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En 1713, leroiJeanV ordonne au sergent de Mello Palheta de se rendre en Guyane
frangaise afin de rapporter en secret des graines de café a semer au Brésil. Dés
1800, le Brésil devint ainsi I'un des plus grands producteurs de café au monde.
Boire du café est devenu populaire dans la culture portugaise et, au début du
XXeme siecle, les grains de café du Brésil, de Sao Tomé-et-Principe, d’Angola et
du Timor ont fourni les mélanges les plus appréciés.

Dans ce jeu, les joueurs dirigent des entreprises qui produisent, torréfient et livrent
de précieux grains dans les cafés les plus exquis de la Belle Epoque portugaise.

APERCU DU JEU

Lejeu simule le circuit suivi par les grains de café.
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PRODUIRE SECHER TORREFIER LIVRER

Les joueurs vont dépenser des points d'action pour produire des grains de café,

les sécher, les torréfier, et finalement les livrer dans des Cafés ou les stocker dans

leurs entrepots.




"4 CARTES DE DEPART (chacuné divisée en 6 cases carfées)

cases de production
de grains de café
(action A)

S

Case de séchage
(action B)

Case de point
d‘action

(A
RY;

Case de torréfaction
(action C)
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4 TASSES a 1 PION CAFETIER
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48 CARTES PLAN UNIQUES (chacune divisée en 6 cases carrées)

) ) Case de point
L d'action
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lf i/ WP 140 GRAINS DE CAFE répartis sur 4 couleurs selon leur origin
: ( , 35 Robusta, 35 Excelsa et 35 Liberica) :

ﬂl LIVRET DE REGLES

Case vide

Cafés : peut occuper
1 ou 2 cases
(action D)

Piste de points A
d‘action

Chaque grain
de café stocké
sur l'un de ces 4
emplacements
compte comme 5.




MISE EN PLACE

"Formez 4 réserves avec tous les gralns de cafe (jaurie, marron, vert, rouge) a
portée de tous les joueurs. : " = w o &
o Chaque joueur prend une carté Entreprlse ainsi twe la carte de départ-
correspondante (méme dos de carte). Chaque joueur place une tasse sur la
. case 1 desa piste de pomts d'action.

e Chaque joueur prend 1 grain de café’ de chaque couleur et Ies place en
dessous de chaque couleur correspondante de sa carte Entreprlse Ceci forme
son entrepét. : S ; = ‘

o Mélangez les cartes Plan et pOSez les face cachee a coté des réserves.

ﬂ.' A3j Joueurs retirez de cette p|oche les 8 car'tes avec un symbole “audos.

@8 A 2 joueurs, retirez de cette ploc‘ne'les 8 cartes ayec un-symbole  au dos,
P plus 8 autrgs_car’cés au hasard (polr un total de 16 cartes). oy ‘
@ Pour une partie en solo, retirez les 8 cartes avec un syrﬁbole au dos, plus

1 6 autres cartes au hasard (pé‘ur un total de 24 cartes). ‘ ' -

® Note

‘

Remettez dans la boites toutes, les

Le jeu solo a les mémes régles que pour S o :
J gles que p cartes non utilisées pour cette partie.

2 a4 ; tentez de faire le plus gros score !

LeJoueur qui a le plus récemment bu une tasse de cafe serale Cafetler pour
lep premler tour, il prend le plon Cafet|er :
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ENTREPOT DU .IOUEUR !

Chaque joueur place sa carte de départ

devant lui en laissant de I'espace tout

© IO 2utour pour placer ses futures cartes Plan.

N . . Ceci est appelé la zone d'activité du joueur.




UN TOUR DE JEU

0 Au debut de chaque tour le Cafetler effectue ces etapes dans Iordre
a, Il pioche 3 cartes Plan et les place face visible sur la table.
b. En sens horaire, & partir du joueur & sa gauche, chacun prend ou achéte
(voir ci-dessous) une carte Plan. Elle est immédiatement remplacée par une
" nouvelle carte de la pioche‘afin que chague joueur ait le choix entre 3 cartes, -
- Apres tous les autres joueurs, le Cafetier prend ou achéte une des 3 cartes
dlsponlbles et défausse les deux derniéres.

_Chaque joueur ajoute la carte choisie a'sa zone d'activité (voir PLACEMENT
DES CARTES PLAN, plus bas dans cette page)

Chacun effectue entre 1 (mlmmum) et 8 (mammum) actions (selon le nombre
-d'icones de tasse de café visibles dans sa-zone d'activité) en suivant leur
décompte gréce, a'sa carte Entreprise (voir REGLES GENERALES, page 10):

o Le tour se termine |orsque tous IeSJoueurs ont fini Ieurs actions. A ce stade e
Cafetier passe son plon au joueur asagaucheetun nouveau tour commence.

