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ILUSTRACE & DESIGN: VYVOJ HRY:

MARINA COSTA DAVID M SANTOS-MENDES

V roce 1713 vyslal kral Jan V. galsky poruéika Francisca de Melo Palheta, aby
odcestoval do francouzské Guyany a tajné privezl semena kavovniku do Brazilie
(v té dobé portugalské). V roce 1800 jiz byla Brazilie jednim z nejvétsich
producentt kavy na svété.

Piti kdvy se stalo v Portugalsku velmi oblibenym a na pocatku 20. stoleti tvorila
kavové zrna z Brazilie, Svatého Tomase a Princova ostrova, Angoly a Timoru
soucast nejocenovanéjsich smési.

Ve hre Café hradi fidi obchodni spole¢nosti, které péstuji, zpracovavaji a dodavaji
kavu do nejvybranéjsich kavaren v portugalské éfe Bélle Epoque.

CiL HRY

Hra simuluje proces zpracovani kdvovych zrn (kostek).

B = B) = )= ©) = D

PESTOVANI  SUSENI PRAZENI DODANI

Hraci budou utracet akéni body za péstovani kavy, jeji suseni, prazeni a nakonec
dodani kavy do kavéren nebo do vlastnich skladd.
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HERNIi KOMPONENTY PRIPRAVA HRY

4 POCATECNI KARTY (kazdd karta je rozdélena na Sest Etvercovych policek) o “ dFeVén.yCh k,os:cek Yyb/oKke 4V hromé,qk,,)' (iIUté'vhnédé' zelevné, éefvené)'
Na stole je umistéte v dosahu vSech hract a vytvorte tak spolec¢nou zésobu.
@ Y Pole suseni

® &) ® iy e Kazdy hraé si vezme jednu kostku od kazdé barvy a umisti je do prostoru

Kazdy hrac si vezme kartu spolecnosti a k ni pfislusnou pocateéni kartu se
stejnou rubovou stranou. Kazdy hra¢ umisti bilou kostku na policko s éislem
1 v tabulce akénich bodu.

Pole péstovani
kavovych zrn
(akce A)

pod svou kartu spoleénosti pod odpovidajici kdvova zrna. Tento prostor se
. nazyva sklad hrace.
) L4 Pole prazeni

T — N % e (akce C) Zamichejte karty herniho planu, vytvorte dobiraci balicek a ten polozte licem

dold pobliz spole¢né zasoby kostek.

;

@@% Prihfe 3 hracd odeberte z balicku 8 karet se symbolem hvézdy  na zadni
p——— 2T strané.
35x ."."." 140 MALYCH KOSTEK as Pri hie 2 hract odeberte z bali¢ku 8 karet se symbolem hvézdy  na zadni
predstavujicich 4 druhy kévy podle zemé povodu strané plus dalSich 8 nédhodné vybranych karet (celkem 16 karet).
4 VEI.KE 1 FIGURKA 1 PRAVIDLA ® Pri sdlové hre odeberte z balicku 8 karet se Symbolem hVéZdy na zadni
KOSTKY KAVOVEHO MISTRA a HRY ﬂ . strané plus dalSich 16 ndhodné vybranych karet (celkem 24 karet).
A T A — ® Poznamka
48 UNIKATNICH KARET HERNIHO PLANU SVEN N ERS EEN TV [ENELCIGIEN  Vratte odebrané karty, nepoutzité pocatecni karty

pro 2-4 hrace. Bodovaci stupnici najdete [ICREE EIEEEEEE ST CINCIIEES

(kazda karta je rozdélena na Sest étvercovych poli) na strand 11.

° Hrég, ktery naposledy pil kévu, bude kdvovym mistrem (zacinajicim hracem)
a vezme si figurku kdvového mistra.

P F Pole pro zisk
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Prazdné pole

>

Kavarna: mize

zabirat jedno

nebo dvé pole
(akce D)
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4 KARTY

SPOLECNOSTI V pfipadé nedo-

statku kostek slouzi

ikony kavovych zrn
k uloZeni kostek,
které po umisténi

v tomto fadku

odpovidaji hodnoté
péti kostek dané
barvy ve skladu.

