wiek 8+ | 2-4 graczy | 30 min.

Gtowna ulica petna jest swietnych kawiarni. Ta jest jedng z nich. Wyrdznia jg przytulny wystréj, pyszna
kawa, a do tego jest popularna w social mediach. Dla klientow to miejsce relaksu, ale dla baristow to
prawdziwe pole bitwy. Kazde zamowienie powinno by¢ idealnie przygotowane i podane na czas. Ten
biznes dba o polubienia w socialach i za wszelka cene unika niepochlebnych opinii. Przygotuj wszystkie
zamoOwienia i zostan najlepszym baristg!

A celgry

Podawaj kawowe napoje zgodnie z zamdwieniami i zbieraj oceny. Gra koriczy sie, gdy braknie kart zaméwien lub gdy kto$ zbierze 5 kart

karnych. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa!

A Zawartosé

16 kafelkdéw ulepszen
(po 4 w kazdym z koloréw: czerwonym, niebieskim,
zielonym i zéttym)

= §e 3« 7= 3= 0

6 pionkéw
(2 czerwone, 2 niebieskie, 1 zielony, 1 z6tty)

4 planszetki graczy

102 znaczniki sktadnikéw:

. 18 znacznikdéw 12 znacznikdw w
ziaren kawy .~ mleka
- — 15 znacznikéw

2 tace sktadnikéw 12 znacznikéw 12 znacznikéw tempa

" pary “ lodu
12 znacznikéw . 12 znacznikéw m ’
‘ czekolady karmelu \. R
— 12 znacznikéw 4 12 znacznikéw Znacznik pierwszego

y lisci herbaty . wody gracza

Instrukcja 80 kart zamdwien 12 filizanek



A Przygotowanie

Ponizej znajdujq sie zasady rozgrywki 3- i 4-osobowej, zasady rozgrywki dwuosobowej umieszczone s na korncu instrukcji.

il
2.

Plansze sktadnikdw umieszcza sie na srodku stotu. e
Wszystkie znaczniki sktadnikdw i tempa uktada sie obok planszy sktadnikéw. Karty zaméwien tasuje sie i odktada obok planszy w formie

zakrytego stosu do dobierania. Tworzy sie w ten sposéb pule zasobdw. e

. Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje planszetke gracza, pionek, 4 kafelki ulepszen i 3 filizanki. Kafelki ulepszen m

uktada sie zakryte (rewersem do géry) na odpowiednich miejscach na planszetce, filizanki odktada sie nad plan-
szetka. e Awers/rewers

. Wybiera sie gracza rozpoczynajgcego, otrzymuje on znacznik pierwszego gracza, ktéry ktadzie przed soba, tak aby widoczna byta strona

,Otwarte”.

. Gracz rozpoczynajacy dobiera 3 karty ze stosu kart zamodwien i odktada je przy okienkach po prawej stronie planszetki: 2 karty przy

1. okienku i 1 karte przy 2. okienku. Pozostali gracze dobieraja po 2 karty i umieszczajg po 1 karcie przy 1. i 2. okienku. G

. Zaczynajac od gracza siedzacego po prawej stronie gracza rozpoczynajgcego i kontynuujgc w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek

zegara, kazdy uczestnik bierze swdj pionek i umieszcza na wybranym polu na planszy sktadnikéw. Na jednym polu moze znajdowac sie tylko
jeden pionek. Kiedy wszyscy gracze umieszczg pionki, kazdy pobiera odpowiedni do wybranego pola znacznik sktadnika z puli i umieszcza

w jednej ze swoich filizanek. e



|
,,\ Przebieg gry
Gracze wykonuja ruchy w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza. Podczas swojej tury wykonuja

akcje w podanej ponizej kolejnosci.

Q Aktywowanie ulepszen

Na poczatku swojej tury, jesli gracz posiada co najmniej 3 karty podanych zamdéwien przy géornym lewym rogu swojej planszetki, moze odrzucic¢
3 z tych kart i odtozy¢ je odkryte obok stosu kart zamdwien, ptacac w ten sposéb za ulepszenie. Wybiera jedno z ulepszen i obraca kafelek
ulepszenia, co oznacza, ze jest ono aktywne. Ulepszenie dziata od razu po obrdéceniu kafelka.

Wiecej informacji o ulepszeniach znajduje sie na str. 6.