: ‘Le]eu se joue sur 8 tours La ploche sera épuisée lors du dernler tour, le SUIVI
. du nombre de tours se fait donc automathuement :

ACHETER UNE CARTE PLAN : si une carte " WP Note

comprend une icéne de tasse, le joueur doit Ji Si toutes les cartes disponibles
payer un grain de son entrepét pour la prendre. ont une icéne de tasse et que
Si la carte ne comporte pas d'icéne de tasse, le le joueur na aucun grain dans
joueur la prend gratuitement. son entrepdt ou 2 bateaux dans
sa zone d'activité, alors il choisit
quand méme une carte. Au lieu de
l'ajouter a sa zone d'activité, il la
défausse. Il joue ensuite le reste de
son tour comme d'habitude.

REDUCTION ': si le joueur a déja 2 bateaux
visibles dans sa zone d‘activité, il ne paie plus
les cartes Plan avec une tasse.

PLACEMENT DES CARTES PLAN

Avant toute action, les joueurs doivent ajouter la carte Plan choisie a leur zone
~ d'activité. Ce pl-acerhe‘nt a des régles simples mais il peut faire toute la différence !
0 Toutes les cartes Plan comportent six cases carrées, méme si dans certains
cas, deux d' entre elles sont combinées pour “former un grand Café.

e Une carte doit tOLIJOurS couvrir 2, 30u 4 cases visibles de lazone d'activité (au
premier tour, la zone d'activité ne comporte que la carte de départ). -
— — 4 , —_




La nouvelle carte Plan doit étre placée au- dessus et non en dessous des
autres cartes. . '

Une nouvelle carte peut couvrir une ou p|u5|eurs cartes. Les cases déja
couvertes lors des tours precedents ne comptent pas car elles ne sont pas
visibles. ‘

) La nouvelle carte peut étre tournee et placee dansn 'importe quelle dlrectlon ;

La nouvelle carte peut couvrir des cases contenant des grains de cafe si c'est
le cas, ces derniers sont remis dans la réserve generale

o : ‘ : E a)Tour 2:
Séquence de placements de < COUVRE DEUX
‘ , CASES

cartes autorisés

b) Tour 3 :

m o COUVRE TROIS
IS5 CASES
pr— '

: 9,
c)Tourd:
d)Tour5: COUVRE QUATRE
COUVRE TROIS CASES
CASES
. - —
{:} ;/ [




ACTIONS

Il existe quatre types d'actions'dans le jeu, toutes réalisées dans la zone d' activité :
‘de chaque joueur. Pour chaque action effectuee un pomt dactlon doit étre
! depense

Q PRODUIRE

‘Lejoueur prend un grain de café de la réserve générale etle place sur une case de
production vide représentant un grain de la couleur correspondante (case ).

—**Q**N

@@

| “Produisez un grain de

% - = | café jaune en dépensant
‘ﬂ un point d'action.

usnm'-

S'il ex‘isté un groupe de cases @ adjacentes-orthogonalement, toutes Ies.casés
| de ce groupe produisent.

g2 . Ta . 3 ~

ol
(<
~ Produisez un grain de café jaune, .®
un rouge, et deux marrons pour i W - |
un seul point d" actlon o\ [T i
S | =

3. AT )
EE A | Q\_/V

SECHER s ER R T
Le jouelr prend tous les grains de café d'une couleur & partir d'une ou plusieurs
cases et les pose tous sur une case de séchage vide (case ).

6




Exemple 4

Sechez deux grains de café
marrons en dépensant un
point d’action.

S'il existe un groupe de cases (B) adjacentes
orthogonalement, pour un seul point d'action,

’ ° | chaque case séche tous les cubes d'une couleur
- @ presents sur des cases @ ”

Séchez deux grains de
| .café marrons et un jaune

@ @ pour un seul point d'action.

A

— APk ——

“Le joueur prend tous les grains de café
‘d'une couleur a partir d’une ou plusieurs
" cases et les pose tous sur une case
de torréféction vide (case @).

Exemple 6

Torréfiez trois-grains de café
marrons pour v

un pomt d’action. Fﬁ @ =

——

ﬁ ®I’




N

Sl existe un groupe de cases @ adJacentes orthogonalement pour un seul‘

po1nt daction, chaque case torréfie tous les cubes d'une couleur présents sur -
- r

des cases

Y 4

Torréfiez deux grains de café - ‘
jaunes et trois verts pour un
seul point d'action.

VIANA DO
c) CASTELO
© [\ CASKE D

3
w ® |

¢ Le grain de café rouge peut également étre torréfié sur le troisieme
emplacement , mais il faudra alors dépenser un point
d‘action comme ce dernier n'est pas adjacent aux deux autres.