Tabulka, ktera
hraéim pomaha
sledovat jejich

@ Poznamka

Hradi umisti po&ateéni kartu pred sebe tak,
aby méli prostor pro umisténi dalsich karet
ve viech smérech od ni. Tento prostor se
bude nazyvat obchodni zéna hrace.

akéni body.




Na zacéatku kazdého kola postupuje kdvovy mistr nasledovné:

- nejdrive vytdhne z balicku tfi karty herniho plénu a otodr je licem nahoru
na stal;

- pak ve sméru chodu hodinovych ruci¢ek dé kazdému hraéi pokyn, aby si
vzal nebo koupil (viz nize) jednu kartu herniho pléanu. Z dobiraciho bali¢ku
se karty ihned doplni, aby mél kazdy hrac na vybér ze tii karet;

- nakonec si vybere/koupi jednu ze tfi karet a odlozi dvé zbyvajici karty
na odhazovaci bali¢ek.

Kazdy hrac si vybranou kartu pfida do své obchodni zény (viz UMISTENI
KARET).

Kazdy hra¢ provéadi minimélné jednu a maximalné osm akci (podle poétu
viditelnych ikon 83lkd kdvy ve své obchodni zéng), ke sledovani svych tahd
pouziva tabulku na karté spoleénosti (viz OBECNA PRAVIDLA).

Kolo kon¢i, jakmile vsichni hraéi dokondi své akce. V tomto okamziku
soucasny kavovy mistr hraé preda zeton kadvového mistra hradi po své levici
a zacina dalsi kolo.

Hra se hraje na 8 kol. Dobiraci bali¢ek bude vycerpan v poslednim kole,
takze sledovani poctu kol probiha automaticky.

@ Poznamka

Pokud v3echny dostupné karty
herniho planu obsahuji ikonu $al-
ku a hra¢ nema ve skladu kostku
na jeji ndkup nebo dvé lodé ve své
obchodni z6né, vybere si jednu
z karet, avSak nepftida ji do své ob-
chodni zény (misto toho ji odlozi
na odhazovaci bali¢ek). Poté hraéi
provedou akce dle svého poétu
akénich bodu jako obvykle.

NAKUP KARTY HERNiHO PLANU: pokud
karta obsahuje ikonu $alku, musi za ni
hraé zaplatit jednou kostkou libovol-
né barvy ze svého skladu. Pokud
karta ikonu $dlku neobsahuje, hraé si
ji vezme bezplatné.

SLEVA: pokud ma hrdé ve své
obchodni z6né jiz dvé viditelné lodé,
za kartu herniho planu obsahujici
ikonu $dlku neplati.

UMISTENI KARET HERNiIHO PLANU

Pred provedenim jakékoli akce musi hraéi umistit vybranou kartu herniho planu

do své obchodni zény. Toto umisténi ma jednoducha pravidla, ale mize mit

zasadni vyznam!

Vsechny karty herniho planu maji Sest policek, a to i tehdy, jsou-li dvé pole
spojena do vétsi kavarny.

Nova karta musi vzdy pfi vylozeni prekryt 2, 3 nebo 4 viditelnd policka
obchodni zény (v prvnim kole je obchodni zénou pouze pocatedni karta).

Poradi mozného
umisténi karet

Nova karta herniho pléanu musi byt polozena nahoru na ostatni karty, nikoliv
pod né.

Nova karta mlze prekryvat jednu nebo vice karet. Pole jiz zakrytd v pred-
chozich kolech se nepoditaji, protoze nejsou viditelna.
Nova karta herniho planu muze byt otocena a umisténa v libovolném sméru.

