global
Whisky derives from the Gaelic word uisce (or uisge) 
meaning “water” and is a grain-based spirit that has 
been aged in oak barrels. It is spelled with the “e” in 
America and Ireland. Types of PDO whiskey include 
scotch, bourbon, and rye.

MOONSHINE (MOON·shine)
Country: Global
Technically, moonshine is any spirit made illegally. It 
can be made from anything since it’s unregulated. 
This 18th century British term was popularized during 
American Prohibition, but many countries have their 
own terms for illegal spirits.

The term Protected Designation of Origin (PDO) is 
used by many countries to protect local customs and 
rules for spirits (and many other regional products), 
ensuring they’re made with the quality, provenance, 
and consistency that consumers expect. A PDO is 
then unique and thus cannot be made elsewhere or 
from other materials or processes.

SPIRITS OF DISTILLED

ALL REGIONS AMERICAS ASIA & OCEANIA EUROPE
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フィリピンのディスティラーには、現代
のページェント・クイーンの先駆けであ
るマニラ・カーニバル・クイーンにスポ
ットを当てることにしました。これらの
女王の多くは、活動家、上院議員、弁護
士、作家など、社会的に高い業績を残し
た人たちです。 また、ランバン・オグ
のような国産品のブランドアンバサダー
として活躍した人もいます。 

ジンは、一般的にイギリスを連想させる
ものであり、その起源は薬用としてであ
った。その中毒性と安価さがイギリス中
を駆け巡り、多くの女性に影響を与え、
モラルパニックを引き起こし、"母の破
滅 "という言葉を生み出しました。この
ような歴史的経緯から、マザー・メアリ
ー・ジェネバー修道院長が誕生しました
。 

白酒（ばいじゅう）BÁIJIU（BEYE-jyoh） 
国：中国 
白酒は、中国で穀物を原料に、カビや酵母
、細菌を混ぜた「気」を使って発酵させた
ものです。味は地域によって大きく異なり
、軽い香り、強い香り、米の香り、ソース
の香りの４つのスタイルに大別されます。 
 
 
ランバノグ（LAM-ba-nog) 
国：フィリピン 
ランバノグは、フィリピンでココナッツや
ヤシから作られるPDOスピリッツです。ア
ルコール度数が高いため、ココナッツウォ
ッカと呼ばれることもあります。 
 

焼酎 (SHŌCHŪ) 
国：日本 
焼酎は、日本では様々な原料から作られて
いますが、多くは米、麦、サツマイモから
作られています。一般的にアルコール度数
は低く（35％以下）、酵母の代わりに麹菌
による発酵を採用しています。輸出はあま
りされていませんが、いくつかのPDOスタ
イルがあります。 
 
ソジュ（SOH-joo) 
国：韓国 
ソジュは、米、小麦、大麦などのデンプン
から作られる韓国の伝統的な蒸留酒です。
アルコール度数は通常35％以下と低く、世
界で最も販売されている飲料の１つです。
フレーバーが人気で、PDOのスタイルも認
められています。 

アクアビット(AA-kwuh-veet) 
国：グローバル 
アクアビットはもともとスカンジナビアの
飲み物ですが、今日ではどこでも作ること
ができます。キャラウェイやディルなどの
フレーバーを加えた中性スピリッツから作
られます。樽熟成も可能ですが、ゲーム内
ではできません。 
 
ブランディ（BRAN-dee） 
国：グローバル 
ブランデーは果実から作られ、オードヴィ
ーとも呼ばれることがあります。ブランデ
ーは、熟成させたブドウの蒸留酒を指すこ
とが多い。フランスのPDOブランデーには、
マルク、コニャック、アルマニャックなど
があり、これらには厳しい地理的条件もあ
るが、ブランデーはどこでも作ることがで
きる。 
 