(D) uvRer . s TE . L 2
Le'joueur prend tous les grains de café de toutes les cases @ et les livre & un ou
plusieurs Cafés dans sa zone d'activité ouvers'son Entrep6t (cases ) CoE T

" Si un Café de 2 cases est partiellement :cach-é.-, il n'est PAS disponible pour recevoir
une livraison. Les grains de café placés sur une case Café y restent jusqu‘a la fin
de la partie, sauf si le Café est partiellement ou totalement recouvert (dans ce cas, Ies I
grains de café sont remis dans la réserve générale). '
Les graihs stockés dans un Entrepét ne peuvent jamais étre utilisés pour effectuer

s

des livraisons ulterleures dans un Cafe




v v 2 ' Livrez un grain de café rouge et
P : un jal:IHQ ace Cafe., et un grain de
café jaune et trois verts a votre

G
4

entrepot en dépénéant un point

. . s d‘action. Il y. avait déja un grain
C.ira’ms Behaals c’levant gtre de café rouge, un jaune et deux
lixes _dans e e marrons dans .votre entrepdt
grains sur la case du Café). avant dbtte livraifon. ' :

. : >
e N
Points de. victoire gagnés en .
fin de partie si le Café a été =
totalement livré et s'i[ n’est pas Ly é
partiellement recouvert. i 1]
A J gl
Ve N v
Ville et date d'ouverture de ce | D)
Café.. [ 13004 =

AN J

=) IMPORTANT : pour éviter toute confusion, les joueurs doivent toujours étre
conscients du type d‘action qu'ils font (A, B, C ou D) pour profiter de I'effet des
cases adjacentes. Par exemple, si les joueurs torréfient (action C), ils peuvent le
faire plusieurs fois s'ils ont des cases C adjacentes.

Les cases D, quant a elles, n‘ont pas besoin d'étre adjacentes : si les joueurs
font une action de livraison, I'optimisation est immédiate car il est entendu
que les entrepdts et les cafés des joueurs sont adjacents (dans leur réseau de
distribution). C'est pourquoi tous les grains des cases C sont pris ensemble.

9




REGLESGENERALES PRI LIRSS SR

a) Le nombre de“tasses VISIbleS dans la zone dactivité apres avoir placé une carte
PIan determlne le nombre d' actions dont le j joueur beneﬁue pour ce tour. '

W Note:
Sur leur carte Entreprise, les joueurs placent leur tasse sur le nombre de points d'action

disponibles, puis la déplacent chaque fois qu'ils effectuent une action pour en tenir le
compte. Les points d'action non dépensés sont perdus a la fin de chaque tour.

-.b) Les joueurs doivent toujours avoir au moins une tasse visible dans leur zone
d‘activité (mais plus de tasses seront visibles, plus vous aurez de pomts d actlon)

c) Une case ne peut jamais contenir plus d'uné couleur de gralns de cafe enméme
temps Cea ne sappllque pas aux Cafes cases@

d) Sl des grains ont ete posés Iors d une meme action surune case @ .ou @
il n'est pas permis d'en-ajouter sur cette case lors d' une autre action, y compris s ||s
sont de |a méme couleur. Ceci ne sappllque pas aux Cafés (cases @

e)Unj Joueur peut toujours et I|brement retirer des grains de'café d'une case pour
les remettre dans la réserve. Ceci ne lui colte aucun pomt d‘action.

W Note

Dans les premiers tours, il est conseillé a chaque joueur de faire les actions auxquelles il
a droit en montrant aux autres ce qu'il fait. Lorsque les joueurs sont habitués a effectuer
des actions, ils peuvent le faire simultanément s'ils le désirent.

FIN DU JEU ET DECOMPTE DES POINTS

- - A J ¥ - .. . . . )
Lejeu se termine des que tousles joueurs ontfinileurs actions du 8eme et dernlgr tour.

- Chacun gagne des points de victoire pour ses Cafés entierement approvn ionnés et.
pour les grains de cafe stockés dans son Entrepot (cases @ comme suit :

a)La couleur avecle plus faible nombre de grains ¢ de café rapporte 2 points de victoire -
pargraln(O si aucun-grain n'eststocké). -~ - -
b) La couleur avec le deuxieme plus faible nombre de grams rapporte 1 pomt de
victoire par grain (0 si aucun grain de café n'est stockg). -

c) Seules deux couleurs de grains rapportent des pomts méme si ces 2 couleurs ou
_ plus, ontle méme nombre de grains. .

Lejoueuravec Ie plus de points est le gagnant En cas d'égalité, le gagnantest le joueur
avec le plus de grains sur les cases de torrefactlon _(case.s @). Si I'égalité persiste, le
joueur avec le plus de cubes sur les cases de'séchage (cases (B)) I’emporte

Si.une egallte tenace persiste, tous les j joueurs a egallte gagnent ‘il est temps daller

prendre un café! i A_ : I -

— — 10 = -




| Décompte final des Cafés
PORTALEGRE "I ) VLA REAL (D)
: o3y

Les Cafés entierement IivréS’r'appdrtent

au joueur : 4+3+2 = 9 points de victoire.

Le Café Coimbra ne rapporte aucun point
- puisqu'il ne contient pas tous les grains
- de café demandés. '

COIMBRA )
1923 ‘xD/

_Exemple 2 «

Chaque grain sur la carte =
Entrep6t compte comme 5

BES@D O
0 |

.(Ensemble final de grains) . (Ensemble final de grains).
est la couleur avec le moins de '~ estla couleur avec Ie moins de
| grains de café : | grains de café :

| ®2pvx4grains=8 po‘ints de victoire. . ® 2pv x'0 grains = 0-point de victoire. ‘

Rouge est la  couleur avec le Rouge et Vert sont a égalité avec
deuxiéme plus. faible nombre de - le deuxieme plus faible nombre
grains : : - de grains, mais une seule de ces

* 1pv x 6 grains = 6 points de victoire. couleurs rapporte :

* 1pv x 6 grains = 6 points de victoire.