Nova karta mlze prekryt i pole obsahujici kostky, v tom pfipadé se ale
kostky vréti do spoleéné zasoby.

a) Druhé kolo:
< PREKRYTi DVOU
POLI

‘ ‘ o b) Treti kolo:
& v g@.ﬂ PREKRYTi TR
& T e
— Pr——
v
D
¢) Ctvrté kolo:
d) Paté kolo: PREKRYTI CTYR
PREKRYTI TRi POLI
POLI

o
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AKCE

Ve hre jsou ¢tyfi mozné typy akci, vSechny se provadéji v obchodni zéné kazdého Priklad 4
hrace. Za provedeni kazdé akce hradi utrati jeden akéni bod. Za jeden akéni bod
ususite dvé hnédé
— ks kostky.

@ PESTOVANI

Hrac si vezme jednu kostku ze spole¢nych zasob a umisti ji na poli¢ko s ikonou
kavového zrna odpovidajici barvy (pole A). Poli¢ko musi byt prazdné a na kazdém Pokud ‘existuje skupina horizontalné a vertikal-
pelickusirlibyinsiveisdanestia: né sousedicich poli na suSeni, suseni viech
kostek na polich vtéto skupiné (i kostek raznych

@ barev) stoji jeden akéni bod. Viz pfiklad 5.

Qe

Vypéstujete jednu

, | 2 | Zlutou kostku za jeden
{:}é @ S %5 akéni bod.

Za suseni dvou hnédych
kostek a jedné Zluté
kostky utratite jeden akéni
bod.

‘‘‘‘‘

Pokud méate skupinu horizontélné a vertikadlné sousedicich poli s kdvovymi zrny,
ziskavate kostky ze viech téchto poli za jeden akéni bod.

— xxk Pk ——

@ PRAZEN({

Hra¢ vezme vsSechny kostky jedné
barvy z jednoho nebo vice policek pro

suSeni a da je dohromady na policko 1 = 3
prézdné, neni povoleno pridavat kost- ]

jednu cervenou kostku a dvé
hnédé kostky za jeden akéni bod. wREL

ky na dfive zaplnéna pole.

" ¥ Sy ~ s v ’ .
Vypéstujete jednu Zlutou kostky, % > i% ‘ pro prazeni (pole C). Policko C musi byt @ S
b

Priklad 6

Za jeden akéni 1}\\4 t
L —— kP —— bod uprazite tii ?.Et\p - S @
e SUSENI hnédé kostky.
Hra¢ vezme vsechny kostky jedné barvy z jednoho nebo vice poli s kdvovym :
zrnem a presune je na policko pro suseni (pole B). Pole B musi byt prazdné, nenf /‘ g

povoleno pridavat kostky na polic¢ko, na kterém jiz kostky jsou. {:}
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Pokud existuje skupina horizontéIné a vertikélné sousedicich poli pro prazeni,
na kazdém poli této skupiny (pole C) Ize za jeden akéni bod uprazit jednu sadu
kostek stejné barvy.

Za jeden akéni bod uprazite
dvé Zluté a t¥i zelené kostky.

@ Poznamka TIP: Nezapomeiite, Ze je nezbytné mit
Cervenou kostku Ize také uprazit alespoii jedno pole B a jedno pole C, protoze
na tretim poli¢ku pro prazeni zpracovani kadvovych zrn funguje fetézové
oznaleném , ale utratite dal3i a bez téchto poli nebude mozné pozdéji
akéni bod. provést akce B, C a dokonce ani D.

Hraci vezmou vechny kostky ze viech poli C pro prazeni, kterd chtéji uvolnit,
a dodaji kostky do jedné nebo vice kavaren v jejich obchodni zéné (pole D) nebo
do svého skladu. Objednavku kavéarny vyobrazenou na kartédch je mozné pinit
postupné.

Pokud je kavarna o velikosti dvou polic¢ek ¢asteéné skryta, NENI k dispozici pro
prijeti objednavky. Kostky umisténé na policku kavérny tam zlstanou az do konce
hry, nelze je presouvat. V pfipadé, Zze dojde v pribéhu dalsich kol k ¢astecnému
nebo Uplnému prekryti poli's kavarnou, diive dodané kostky se vrati do spolecné
zasoby. Kostky dodané do skladu nelze pozdéji pouzit k pInéni dal$ich dodavek
do kavarny.

