CEL GRY 2-4 GRACZY - 30 MINUT
Wszyscy dobrze wiedzg, ze kapibary uwielbiaja spedzac¢ czas w przyjemnym miejscu,
popijajac dobra kawe i przegryzajac smakowite przekaski!l Stworz najprzytulniejsza
kawiarnie, by zadowoli¢ przybywajace do niej kapibary i zdoby¢ najwiecej .+ punktow!
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> Herbata ziotows

ZNACZNIRI MONET
W razie potrzeby rozmien/wydaj reszte .




PRZYGOTOWANIE

@ Potasyj talic kart Kawiarni i ul6z ja @ Kazdy z graczy dostaje Monety o lacznej

zakryta na $rodku pola gry. Dobierz
4 karty i uldz je, odkryte, obok talii.
Bedziemy je nazywaé witryng. Zostaw
miejsce obok na stos kart odrzuconych.

@ Potasuj karty Wyjatkowych Gosci

i dobierz 5 z nich, a nastepnie ul6z je
obok siebie, odkryte, w poblizu witry-
ny. Reszte 0odt6z do pudetka.

€ Przygotuj rezerwe Monet.

warto$ci 7, dobiera na reke 4 karty Ka-
wiarni z talii (nie pokazuje ich nikomu)
i obiera losowo karte Lady, ktdra ktadzie
przed soba — kawiarnia zostaje otwarta.

O Wybierzcie gracza rozpoczynajacego

gre. Sugerujemy, by zaczgt ten, kto naj-
dluzej utrzyma na nosie pomararicze,
ale dowolna metoda wyboru pierwszego
gracza sie sprawdzi. Gra zaczyna si¢ od
tury pierwszego gracza!

Pieciu Wyjatkowych Gosci

odrzuconych

Imbrykove Love

Monety -

0 wartosci 7
Karta Lady

4 karty Kawiarni
narece



PODCZAS TWOJEJ TURY

Wybierz 1 karte sposrod trzymanych na rece i albo doloz ja do swojej kawiarni, albo
obstuz opisanego na niej klienta. Potem uzupelnij karty na rece tymi z witryny; nadszedt
czas na ture nastepnego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

JAR CZYTAC KARTY KAWIARNI

Kazda karta to dwa w jednym: jej gérna cze$¢ to cos, co mozesz doda¢ do wystroju
badz menu twojej kawiarni, by zadowoli¢ klientéw. Tablica na dole karty reprezentuje
klienta odwiedzajacego twoja kawiarni¢. Kiedy zagrywasz dowolng z tych kart, wybie-
rasz tylko jedna jej funkcje — nigdy obie. Wybér nalezy wylgcznie do ciebie!

Gorna czesc karty to cos$, co mozesz doda¢ do swojej kawiarni.
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POSILEK, NA JAKI MA WYSTROJ, JAKI ZNACZNIK
OCHOTE KLIENT PREFERUJE KLIENT »ULUBIONY POSILEK”

Dolna czesc karty to klienci, ktorych mozesz obstuzyc.




DODAWANIE POSHHKOW/WYSTROJU

Zaplac koszt karty (wydajgc odpowiedniq liczbe Monet — wracajg one do rezerwy), i dot6z
ja do swojej kawiarni (patrz Zarzqdzanie kawiarnig na nastepnej stronie).

Przyktadowo dodajesz do kawiarni
karte Ciasteczka ze swojej reki, ptacgc
jej koszt - 3 Monety. Od tej pory
bedziesz mogl zadowoli¢  klientow
majqgcych ochote na Stodycze!

X80

Jesli na karcie znajduje si¢ opis akcji na bialym tle, postepuj zgodnie z zawartymi tam
instrukcjami (akcje z trwalym efektem oznaczone sa symbolem @ )

Przyktadowo te karty zawierajg opisy akcji
(w przypadku Stotu to trwaly efekt). Jesli
dotozyles ktérgkolwiek z nich do swojej
kawiarni, postepuj zgodnie z opisem akcji.