Dans cet exemple, le joueur finirait .

la partie avec 23 points de victoire =~ Dans cet exemple, le joueur finirait
(9+8+6). ' " la partie avec 15 points de victoire
S : (9+0+6). - Y,

VARIANTE AVANCEE

Les joueurs experlmentes peuvent essayer cette variante qui ajoute une enchére
pour le réle de Cafetier. Les modifications suivantes sont apportées aux regles

11




MISE EN PLACE . ) R >
o Mélangez les cartes Plan et posez-les face cachée a coté.des réserves.

A 4 joueurs, retirez du jeu les 8 cartes avec le symbole  audos. 7

e .
B A3 joueurs, retirez 8 cartes supplémentaires au hasard (16 au total).

.I A2 joueurs, retirez 16 cartes supplémentaires au hasard (24 au total)

TOUR DE JEU MODIFIE

Au,début de chaque tour, le Cafetier pioche un nombre de cartes Plan égal au nombre
de joueurs plus un et les dispose face visible sur la table.

En commencant par le Cafetier et en sens horaire, chacun peut passer ou faire une offre
pour devenir le nouveau Cafetier. Si tout le monde passe, le Cafetier ne change pas.

Une offre doit impliquer-au moins un grain‘de café ; zéro grain signifie passer. Les
joueurs qui passent ne peuvent plus.revenir dans l'enchere.

s L TeE
L'enchére du joueur est faite avec des grains de son Entrep6t qui sont immédijatement
remiis dans |a réserve générale. Si un joueur égale ou dépasse l'offre faite par un.autre
joueur, il obtient le pion Cafetier.

@ Le joueur avec le pion Cafetier a la fin de I'enchére (lorsque tous les joueurs ont passés)
est le nouveau Cafetier ; 5

En commengant par le Cafetier et en sens horaire, chaque joueur choisit une des cartes
Plan face visible. On ne replace pas de nouvelle carte aprés qu’un joueur en a choisi une.

ACHETER UNE CARTE PLAN : hormis lors des enchéres, les joueurs ne
paient pas de grains pour prendre une carte avec une tasse.

REDUCTION : un joueur peut utiliser un bateau pour stocker un unique grain

utilisé dans une enchére (méme si l'offre était de plus d'un grain). Le grain

est placé sur la case du bateau et y reste jusqu'a la fin de la partie ou jusqu’a
ce que le bateau soit couvert par une autre carte. Dans les deux cas, le grain retourne
3 I'entrepdt et sera compté comme n'importe quel autre grain lors du décompte final.

Le tour se termine lorsque tous les joueurs ont fini leurs actions. A ce stade, Ie Cafetier
retire la carté non choisie et une nouvelle manche commence.

**'**— =

Réla & Costa
Marina Costa
David M. Santos-Mendes

. €3 facebook.com/sylexedition/
les concepteurs remercient

instagram.com/sylex_games/

PYTHAGORAS

Bill Chapman, Chrys Meissner, Ursula Susnik,

Neil Horabin et Pedro Dominguez. Des questions sur le jeu :
Pierre Steenebruggen contact@sylex-edition.com - e
© PYTHAGORAS 2020 ﬂ g :
©SYLEX 2021 west cur cames
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*REGELN-

6

1-4 Spieler

EIN SPIEL VON

ROLA
& COSTA

ILLUSTRATIONEN & GRAFIKDESIGN REDAKTION
MARINA COSTA DAVID M SANTOS-MENDES

1713 befahlKénig D.Jodo V. Sergeant Francisco Melo de Palheta, nach Franzésisch-
Guayana zu reisen, um heimlich Kaffeesamen zur Aussaat nach Brasilien zu bringen.
Brasilien war bereits 1800 einer der groBten Kaffeeproduzenten der Welt.
Kaffeetrinken wurde in der portugiesischen Kultur Ublich und zu Beginn des
20. Jahrhunderts lieferten Kaffeebohnen aus Brasilien, Sdo Tomé und Principe,
Angola und Timor Mischungen, die in Portugal weithin geschatzt wurden.

In diesem Spiel produzieren, transportieren und verarbeiten die Spieler Kaffee
von seinem Ursprung bis zum exquisitesten Kaffeehaus in der portugiesischen
Belle Epoque.

Das Spiel simuliert den Prozess, den die Kaffeebohnen (Wiirfel) vom Anbau bis
zum Genuss durchlaufen

8 = (&) =B =0 =D

ANBAUEN TROCKNEN ROSTEN LIEFERN
Die Spieler geben Aktionspunkte aus, um Kaffeebohnen anzubauen, zu trocknen,

zu rosten und schlieBlich an Kaffeeh&user zu verteilen oder an ihr Lager zu liefern.