Q Ruch
Gracz przesuwa swdj pionek na planszy sktadnikdw i otrzymuje sktadnik zgodnie z polami, po ktdrych sie porusza. Podczas ruchu nalezy
przestrzegad ponizszych zasad:
1. Ruch na s3asiadujace pole w pionie lub poziomie
Mozna przesungé swoj pionek tylko na pole sasiadujace catym bokiem. Dopiero po odblokowaniu ulepszenia ,,Ruch po skosach” mozna

przemieszczac sie na pola sgsiadujgce po skosie.

2. Podczas 1 tury mozna wykona¢ od 1 do 3 ruchéw.

Gracz porusza pionkiem o maksymalnie 3 pola. Moze skonczy¢ ruch wczesnie;j.

3. Gracz otrzymuje sktadniki z pél, po ktérych przejdzie jego pionek.
Za kazdym razem, kiedy pionek zostanie przeniesiony na pole, gracz pobiera z zasobéw odpowiedni sktadnik i umieszcza przed soba.

Jesli w zasobach nie ma wystarczajacej liczby sktadnikdw, gracz pobiera tyle, ile moze.

4. Mozina przechodzi¢ przez pola, na ktorych znajduje sie inny pionek, ale

nie mozna tam zakonczy¢ ruchu.

Jesli gracz ma wystarczajacg liczbe ruchéw, moze przenies¢ swéj pionek na pole,
na ktérym znajduje sie pionek przeciwnika, a nastepnie poruszy¢ sie na kolejne,
przylegte pole. Jak zwykle otrzymuje sktadnik za pole przez ktére przeszedt (to na

ktérym znajdowat sie pionek przeciwnika). Nie mozna zakornczy¢ ruchu na polu,

na ktérym znajduje sie juz inny pionek. Po zakonczeniu ruchu, na polu moze znaj-

dowac sie tylko jeden pionek.



5. Gracz moze wykonac¢ dodatkowy ruch, wykorzystujgc znacznik tempa.
Zuzywajac znaczniki tempa, mozna wykonywac¢ dodatkowe ruchy. 1 znacznik to
dodatkowy ruch na sgsiadujgce pole. Oczywiscie wykonujgc taki ruch, gracz otrzy-
ma sktadnik z pola, na ktére sie przeniesie. Nie ma limitu znacznikdw tempa, ktére

mozna zuzy¢ w jednej turze. Wykorzystane znaczniki tempa wracajg do puli.

6. Mozna wykorzystac to samo pole kilkukrotnie.

Gracz moze przechodzi¢ przez jedno pole kilka razy w ciggu tury. Moze tez zakon-

czyc ruch na polu, na ktérym znajdowat sie, zaczynajac ture.

Q Dystrybucja sktadnikow
Gracz wedtug wtasnego uznania rozdziela sktadniki, ktére zdobyt podczas ruchu, do swoich filizanek. Podczas dystrybucji nalezy przestrzegac
ponizszych zasad:
1. Zdobyte sktadniki mozna wtozy¢ do jednej lub kilku filizanek. Gracz moze umiesci¢ dowolne ze zdobytych sktadnikéw w filizankach.
Jesli nie chce wykorzystywac ktéregos sktadnika, oddaje go do puli.
2. Skfadniki, ktére juz znajduja sie w filizankach, nie mogg zosta¢ przeniesione do innej filizanki.

3. Gracz moze oprozni¢ dowolna liczbe filizanek. Wszystkie sktadniki, ktére sie w nich znajdowaty, musza trafi¢ do puli.

Q Przygotowanie zamowienia
Sktadniki potrzebne do przygotowania zamdwienia znajdujg sie na karcie. Aby przygotowac¢ zaméwienie, w filizance muszg sie znajdowac
doktadnie takie sktadniki jak wskazane na karcie. Podczas przygotowywania zamdwienia nalezy przestrzegac ponizszych zasad:
1. Zamdwienie przygotowane
Kiedy w filizance znajdujg sie doktadnie takie sktadniki, jak na karcie, nalezy postawi¢ na niej filizanke, aby wszyscy widzieli, ze zamo-

wienie jest przygotowane.

2. Zamdwienie podane
Po sprawdzeniu, czy sktadniki z filizanki na pewno zgadzajg sie z tymi na karcie, gracz zwraca sktadniki do puli i odktada karte, zakryta,
obok planszetki, przy gornym lewym rogu. Jesli jednak sktadniki nie zgadzajg sie z tymi na karcie, zamdwienie nie moze zosta¢ podane,

karta zostaje na swoim miejscu, a filizanka, wraz ze sktadnikami, wraca nad planszetke gracza.