Symbol w lewym gérnym rogu karty okresla, do jakiej kategorii nalezy rzecz dodawa-
na do menu badz wystroju kawiarni.

' POSILER

, | Symbol pokazuje rodzaj jedzenia lub napoju do zamdwienia w kawiarni.

VW o @ o @

KAWA HERBATA  ZIMNY NAPOJ PRZEKASKA ZUPA StODYCZE

WYSTROJ

’ | Symbol pokazuje typ wystroju w two- -_
: | jej kawiarni. Twoja kawiarnia moze |- L i @
JUOUC0 zawieral elementy wystroju nalezace ., .~ =

do réznych typéw. Wystréj jest po-
trzebny, by zyskiwac statych bywalcow RUSTYKALNY  RETRO  NOWOCZESNY

(patrz Stali bywalcy na stronie 7).

Na poczgtku twoja kawiarnia serwuje tylko Kawe lub Herbate, co zaznaczono na karcie
Lady. W trakcie gry bedziesz doktadat kolejne karty... i rozwijat kawiarnie, serwujgc
niepowtarzalng mieszanke smaku i wystroju!
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prefrrujgeege wystrd) @.

ZARZADZANIE KAWIARNIA

Sugerujemy, aby karty uklada¢ w linii poziomej obok karty Lady, w dowolnej kolejno-
$ci. Mozesz naklada¢ je na siebie, aby oszczedzi¢ miejsce; upewnij sie jednak, ze naj-
wazniejsze informacje pozostang widoczne: symbol positku/wystroju, punkty, nazwy
kart (i ich specjalne kategorie) oraz trwate efekty!




OBSLUGIWANIE KLIENTOW

Tablica klienta pokazuje, na jakie typy positkoéw ma ochote klient i jaki preferuje wystroj.
Jesli twoja kawiarnia serwuje ktdres z tych upragnionych typow positkéw (dotozyles do
niej wezedniej odpowiednie karty), za kazdy z nich zarabiasz 1) (z rezerwy).

« Klienci nie chcg konkretnych positkéw z upragnionego typu. Przykfadowo klient, kto-
ry ma ochote na Przekgske, zadowoli si¢ dowolnym positkiem nalezgcym do tego typu.

« Jesli klient ma ochote na wiecej niz jeden posiltek tego samego typu, nie zadowolisz
go w pelni, jezeli w swojej kawiarni masz tylko jeden symbol tego positku; kazdy
symbol spelnia tylko jedno odpowiadajace mu pragnienie.

« Niektore pragnienia s3 oznaczone symbolem @ to ulubiony ro-
dzaj positku klienta i kupi on wszystko, co masz! W przypadku ulubio-
nych positkéw otrzymujesz y za kazdy odpowiadajacy im symbol
w twojej kawiarni zamiast pojedynczej Monety.

» Mozesz obstuzy¢ klienta, na ktérym nic nie zarobisz (poniewaz nie jestes w stanie
zaserwowac mu tego, czego pragnie). W rzadkich przypadkach to moze by¢ twdj jedy-
ny dostepny ruch w danej turze.

« Symbole wystroju nie pozwalaja zarabia¢ Monet, nawet jesli symbol zgadza sie
z tym na tablicy klienta; tylko posilki pozwalaja zarabia¢ Monety.

Przyktadowo ten klient ma ochote na jedng
Kawe i dowolne dwie Przekgski. Masz tylko
jedng Przekgske, wigc zarabiasz na niej y

Jednakze Kawa jest ulubionym

: positkiem tego klienta, dlatego
(@m kupuje on wszystkie (dwie, liczgc
z symbolem na Ladzie) Kawy,

ff—? ktorymi dysponujesz, dzigki czemu
— M zarabiasz 2

o) | R 1
WYIATROWI GOSCIE

Na karcie kazdego Wyjgtkowego Goscia
podano wartos¢ {8} punktéw oraz opis
kombinacji positkow, wystroju i pienie-
dzy. Jesli twoja kawiarnia na koniec gry
spetnia (lub przekracza) wszystkie wy-
magania Wyjatkowego Goscia, otrzy-
mujesz zwigzane z nim punkty.