13



: SPIELMATERIAL

"4 STARTKARTEN (jede Karte ist in 6 quadratische Felder unterteilt)

7
Klaffeebohr;elnc; ] S $ | Trocknen-Feld
plantagen-Fel | y (® : (Aktion B)

(Aktion A)

(A
@ @ : L Résten-Feld
Aktionspunkt-Feld = » w 4 (Aktion C)

T xx P A—

P 5/ P 140 KLEINE WURFEL (fiir jede der 4 Kaffeesorten 35 Stiick)
4 GROSSE WURFEL 1 MEISTER-SPIELFIGUR a 1 ANLEITUNG il_l
— APk ——

48 EINZIGARTIGE PLANUNGSKARTEN (jedé Karte ist in>l6 quadratische Felder unterteilt)

m oA - a Aktionspunkt-Feld
s ﬁlﬁ @*&F) |- -
| Leeres Feld

Kaffeehaus: kann
@ r 1 oder 2 Felder

belegen (Aktion D)

-4 FIRMENKARTEN

Bei Wiirfelmangel
dient dieser Platz
zum Wiirfeln:

1 auf einer Karte
platzierter Wiirfel
entspricht 5 Wiirfel.

Tabelle zum
Nachhalten der

Aktionspunkte | ] Bl Wiirfel auBerhalb der
Karte z3hlen als 1.




SPIELAUFBAU

'Legt die kleinen Wﬂffel (I(affeebol'ineﬁ) als allgemeinen Vorrat nach Farben -
sortiert (gelb, braun, griin, rot) in Relchwelte aller Spleler auf den Tisch’

Jeder Spleler erhélt eine Startkarte und die Jewe|||ge Flrmenkarte (gleiche

Riickseite). Platziert einen weien groBen Wiirfel auf dem Feld 1. eurer

Aktlonspunktetabelle . i g

e Die Spleler erhalten von Jeder Farbe 1 (Kaf'fee )Wun‘el den sie unterhalb
der Firmenkarte entsprechend der daruber aufgedruckten Bohnenfarbe
auslegen. Dies ist das Lager.

o Mischt die Planungskarten und legt den Stapel verdeckt neben die Wurfel

&@% Im Spiel zu dritt werden die 8 Karten m4t dem Symbol  auf der Riickseite
aus dem Stapel entfernt.

.I Im Spiel zu zweit werden zusatzhch zu den’ 8 Sternkarten 8 weitere Karten :
zufallig entfernt (insgesamt 16).

@ |m Solospiel entfernst du zufalllg 16 Karten (zusammen mit den 8 Stemkarten
|nsgesamt 24 Karten). . ;

‘

@ Anmerkung Leg‘t die entfernten Karten und nlcht genutzte |
Das Solospiel folgt den Regeln einer JESElS und Flrmenkarten 2uriick in die Schachtel

Ublichen Mehrspielerpartie.

° Der Sp.leler der zuletzt eine Tasse Kaffee getrunken hat st der erste Me|ster
. und nlmmt sxch die Meister- Splelflgur .

# W Anmerkung

§ Jeder Spieler muss die Startkarte so plat-
zieren, dass spéater in alle 4 Richtungen
weitere Karten hinzugefligt werden kénnen.
Dieser Bereich wird ab jetzt Firmengelénde
genannt.




RUNDENABLAUF

a -ewa’e

Vor

Zu Beglnn jeder Runde fiihrt der Melster die folgenden Schritte durch:

1. Er zieht 3 Planungskarten vom Stapel und legt sie offen auf dem Tis¢h aus.

2. Er fordert die Spieler im Uhrzeigersinn nachelnande‘r auf, 1 Karte zu nehmen/-
zu kaufen (S|ehe unten). Die gewahlte Karte wird sofort durch eine neue Karte

. vom Stapel ersetzt, so dass Jjeder Spieler immer die Auswahl aus 3 Karten hat. .

3. Er nimmt oder kauft schlieBlich selbst'1 der 3 Karten und legt die ubrlgen
2 Karten auf den Ablagestapel. :

Jeder Splelerfugt die von ihm gewahlte Karte seinem Flrmengelande hinzu

- (KARTENAUSLAGE). }
- JederSpielerﬂ]hrt(mindestens)1 bis 8 (maximal)Aktionen aus(entsprechénd

der Anzahl der sichtbaren Kaffeetassen's‘ymbole auf seinem Firmengelinde)

~und verwendet die Firmenkarte, um seine ausgegebenen Aktionspunkte

nachzuhalten.

'

Die Rundé endet, wenn alle Spieler ihre Aktionen ahsgjefﬂhr‘c haben.
AnschlieBend gibt der Melster die Meister- Splelﬂgur an den Spleler zu seiner
Linken weiter und eine neue Runde beginnt. ;

. Eine Partie verlauft uber 8 Runden. Der Stapel wird-in der letzten Runde Ieer
- sein, so dass kein'Zahlen der gespielten Runden notwendig ist.