ジン（JIN） 
国：グローバル 
ジンは、ジュニパーやその他の香りを加え
た中性的な蒸留酒です。ジンはイギリスで
造られる必要はないが、その起源はオラン
ダであり、より斜め上のオランダ（ジェネ
バーとして）である。 
 
グラッパ（GRAA-puh） 
国：ヨーロッパ 
グラッパは、ヨーロッパ（主にイタリア、
スイス、サンマリノ）で、ワイン醸造の際
に残るブドウの搾りかす（ポマース）から
作られるPDOのオードヴィー（ブランデー）
の一種です。フランスではマルクと呼ばれ
ています。 



Like all good inheritances, the distillery bequeathed to you by your eccentric 
relative comes with several challenges and restrictions that you must meet in 
order to take ownership of the property. In particular, you’ll need to complete 
a “path” of goal cards, working from the bottom of the barrel up to the top, 
completing at least one card from each row. Each goal will either change the 
score you must achieve or provide you with an SP or money bonus.

SOLO SETUP
Follow the full game setup instructions as normal but with a few exceptions: 

	 1.		 Separate the solo goals by type: A, B, and C. Shuffle each  
type separately and then, without looking at them, lay them  
out according to figure A.

	 2.		 Set the solo goal swap card near the  
barrel-shaped goal setup in figure A. 

	 3.		 Shuffle the remaining B goal cards and 
place them face-down beside the premium 
market. Return unused A and C goal cards 
to the box.

	 4.		 Flip the cards in rows 1, 3, and 5 face-up. 
Set one of the extra scoring tokens beside 
this display, like in figure B. 

	 5.		 Choose your distiller identity from any of 
those paired with the chosen tasting flight. 

	 6.		 Complete the setup as usual, except 
include all the spirit labels for Moonshine, 
Vodka, and the seven recipes on the  
tasting flight. Ignore the distillery goals  
and spirit awards.

SOLO GAMEPLAY
The solo game plays over 7 rounds as normal, but with one modification to the 
market phase. At the end of each market phase, instead of the market clean 
up, discard the top card from the leftover B goal stack to reveal the back of the 
next card. The chart on the back of the revealed card shows which ingredients, 
items, and distillery upgrades to discard to the truck, simulating the purchases 
of another player. This replaces the usual market clean up.

For example, if you completed an A goal 
with a target score of 70, and a B goal with a 
target score of 12, you would need to score 
82 SP or higher to win, as seen in figure C.

Start with the extra scoring token next to row 
1. This marker shows your active row. You 
may complete any goal card in your active 
row as long as it is immediately beside or 
above a completed goal card. At the begin-
ning you may complete either goal in row 1.

You may complete any goal in the next row 
up from your active row as long as that goal 
is above a completed goal. When you do, 
move the extra scoring token up to this row.  
You cannot complete goals below your 
active row.

To win the solo game you must complete at least one goal from each of the 
5 rows and meet or exceed the combined target score shown on the A and 
B goals you have completed.

To complete a goal, you must achieve the target shown on it. When you complete 
a goal, place a coin on it from the general supply to mark your success, take any 
bonus money or SP provided by that goal, and then flip the two goals above it 
face-up if they were not face-up already.

Completing goals is optional, so even if you achieve the target, you do not  
have to claim the goal if you don’t want to.

Once per game, you may swap any 2 solo goal cards within the same row.  
If you do this, flip the solo swap card, which increases the target score by 5. 

Swapping can include face-down goals, which will immediately flip face-up if 
moved above a completed goal. If a swapped goal is already completed, after 
repositioning it flip any goals above it face-up.

Solo Goals come in four different categories:

	 •	 DISTILL goals require you to distill a certain kind of spirit. Distill goals may  
only be completed immediately after the spirit is distilled, and each spirit 
distilled can only be used to complete a single distill goal. 

	 •	 SELL goals require you to sell a certain kind of spirit. Sell goals may only 
be completed immediately after the spirit is sold, and each spirit sold can 
only be used to complete a single sell goal. Using a spirit for one sell goal 
means you cannot use it to satisfy another.  