Dodate jednu cervenou a jednu
zlutou kostku do kavarny
a jednu zlutou a tfi zelené

kostky do skladu za jeden akéni
N bod. Ve skladu uz byla ¢ervena
kostka, Zluté kostka a dvé hnédé
z predchozich kol.

~

Kostky, které je nutné dodat
do kavarny (kostky umistéte
na pole kavarny).

~

J
“ )

Vitézné body ziskané na konci

hry, pokud byla kavarna plné

zasobena a neni ani ¢astecné
prekryta.

\

-

-

m) DULEZITE: Aby se ptededlo zmatktim, hraéi by si méli byt vzdy védomi
toho, jaky typ akce délaji (A, B, C nebo D), a zda neuplatiiuji efekt skupiny
poli. Napfiklad pokud hraci provadi prazeni (akce C), mohou tuto cinnost

zefektivnit, pokud maji horizontalné nebo vertikalné sousedici poli¢ka C.
Stejny efekt plati pro akci D, protoze kavarny se vZdy povazuji za sousedici
mezi sebou a zaroven sousedici se skladem (a proto Ize vSechny kostky z poli
C dodat spolecné).
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OBECNA PRAVIDLA

a) Pocet viditelnych $4lkd v obchodnizéné po umisténi karty herniho plénu udava,
kolik akénich bodd mohou hraci v tomto kole utratit. Hraci v§ak mohou provést
maximalné 8 akei, i pokud maji v obchodni zéné 9 ikon $alku.

@ Poznamka
Na kartu spoleénosti hraéi umisti bilou kostku na ¢islo s poétem dostupnych akénich

bodu a pfi provadéni akce posunou kostku smérem k nule. Nevyuzité akéni body hraci
na konci kazdého kola ztraceji.

b) Hraci musi mit ve své obchodni zéné vzdy alespon jeden Séalek viditelny
(méjte na paméti, ze ¢im vice mate viditelnych §alkd, tim vice akénich bodi je
k dispozici).

c) Najednom policku nikdy nemohou byt kostky vice nez jedné barvy najednou.
To neplati pro kavarny.

d) Neni dovoleno pridavat kostky na pole, na kterém jiz kostky jsou, ani kdyby
byly vSechny stejné barvy. To neplati pro kavarny.

e) Hrac¢ mize kdykoliv v prdbéhu hry odstranit nepotrebné kostky z poli tak, ze je
vrati do spolec¢né zasoby. To se nepocita jako utraceni akénich bodd a umozni
to hréaci okamzité provedeni jiné akce na uvolnéném poli.

@ Poznamka

V prvnich kolech je vhodné, aby hraci provadéli své akce postupné a vzdjemné si své
akce ukazovali a popisovali. Zkuseni hraéi mohou své akce provadét soucasné.

KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI

Hra konéi poté, co vsichni hraci provedou své akce v poslednim osmém kole.

Hradi ziskavaji vitézné body (VB) za své plné zdsobené kavarny, nasledné také

za kostky ulozené ve svém skladu takto:

a) Barva s nejmensim pocétem kostek ziskava 2 vitézné body za kazdou kostku
(0 bodl pokud nejsou ulozeny zadné kostky).

b) Barva s druhym nejmensim poctem kostek ziskava 1 vitézny bod za kazdou
kostku (0 bodd pokud nejsou ulozeny zadné kostky).

c) Boduji se pouze dvé barvy kostek, a to i v pfipadé, Ze tyto dvé nebo vice barev
maji stejny pocet kostek.

Vitézem se stava hrac s nejvyssim poctem bodu. V pripadé rovnosti bodu vyhrava
hré¢ s vice kostkami na polich pro prazeni (pole C). Pokud nerozhodny stav
pretrvava, vyhrava hrac s nejvétsim poétem kostek na polich pro suseni (pole B).
Pokud nerozhodny stav stale pretrvava, vyhravaji vsichni remizujici hraci a je ¢as
na $alek lahodné kavy!