PLANUNGSKARTE KAUFEN: Wenn eine @ Anmerkung

Karte eine Kaffeetasse enthalt, muss ein Spieler Bl Wenn auf allen verfiigbaren Karten

einen beliebigen Wiirfel aus dem Lager bezahlen, Kaffeetassen sind und der Spieler

um diese Karte zu kaufen. Wenn die Karte keine weder einen Wiirfel zum Bezahlen

Kaffeetasse zeigt, ist die Karte kostenlos. im Lager noch 2+ Schiffe auf seinem
Firmengeldnde hat, wahlt er eine
beliebige Karte aus. Diese wirft er aber
ab, anstatt sie dem Firmengeldnde

RABATT: Wenn der Spieler bereits 2+ Schiffe hinzuzufiigen. Danach fiihrt er wie
sichtbar auf seinem Firmengeldnde liegen hat, gewohnt die Aktionen aus, zu denen
sind fiir ihn auch Karten mit Kaffeetasse umsonst. er berechtigt ist.

dem Ausfiihren einer Aktion miissen die Spieler die ausgewéhlte

) Planungskarte ihrem Firmengelénde hinzufiigen. Dieses Auslegen folgt emfachen
Regeln, eine clevere PIatZ|erung kann aIlerdmgs entscheidend sein!

Jede Planungskarte hat 6 Quadrate auch wenn 2 der Quadrate ein groBeres
Feld bilden, wie dles bei einigen Kaf'Feehausern der Fall ist.

Eine neue Karte mussimmer 2, 3 oder4 sichtbare Felder des Flrmengelandes
abdecken (Zu Beginn besteht das Firmengelénde nur aus der Startkarte).

— — ] 4




Eine neue Planungskar‘ce muss |mmer auf und: nlemals unter andere Karten
gelegt werden.

° Eine neue Karte darf eine oder mehrere Karten abdecken. Quédrate die
bereits in friiheren Runden abgedeckt wurden zahlen nicht, da sie nicht
sichtbar sind. : ‘

o Die neue Plahungskarte danc gedreht und beliebig ausgerichtet gelegt werden.

Die neue Karte darf Quadrate mit Wiirfeln bedecken. Diese Wurfel werden
einfach zuruck in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Beispiel 1 @

! Reihenf’olge einer ‘méglithenw
Kartenauslage

i a) 2. Runde:
< ) 2 QUADRATE
ABGEDECKT

L - b) 3. Runde:
m Fil 3 QUADRATE
LI ABGEDECKT

\

c) 4. Runde
4 QUADRATE
ABGEDECKT

d) 5. Runde
3 QUADRATE
ABGEDECKT




Im Splel stehen 4-unterschiedliche Aktlonen zur Verfiigung, die alle auf dem

'Flrmengelande des jeweiligen Splelers ausgefiihrt werden. 4

Q ANBAUEN
‘Der Spieler nimmt cinen Wiirfel aus dem allgemeinen Vorrat und legt ihn auf ein
leeres Quadrat mit einer Bohne der passenden Farbe (A-Quadrat).  _

% o Baue fiir 1 Aktionspunkt

G S
3\
g USKOA
B (A A

Wenn es eine Gruppe orthogonal benachbarter Bohnenfelder gibt, produmerst
: du fir nur 1 Aktlonspunkt aufJedem dieser Felder frische Bohnen .

ﬂ 1 gelben (Kaffee- )Wurfel an.

| % Q(:»/) g @ Beispiel 2
(=

& . Fa g ) R , o - . S

Beispiel 3

" Produziere fiir insgesamt ‘
1"Aktionspunkt 1 gelben, 1 roten
und 2 braune (Kaffee-)Wiirfel. N

TROCKNEN. : R e
Der Spleler nimmt alle Wiirfel einer Farbe von einem oder mehreren’ Bohnenfeldern
und legt sie auf ein leeres Trocknen-Feld (B-Quadrat).
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Beispiel 4

Trockne fiir 1 Aktionspunkt
2 braune (Kaffee-)Wiirfel.

Wenn es eine Gruppe orthogonal
benachbarter Trocknen-Felder gibt,
trocknest du fiir nur 1 Aktionspunkt
auf jedem dieser Felder einen Satz
(Kaffee-)Wirfel einer Farbe.

Beispiel 5

| Trockne fiir 1 Aktionspunkt
N ‘2 braune und 1 gelben
@i) (Kaffee-)Wiirfel.

T

“Der Spieler nimmt-alle Wiirfel'einer - !!QF\

: : ussas 5
Farbe von einem oder mehreren
“Trocknen-Feldern und legt sie auf

ein Ieeres Rosten-Feld (C—Quadrat)'/p‘. :

Beispiel 6 {:} % Iy
: & +HA

Réste fiir
1 Aktionspunkt o v

3-braune - iﬁ

(Kaffee-)Wiirfel. |

)
<
‘.
<




Wenn es eifie Gruppe orthégonai-benéchb,arter R(’Ss‘tfelder gibt, réstest du far nur.
1 Aktionspunkt anjedem_dieser Fe.ld'erv,eineri Satz (Kaffee-)Wiirfel einer Farbe.

4

Beispiel 7 @ A
2

Roste fur insgesamt . o ‘
1 Aktionspunkt 2 gelbe und ‘ SNy o |
3 griine (Kaffee-)Wiirfel. /g Norse ®

b

v

@ Anmerkung
Der rote Wiirfel darf auf dem 3. Résten-Feld geréstet werden
, allerdings kostet dies 1 Aktionspunkt zusatzlich.