	 •	 COLLECT goals require you to obtain certain things. For example, having 
certain distillery upgrades, bottles, or spirit labels (either on the bonus 
spaces or on top of a spirit stack in your warehouse). These goals can  
be completed at any point, as long as you meet their requirements. 

	 •	 EARN goals require you to complete a certain achievement within a single 
round (for example, earning a certain amount of money in a round).  
These goals are completed at the end of any round in which you meet 
their requirements. Money and SP gained from other solo goals  
achieved that round count for earn goals.

INCREASING DIFFICULTY
If you want to increase the difficulty of the solo game, use B goals in row 4 
instead of C goals. For an even greater challenge, use B goals in rows 2 and 
4 instead of C goals. In addition to using harder goals in these rows, these 
changes will raise the target score, as all B goals scored add to this.

SOLO MODE

Row 5 (2 A goals)

Row 4 (3 C goals)

Row 3 (4 B goals)

Row 2 (3 C goals)

Row 1 (2 C goals)

A

B

C

PREMIUM MARKET DISCARD EXAMPLE
On each of the B goal backs is a chart 
representing the 3 rows of face up cards 
in the premium market. 

If this B goal was revealed you would 
discard to the truck the 1st and 4th 
distillery upgrade, the 3rd and 4th 
ingredient, and the 2nd and 4th item. 
Then refill as usual.

SELL GOAL EXAMPLE
A player has just sold a Soju 
that included 3 grain sugars and 
scored 9 SP. They are up to row 
2 of the solo goals and are now 
able to score either of the two 
goals pictured, but not both, 
as the Soju can only be used to 
complete a single sell goal.

23Distilled Rulebook 22



Like all good inheritances, the distillery bequeathed to you by your eccentric 
relative comes with several challenges and restrictions that you must meet in 
order to take ownership of the property. In particular, you’ll need to complete 
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	 5.		 Choose your distiller identity from any of 
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include all the spirit labels for Moonshine, 
Vodka, and the seven recipes on the  
tasting flight. Ignore the distillery goals  
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The solo game plays over 7 rounds as normal, but with one modification to the 
market phase. At the end of each market phase, instead of the market clean 
up, discard the top card from the leftover B goal stack to reveal the back of the 
next card. The chart on the back of the revealed card shows which ingredients, 
items, and distillery upgrades to discard to the truck, simulating the purchases 
of another player. This replaces the usual market clean up.

For example, if you completed an A goal 
with a target score of 70, and a B goal with a 
target score of 12, you would need to score 
82 SP or higher to win, as seen in figure C.

Start with the extra scoring token next to row 
1. This marker shows your active row. You 
may complete any goal card in your active 
row as long as it is immediately beside or 
above a completed goal card. At the begin-
ning you may complete either goal in row 1.

You may complete any goal in the next row 
up from your active row as long as that goal 
is above a completed goal. When you do, 
move the extra scoring token up to this row.  
You cannot complete goals below your 
active row.

To win the solo game you must complete at least one goal from each of the 
5 rows and meet or exceed the combined target score shown on the A and 
B goals you have completed.

To complete a goal, you must achieve the target shown on it. When you complete 
a goal, place a coin on it from the general supply to mark your success, take any 
bonus money or SP provided by that goal, and then flip the two goals above it 
face-up if they were not face-up already.

Completing goals is optional, so even if you achieve the target, you do not  
have to claim the goal if you don’t want to.

Once per game, you may swap any 2 solo goal cards within the same row.  
If you do this, flip the solo swap card, which increases the target score by 5. 

Swapping can include face-down goals, which will immediately flip face-up if 
moved above a completed goal. If a swapped goal is already completed, after 
repositioning it flip any goals above it face-up.