MENY ﬂ_m'wl;l’ MENY RECEPTORA MENY RECEFTORA
¢ & Y 39
Americano Latie Podwijne
espresso
Poprawnie podane Niepoprawnie podane



3. Menu specjalne
W grze znajdujg sie karty zamdéwien z ,,Menu specjalnego”. Kiedy gracz poda takie zaméwienie, otrzymuje z zasobdw jeden znacznik

tempa. Odktada go nad swoja planszetka.

?

R

DAY » &F

%

AN

Mrodona ziglona
herbara

4. Za duzo zaméwien 0wl a2 dwad
Gracz sprawdza, ile zamowien udato mu sie podac w tej turze. Dwaj ko-
lejni gracze, siedzacy po lewej stronie gracza aktywnego, dobierajg ze
stosu takg sama liczbe kart, jakg podat aktywny gracz, i odktadajg przy
Dobierajcie karty!
1. okienku swojej planszetki. Gracze, dobierajac karty, robig to po kolei.
Najpierw jedna osoba dobiera tyle kart, ile wskazat aktywny gracz, a do-

piero potem druga.

5. Ostatnie zamowienia

Podczas procesowania ,,Za duzo zamodwien”, jesli stos kart do dobierania /.6\
wyczerpie sie, gracze dobierajg tyle kart, ile moga, a nastepnie gracz roz- FL A
poczynajgcy odwraca znacznik pierwszego gracza na strone , Zamkniete”. ZAMKNIETE ’

Q Koniec tury

1. Uptyw czasu

Po fazie przygotowania zamowien gracz przesuwa wszystkie karty znaj-

dujace sie po prawej stronie jego planszetki o jedno okienko w dét. Karty
zamowien, ktdére znajdowaty sie przy okienku 4., spadaja ponizej plan-

szetki. Te z okienka 3.idgna4.z2.na3.iz1. na2.

2. Kary
Podczas ,,Uptywu czasu” karty, ktére spadty ponizej planszet-
ki, obraca sie i odktada zakryte przy polu kar, przy lewym

dolnym rogu planszetki. To sg karty karne. Po ich odtozeniu

gracz dobiera z puli tyle znacznikdw tempa, ile kart karnych

otrzymat w tej rundzie. Jesli na koniec swojej tury gracz po-

siada co najmniej 5 kart karnych, gracz rozpoczynajacy od-

. . H ”
wraca znacznik pierwszego gracza na strong ,,Zamknlete . Karta karna




3. Sprawdzenie, czy gra sie konczy
Po zakoriczeniu swojej tury gracz sprawdza, czy znacznik pierwszego gracza jest obrdcony na strone ,Zamkniete”. Jesli nie, tura prze-
chodzi na kolejnego gracza. Jesli znacznik wskazuje ,Zamkniete”, przechodzi sie do fazy , Koniec gry”. Jesli sytuacja ta wystgpita po
turze gracza siedzacego bezposrednio po prawej stronie gracza rozpoczynajacego, do ,Kornca gry” przechodzi sie od razu, jesli nie,
gracze wykonujg tury, dopéki kolejka nie dojdzie do gracza rozpoczynajgcego — on nie rozgrywa juz swojej tury i wtedy przechodzi sie

do fazy , Koniec gry”.

|

[ \ Koniec gry

Nastepuje podliczenie punktéw wedtug ponizszej punktacji:

¢ Kazde podane zamdwienie to +1 punkt;

¢ kazde aktywowane ulepszenie to +2 punkty;

¢ kazda karta karna to -1 punkt.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu gracz, ktéry sposrdd remisujgcych ma wiecej kart wydanych zamowien,
wygrywa. Jesli to nie rozstrzyga remisu, wygrywa osoba, ktéra sposréd remisujacych ma wiecej znacznikow tempa. Jesli nadal jest remis,
gracze dzielg sie zwyciestwem.

;\ Aktywowanie ulepszen

Po aktywowaniu ulepszenia pozostaje ono aktywne do konca gry. W grze wystepuja 4 rodzaje ulepszen. Aby aktywowac jedno ulepszenie na
poczatku tury gracz odrzuca 3 karty podanych zamdwien. Wybiera ulepszenie i obraca jego kafelek na drugg strone. Efektu ulepszenia mozna

uzywac od razu. Efekty ulepszen tgczg sie.

1. Podwdjne pionki 2. Ruch po skosie

Gracz otrzymuje 2 znaczniki sktadnikdw za pole, na kto- Gracz moze porusza¢ swoj pionek na pola przylegajace

rym znajduje sie inny pionek. po skosie.