@LIEFERN d e s o . .
Der Spieler nimmt alle Wiirfel von' aIIen Résten-Feldern und liefert diese entweder
_an ein oder mehrere Kaffeehauser auf dem Flrmengelande (D Quadrate) oder in

sein Lager.

Wenn ein 2 Quadrate groBes Kaffeehaus teilweise verdeckt ist, kann es KEINE
Lieferungen annehmen Wirfel, die an ein Kaf'feehaus geliefert wurden, blelben ;
dort bis' zum Spielende liegen. Wiirfel im Lager dirfen spater NICHT mehr an
Kaf‘feehauser gellefer‘c WerdenI
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s .'® S @ Beispiel 8
‘ |
pr——

“§>\ v y 2 Liefere mit einer einzigen Aktion
y {} g “1 roten-und 1 gelben Wiirfel an
: i ein Kaffeehaus sowie 1 gelben

- - N und 3 griine Wiirfel an das Lager.

Diese Wiirfel miissen-an-das Im Lager befanden sich bereits
Kaffeehaus geliefert werden 1 roter, 1 gelber und 2 braune
(Wiirfel auf das Bild legen). . Wiirfel aus frilheren Runden., -

L ~/

> i
‘Diese Sie\gpunkte erhéltst

du bei Spielende, wenn (]

das Kaffeehaus vollstéandig
beliefert wurde. o
w

L ‘

Stadt und Eréffnungsdatum (D)
. N

des Kaffeehauses. :

L 3 ; ¥ -

=) WICHTIG: Um Verwirrung zu vermeiden, sollten die Spieler immer wissen,
welche Artvon Aktion sie ausfuhren (A, B, C oder D), und dabei den Cluster-Effekt
(Gruppen gleicher Feldertypen) beachten. Wenn die Spieler beispielsweise
rosten (Aktion C), kdnnen sie dies optimieren, indem sie zusammenhangende
C-Quadrate bauen. Beachtet, dass dies auch fuir Aktion D gilt: Wenn die Spieler

eine Liefern-Aktion ausfiihren, erfolgt die Optimierung sofort, da die Lager-
und Kaffeehduser eines Spielers (in einem Kaffee-Distributionsnetzwerk)
zusammenhéngend sind und daher alle Wiirfel von C-Quadraten zusammen
ausgeliefert werden.




AI.LGEMEINE REGEI.N PRI LR WS :
‘a) Die Anzahl der sichtbarén Kaﬁeetassen auf dem Flrmengelande nach dem
~Platzieren der Planungskarte igibt an, wie viele Aktlonspunkte der Spleler in -
‘dleser Runde-ausgeben kann. ‘ 7/

#l ® Anmerkung:
Auf der Firmenkarte legen die Spieler den wei3en Wiirfel auf die Zahl, die den verfiigbaren

Aktionspunkten entspricht und bewegen den Wiirfel nach jeder durchgefiihrten Aktion gen Null.

_ b) Die Spleler muissen immer eine Kaffeetasse auf ihrem F|rmengelande suchtbar
haben (bedenkt aber, dass ihr mit melhr smhtbaren Kaf'feetassen auch ‘mehr
verfugbare Aktionspunkte bekommt). - ' . s

c) Ein Quadrat kann nie (Kaffee- )Wurfel von mehr als einer Farbe glelchze|t|g ent-
4 halten Gilt nlcht fur Kaffeehduser. ' -

d) Es ist nlcht erlaubt einem Quadrat, das berelts Warfel enthalt weitere Wurfe|
hinzuzufiigen, auch wenn sie dieselbe Farbe haben. Gilt nicht fiir Kaffeehauser.

e) Ein Spleler kann immer Wiirfel von einem Feld entfernen indem er sie W|eder in
den allgemeinen Vorrat legt. Dies kostet keinen Aktionspunkt.

@ Anmerkung

In den ersten Runden ist es ratsam, dass jeder Spieler nacheinander die gewéhlten
Aktionen ausfiihrt und den anderen zeigt, was er macht. Wenn die Spieler sich an den
Ablauf gewohnt haben, kénnen sie ihre Aktionen auch gleichzeitig ausfiihren.

- SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG :

Das Spiel endet, nachdem alle Spleler ihre Akt|onen der 8. und letzten Runde :
‘ausgefihrt haben. : < = =l

* Die Spieler erhalten Siegpunkte (SP) flir ihre vollstandlg belleferten Ka]‘feehauser~
und wie folgt fur. dle (Kaﬁee )Wiirfel in ihren Lagern: :

a) Dle Farbe mit den wenlgsten Wurfeln brlngt 2 Siegpunkte pro Wurfel (0, wenn kelne i
- Wirfel gelagert wurden). - !
b) Die Farbe mit den zweitwenigsten Wurfeln brmgt 1 Slegpunkt pro Wurfel
(0, wenn keine ‘Wiirfel gelagert wurden). o
c) Es werden nur 2 Wiirfelfarben gewertet, selbst wenn es von 2 oder mehr Farben
_die glelche Anzahl an Wurfeln gibt. . :