Solo Goals come in four different categories:

	 •	 DISTILL goals require you to distill a certain kind of spirit. Distill goals may  
only be completed immediately after the spirit is distilled, and each spirit 
distilled can only be used to complete a single distill goal. 

	 •	 SELL goals require you to sell a certain kind of spirit. Sell goals may only 
be completed immediately after the spirit is sold, and each spirit sold can 
only be used to complete a single sell goal. Using a spirit for one sell goal 
means you cannot use it to satisfy another.  

	 •	 COLLECT goals require you to obtain certain things. For example, having 
certain distillery upgrades, bottles, or spirit labels (either on the bonus 
spaces or on top of a spirit stack in your warehouse). These goals can  
be completed at any point, as long as you meet their requirements. 

	 •	 EARN goals require you to complete a certain achievement within a single 
round (for example, earning a certain amount of money in a round).  
These goals are completed at the end of any round in which you meet 
their requirements. Money and SP gained from other solo goals  
achieved that round count for earn goals.

INCREASING DIFFICULTY
If you want to increase the difficulty of the solo game, use B goals in row 4 
instead of C goals. For an even greater challenge, use B goals in rows 2 and 
4 instead of C goals. In addition to using harder goals in these rows, these 
changes will raise the target score, as all B goals scored add to this.
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Row 5 (2 A goals)

Row 4 (3 C goals)

Row 3 (4 B goals)
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PREMIUM MARKET DISCARD EXAMPLE
On each of the B goal backs is a chart 
representing the 3 rows of face up cards 
in the premium market. 

If this B goal was revealed you would 
discard to the truck the 1st and 4th 
distillery upgrade, the 3rd and 4th 
ingredient, and the 2nd and 4th item. 
Then refill as usual.

SELL GOAL EXAMPLE
A player has just sold a Soju 
that included 3 grain sugars and 
scored 9 SP. They are up to row 
2 of the solo goals and are now 
able to score either of the two 
goals pictured, but not both, 
as the Soju can only be used to 
complete a single sell goal.
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Player setup .............................................................6

Recipe cubes .........................................................10
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Start of round .........................................................10
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Start of Round perform         effects

1. Market Phase (in player order)
	 • 	Take turns in clockwise order to purchase  
		 1 card or cube per turn, until all pass
	 • 	Limit of 2 basic market purchases per player, per round

    Market Clean Up: Discard last card of each  
    premium market row to truck and replenish;  
    last 2 cards for 2P game

2. Distill Phase (concurrent)
	 • 	Place cards in washback
	 • 	Add 1        per card in sugar slot
	 • 	Distill spirit by shuffling all cards together  
		 and removing top and bottom cards
	 • 	Add barrel and claim spirit label

3. Sell Phase (in player order)
	 • 	Take turns in clockwise order to sell one spirit per turn
	 • 	Score        and        and claim spirit label bonus

4. Age Phase (in player order)
	 • 	Place     spirits distilled this round in warehouse
	 • 	Add 1        card to each spirit in warehouse

End of Round
	 • 	Check for fulfilled spirit awards
	 • 	If did not sell, may hold tasting: Up to -4        = 4
	 • 	Move round marker forward
	 • 	Pass first player token clockwise
	 • 	At end of 3rd round, discard down to 2 goals

3. Distillery Upgrades 

4. Distillery Goals

5. Money at 5       : 1       ratio
Round down, keep the 
remainder as tie breaker

After 7th Round, score points from:

1. Spirits still in warehouse
	 • 	Count         on ingredient cards, barrel and recipe,  		
		 plus 1        per        card. Note: as you are not selling, 
		 you do not receive         or Aged Spirit Flavor Bonus

2. Bottle Collection
	 • 	Same Region:  

	 • 	At least 1     from 3 different Regions: 5

2     = 2 3     = 4 4     = 7

5     = 10 6+     = 15

SEQUENCE OF A ROUND

INDEX

END GAME SCORING

ICON GLOSSARY
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