.

3. Podwdjne narozniki 4. Podwdjne specjatly

Gracz otrzymuje 2 znaczniki sktadnikéw z pdl znajdu-

jacych sie w naroznikach planszy sktadnikéw.

Gracz otrzymuje 2 znaczniki sktadnikdw karmelu,

czekolady, wody i lisci herbaty.




Przyktad faczenia sie efektow ulepszen.

Trwa tura Radka (niebieski gracz). Radek w poprzednich turach wykupit dwa ulepszenia: ,,Podwdjne pionki” i ,Podwdjne narozniki”.
Pionek Marcina (26tty gracz) znajduje sie na polu w narozniku planszy sktadnikéw z ziarnami kawy. Radek przesuwa swdj pionek na
pole z ziarnami kawy i otrzymuje dwa znaczniki za ulepszenie ,,Podwdjne pionki” i kolejne dwa znaczniki za ulepszenie ,,Podwdjne

narozniki”, czyli razem otrzymuje 4 znaczniki ziaren kawy.

Zasoby

Nastepnie Radek przenosi swéj pionek na pole z parq, na ktérym zaczynat ruch. Ma jeszcze jeden ruch, ale decyduje sie z niego

nie skorzystac, aby w kolejnej turze moc zdobyc kolejny raz co najmniej dwa znaczniki ziaren kawy.

A Opcjonalne zasady

Niektdre karty zamowien sg tatwiejsze do zrealizowania niz inne. Jesli gracze chca ograniczy¢ wptyw szczescia na rozgrywke, moga skorzystaé

z ponizszych zasad:

¢ Podczas przygotowania z talii nalezy wyja¢ wszystkie karty Ristretto i Espresso (tacznie 4 karty).
o Kazdy gracz otrzymuje losowo jedng z tych 4 kart i odktada przy okienku 1.

e Kazdy gracz dobiera jedng karte ze stosu i umieszcza przy okienku 2.

e Gracz rozpoczynajacy dobiera jeszcze jedng karte ze stosu i umieszcza jg przy okienku 1.

o Jesli w rozgrywce uczestniczy ponizej 4 oséb, niewykorzystane karty Ristretto i Espresso sg

odktadane do pudetka.




i\ Zasady rozgrywki dwuosobowej

Podczas rozgrywki dwuosobowej nalezy zastosowac ponizsze zmiany.

Q Przygotowanie

e Kazdy gracz wybiera kolor (niebieski lub czerwony) i bierze wszystkie elementy danego koloru: 1 planszetke gracza, 2 pionki, 4 kafelki ulepszen.

¢ Wybiera sie gracza rozpoczynajacego. Drugi gracz zaczyna umieszczanie pionkdw na planszy sktadnikéw. Na jednym polu moze znajdowacd
sie tylko jeden pionek. Gracze umieszczajg swoje pionki na planszy sktadnikéw na zmiane, poczawszy od drugiego gracza. Gracze pobierajg

z zasobOw znaczniki sktadnikdw odpowiadajace polom, na ktérych umiescili swoje pionki, i wktadaja je do filizanek.
Q Ruch
¢ W jednej turze mozna poruszac sie tylko jednym pionkiem (mimo ze kazdy gracz ma dwa).
Q Aktywowanie ulepszen
¢ Ulepszenie ,Podwdjne pionki” dziata takze wtedy, gdy gracz przeniesie sie na pole ze swoim wtasnym pionkiem.
Q Za duzo zaméwien
e Gracz liczy, ile zamoéwien w tej turze podat, drugi gracz musi wzigé tyle samo kart ze stosu do dobierania i umiesci¢ przy okienku 1.
Q uptyw czasu
¢ Na koniec tury, po przesunieciu kart o jedno okienko w dét, gracz dodaje 1 karte do okienka 1. Jesli stos sie skoriczyt, nastepuje koniec gry.

Kiedy spetnione zostang warunki przejscia do , Korica gry”, gracz rozpoczynajacy odwraca znacznik pierwszego gracza na strone ,,Zamknie-

te”. Jesli zakoniczenie gry zostato wywotane w turze pierwszego gracza, jego przeciwnik wykonuje jeszcze jedng ture przed podliczeniem

punktéw. Jezeli zakoriczenie gry wywotat drugi gracz, od razu przechodzi sie do podliczania punktéw.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydaweca i dystrybutor:

G3 Spdtka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spotka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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