Der Spieler mlt den’ meisten Slegpunkten gewmnt Be| einem Glelchstand ge-
winnt der Spieler mit.mehr Wiirfeln auf den Rosten-Feldern. Besteht weiterhin
Glelchstand gewmnt der Spieler, der mehr Wiirfel auf den Trocknen-Felder hat. *

Sollte'es immer noch unentschieden sein, teilen sich die daran betelllgten Spleler
den Sieg und trinken gemeinsam eine Tasse Kaffee o £ : ,
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d Schlusswertung der Kaffeehauser
[’ORTALE(_.RE "I

Die vollstandig belleferten Kaffeehduser
bringen dem Spieler: 4+3+2 = 9 Siegpunkte.
Die Siegpunkte vom Kaffeehaus Coimbra
werden nicht mltgezahlt da nur 2 der 3
 erforderlichen Wurfel geliefert wurden.

Schlusswertung des Lagers

Belsplel1 - Belsplel2

-.-l-!m O W w
. 0009

V]LA REAL O]

COIMBRA ) TOMAR D)
1923 ;D/ 1911 { D

D

(Wurfel bei Splelende) i ; (Wurfel bel Splelende)
: Gelb ist die Farbe mit den wenlgsten Gelb ist die Farbe mit den wenlgsten
| wiirfeln: Wiirfeln: -
| ® 2SPx4 Wiirfel = 8 Siegpunkte * 2 SP x 0 Wiirfel = 0 Siegpunkte’
B'raL{n ist <.iie Farbe"mit den .~ Die zweitwenigsten Wiirfel sind
zweitwenigsten Wiirfeln: braun und griin, aber nur
* 1 SP x 6 Wiirfel = 6 Siegpunkte - 1 Farbe darf gewertet werden: -

In diesem Beispiel wiirde der Spieler * 1'SP x 6 Wiirfel = 6 Siegpunkte
| die Partie mit 23 Siegpunkten )

Bednden (9+8+6). In diesem Beispiel wiirde der Spieler

die Partie mit-15 Siegpunkten beenden

: " (9+0+6). .
\_ 5 J

; VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE

Erfahrene Sp|eler kénnen diese Variante ausprobieren: Zu Beginn jeder Runde
wird hier eine Auktion um die Rolle des Meisters hinzugefiigt. Die Regeln andern
sich wie folgt:
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SPIELAUFBAU - , :
o Mischt die Planungskarten und legt den Stapel verdeckt neben die Wiirfel.

&@88 Entfernt im Spiel zu viert die 8 Karten mit dem Symbol  auf der Riickseite aus dem
eee Stapel.
@B ) forntim Spiel zu dritt 8 weitere zufdllige Karten (16 insgesamt).

]
@8 Ejifernt im Spiel zu zweit 16 weitere zufallige Karten (24 insgesamt).

ABGEWANDELTER RUNDENABLAUF. -

0 Zu Beginn jeder Runde zieht der Meister entsprechend der Spielerzahl +1 Karten vom
Planungskartenstapel und legt sie offen aus.

_Beginnend mit dem Meister und im Uhrzeigersinn folgend muss jeder Spieler:passen
oder bieten, um neuer Meister zu werden. Wenn alle-passen, wechselt die Rolle des
Meisters nicht.

Ein Gebot muss mindestens einen Wiirfel'umfassen. Kein Wiirfel bedeutet passen. Die
Spieler, die passen, konnen der Auktion nicht erneut beitreten.

Die Spieler bieten mit Wiirfeln aus ihren Lagern, die sofort in den allgemeinen Vorrat
gelegt werden. Wenn ein Spieler mindestens die gleiche Anzahl-an Wiirfeln wie der
Spieler zu seiner Rechten bietet, der noch nicht gepasst hat, erhélt der Spieler die
Meister-Spielfigur.

Der Spieler, der die Meister-Spielfigur zum Ende der Auktion besitzt (wenn alle Spieler

gepasst haben), ist der neue Meister.
Beginnend mit dem neuen Meister und im Uhrzeigersinn folgend, wahlt jeder Spieler
@ eine Karte aus der Auslage der Planungskarten. Es werden keine Karten nachgelegt.

PLANUNGSKARTE KAUFEN: Nach der Auktion zahlen die Spieler keine
Wiirfel mehr, um eine Karte zu erhalten.

RABATT: Ein Spieler kann ein Schiff nutzen, um maximal 1 Wiirfel seines

Auktionsgebots zu lagern. Der Wiirfel wird auf das Schiffsfeld gelegt und

bleibt dort bis zum Ende des Spiels, oder bis das Schiff durch eine spatere
Karte abgedeckt wird, liegen. In beiden Féllen kehrt der Wiirfel in das eigene Lager
zuriick und wird wie jeder andere Wiirfel bei der Schlusswertung beriicksichtigt.

Eine Runde endet, wenn alle Spieler ihre Aktionen ausgeflihrt haben. Zu diesem
Zeitpunkt entfernt der Meister die nicht gewéhlte Karte und eine neue Runde beginnt.
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