Przyktadowo jesli na koniec gry masz
minimum 3 Przekgski, otrzymujesz
punkty za Zartoka!



Kiedy obstuzysz klienta, odt6z jego karte na stos kart odrzuconych... chyba ze stanie sie
stalym bywalcem:

STALI BYWALCY

Jesli zaspokoisz wszystkie trzy pragnienia dotyczace positkow i w twojej kawiarni znaj-
duje si¢ przynajmniej jeden element preferowanego przez klienta wystroju, umies¢
karte danego klienta pod karta Lady tak, zeby widoczna byla tylko tablica; ten klient
zostal stalym bywalcem i na koniec gry bedzie warty @- punkty!

Przyktadowo ten klient ma ochote na dowol-
ng Herbate, dowolny Zimny Napoj i dowolng
Przekgske, a takze preferuje wystroj Rusty-
kalny. Twoja kawiarnia posiada wszystkie
trzy symbole (dzigki czemu zarabiasz 3})
oraz elementy wystroju Rustykalnego. Klient
zostaje stalym bywalcem, wkladasz wiec jego
karte pod karte Lady.




Uzupelnij liczbe kart na rece do czterech, dobierajac wybrane przez siebie karty z witryny.
Nastepnie na puste miejsca na witrynie wyt6z nowe karty z talii. Twoja tura dobiegla konca.
Jesli zdarzyloby sie, ze talia sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych i utwdrz nows talie.

ZAKONCZENIE GRY

Jesli podczas swojej tury zyskasz trzeciego stalego bywalca (czwartego w grze dwuosobowej)
i/lub talia zostanie potasowana drugi raz (patrz Uzupelnianie), nastepuje koniec gry. Kazdy
z pozostalych graczy rozgrywa jeszcze jedna ture, po czym rozgrywka dobiega konca.

Podlicz punkty w nastepujacy sposob (przyda ci si¢ ofowek i kartka papieru):

/2%, zakazde 2 Monety,
s zaokraglajac w dot.

‘;; Na kazdej karcie Kawiarni
9 C? widnieje warto$¢ punktowa.
Wiele z nich jest statych, ale

niektdre opisuja warunki
wptywajace na punktacje.

~ statego bywalca
umieszczonego pod
kartg Lady.

{ za kazdego Wyjatkowego Goscia,
ktérego wymagania udato sie spetnic.

Gracz z najwiekszg liczbg punktow uszczesliwil najwiecej kapibar i wygrywa! Przy remisie
podzielcie sig zwycigstwem!

AUTORLZY 1 PODZIEKOWANIA

PROJEKT GRY GRAFIKI, ROZWOJ 1 INSTRUKCIA WERSJA POLSKA
ROBERTA TAYLOR JOSH CAPPEL TLUMACZENIE
ILUSTRACJE DYREKTOR KOMUNIRACJI RADOSLAW STASZEWSKI
CINDY MONROY SEAN JACQUEMAIN ETET
PROJEKT GRAFICZNY ZARZADZANIE PROJEKRTAMI ANNA JARUBOWSKA
CHIP COLE HELAINA CAPPEL MICHAL MISZTAL
KOREKTA
Roberta dzigkuje: Dzigkuje zespotowi KTBG, mojej rodzinie i wszystkim KAROLINA LUTY
niesamowitym ludziom, ktdrych mam przyjemnosc¢ poznac w spotecznosci SKEAD
graczy. Wasze wsparcie, zacheta i przyjazn znacza dla mnie wszystko! BARTOSZ KNAPIK
KTBG dziekuje: Dziekujemy wszystkim wspierajacym Maki Master za po-
moc w urzeczywistnieniu tej gry, Robercie jak zawsze za powierzenie nam
swoich wspaniatych projektéw oraz testerom: Aubrey Cappel, Jory Cappel,
WYDAWCA
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Rowan Cappel, Sam Cappel, Ruth Cappel i Jacquemain Crew! T
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