Zavéreéné bodovani kavaren
PORTALEGRE l (D) VILA REAL @
1936 2 1925

Pouze plné zasobené kavarny poskytuji
hraéi body: 4+3+2 = 9 vitéznych bodu.
Body z kavarny v Coimbie se nepoditaji,
protoze nebyly dodany vSechny pozado-
vané kostky.

COIMBRA D
1923 P

Zavéreéné bodovani skladu

Priklad 1 Priklad 2
™ l ™ .|

Il l! .| O W m
000

(Koneény stav kostek) (Koneény stav kostek)

Zluta je barva s nejmensim poétem Zluta je barva s nejmensim poctem
kostek: kostek:
2 VB x 4 kostky = 8 vitéznych bodi. 2 VB x 0 kostek = 0 vitéznych bodu.

Hnéda je barva s druhym nejmensim Hnéda a zelena jsou barvy s 2.
poétem kostek: nejmensim poétem kostek, ale pouze

1 VB x 6 kostek = 6 vitéznych bod(.  i€dnaz nich miZe byt bodovana:
1 VB x 6 kostek = 6 vitéznych bodu.
V tomto pfikladu by hraé na konci hry

ziskal 23 vitéznych bodii (9+8+6). Mtomtoiprikladuiby g nalkoncihiy

ziskal 15 vitéznych bodi (9+0+6).

. J
Bodova stupnice (sélova hra)
0az14 Slaba kava 30az 35 Velmi vyrazna chut
15 az 22 Nedoprazené 36 az40 Nejlepsi blend Zivota
\ 23 az 29 Je v tom kofein! 41a vice At pfi vés stoji kavovi bohové! )
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POKROCILA VARIANTA HRY

ZkuSeni hraéi mohou vyzkou$et tuto variantu, kterd na zacatku kazdého kola
pridava drazbu o roli kdvového mistra (zacinajiciho hraée). V pravidlech jsou
provedeny nasledujici zmény.

PRIPRAVA HRY

Vyjméte z bali¢ku 8 karet s hvézdou na zadni strané (*), zamichejte karty
herniho planu a polozte bali¢ek karet licem doli k hromédce kostek.

Pri hfe 3 hracél odeberte z bali¢ku dalsich 8 nédhodné vybranych karet
(celkem 16 karet).

Pri hfe 2 hracl odeberte z balicku dalSich 16 nahodné vybranych karet
(celkem 24 karet).

NAKUP KARTY HERNIHO PLANU: Po ukonéeni drazby jiz hraéi za dalsi
karty kostkami neplati.

SLEVA: Hraé muze pouiit pole s lodi k umisténi jedné kostky pouzité
v aukci (i kdyZz nabidka byla vice nez jedna kostka). Kostka se

umisti na pole s lodi a zostane tam az do konce hry, nebo dokud
lod nepiekryje dalsi karta. V obou pfipadech se kostka vrati do sk-
ladu a bude zapoéitana jako jakdkoli jind kostka do koneéného
hodnoceni.

Na zacatku kazdého kola vylozi kdvovy mistr z dobiraciho balicku licem
nahoru tolik karet herniho planu, kolik je hracd plus jednu navic.

Pocinaje kdvovym mistrem a dale ve sméru chodu hodinovych rucic¢ek
se mlze kazdy hra¢ zdrzet nebo prihazovat, aby se stal novym kavovym
mistrem (zacinajicim) hraéem. Pokud se vSichni hraci ihned zdrzi, zGstava
kavovy mistr stejny.

Hradi jako nabidku pouziji kostky ze svych skladu, které se timto okamzité
prevedou do spolecné zdsoby. Pokud hra¢ nabidne stejny nebo vyssi
pocet kostek nez hra¢, ktery je po jeho pravici a stéle v drazbé, ziska zeton
kdvového mistra.

Nabidka musi obsahovat alespon jednu kostku; nula kostek znamena

zdrzeni se. Hradi, ktefi se zdrzeli se do drazby v daném kole nemohou znovu
zapojit.

Hrac s Zetonem kavového mistra na konci aukce (jakmile se vsichni hradi
zdrzeli) je novym kavovym mistrem.

Pocinaje novym kavovym mistrem a dale ve sméru chodu hodinovych
rucicek si kazdy hrac vybere kartu z vylozenych. Vyména karet neni povolena.

Kolo kondi, jakmile vsichni hraéi dokondéi své akce. V tomto okamziku kavovy
mistr odlozi zbylou kartu na odhazovaci bali¢ek a za¢ina nové kolo.

00 6 06 060

s GG

«PRAVIDILA -
CESKY

1-4 hradi

/
C l[[ EXPRESSO
I\ ~ A

Rozsifeni hry EXPRESSO. Pridejte 8 KARET EXPRESSO do zakladniho herniho
balicku. Plati vSechna pravidla hry (véetné pfipravy hry), kromé pravidel pro
herni kolo. Prohlédnéte si efekt novych ikon.

IMENY V PRAVIDLECH PRO HERNi KOLO

0 Na zacatku kazdého kola postupuje kdvovy mistr nasledovné:
1/ vytdhne 4 karty herniho plénu z balicku a polozi je licem nahoru na stul;
2/ ve sméru chodu hodinovych ruci¢ek da kazdému hraci pokyn, aby si vzal
nebo koupil jednu kartu herniho pléanu. Kartu ihned doplni z dobiraciho
balicku, aby kazdy hra¢ mél na vybér ze étyr karet;
3/ nakonec si vybere/koupi jednu ze 4 karet a 3 zbyvajici karty polozi
na odhazovaci hromadku.

EXPRESSO: pii akci D muzZete na toto pole umistit jednu z pravé
doddavanych kostek. Na konci hry a pred bodovdnim lze kostku
na tomto poli vyménit za kostku libovolné barvy ze spoleénych zasob
a pridat ji do skladu. Na toto pole nemuze byt umisténa vice nez
jedna kostka a jednou umisténd kostka zde zUstava az do konce hry.

LOTE: na tomto poli hraé vypéstuje jednu kostku libovolného typu (barvy).

NATA: pokud na konci hry toto pole horizontdlné nebo vertikdiné
sousedi s plné zdsobenou kavdrnou, k vitéznym bodum obchodu se
prictou tyto body kolacku nata; nelze ziskat body za vice nez jeden
nata koldéek na kavdarnu a stejny nata koldéek nemuze pridat body
k vice kavarnam.

PLUS: na tomto poli vypéstujete dvé kostky zobrazeného typu misto
jedné (v piikladu této ikony 2 ervené kostky).
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Bohemian Games coby nové vznikajici vy-
davatelstvi deskovych her vstupuje na éesky
a slovensky trh s karetni hrou Café, kterou
pfinasi diky exkluzivni spolupraci s vydava-
telstvim Pythagoras.

Vizi naseho vydavatelstvi je pfinaset na trh hry pro rodiny s détmi,
které zaujmou zacatecniky i pokrocilé hrace nejen tématem, grafik-
ou ¢i hernimi mechanismy, ale také pfivétivou cenou. Nasim cilem
je prinaset radost, usmévy i nezapomenutelné zazitky ze spolecné

stravenych chvil pfi hrani deskovych i karetnich her.

Nase kompletni nabidka:

VYUZIJTE SLEVOVEHO KUPONU
ve vysi 100 K¢ na nakup
deskovych a karetnich her na

www.bohemiangames.cz

Videonavody k nasim hram Usetiete
Kéd kupc’mu: &as pfi ¢teni pravidel a naucte se
hrat Café rychle a jednoduse pomoci
naseho videonavodu.

Plati pfi nakupu nad 1 000 K¢&.

Réla & Costa Bohemian Games | Facebook

www.instagram.com/bohemian_games/
B www.youtube.com/@Bohemian_Games

Marina Costa
David M. Santos-Mendes
Jan Réja, Ivana Tilkeridu,
Eva Piarové, Peter Cernak V pripadé dotazl nas kontaktultei*

na info@bohemiangames.cz
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