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- c A F E D Ein késtliches Spiel von
R 9 1 Lena Burkhardt & Julia Wagner

DH MI S[H o | fur 2-5 Personen ab 8 Jahren,

Dauer ca. 30 Minuten

Spielidee

Helft mit, im Café Del Gatto beim Zubereiten eines besonders schaumigen Cappuccinos, heiBen Espressos oder eines Latte Macchiatos auf Eis.
Niemand schnurrt fiir einen lauwarmen Kaffee, daher wéhlt eure Kaffee- und Milchsteine mit Bedacht aus der Espressomaschine

und bereitet so - Schicht fiir Schicht - eure leckeren Kaffeegetranke zu. Serviert die Késtlichkeiten im passenden Moment und kassiert die
meisten Baristapunkte. So wird selbst die kratzigste Kundschaft zur Samtpfote.

Spielvorbereitung

Legt alle 36 Kaffee-/Milchsteine in den Beutel und

mischt sie gut durch. Die Steine haben jeweils eine weilSe Milchseite
und eine braune Kaffeeseite. Zieht zufallig 5 Steine aus dem Beutel
und legt diese auf die linke Seite der Espressomaschine,
sodass die weille Milchseite sichtbar ist.
Wiederholt das Ganze mit 5 Steinen fiir die rechte Seite so,
dass die braune Kaffeeseite sichtbar ist.

Lost vor dem ersten Spiel alle Materialien
vorsichtig aus den Stanztafeln. Baut die Espressomaschine aus

den roten Pappteilen zusammen (eine detaillierte Anleitung hierzu firm\
ihr auf Seite 4). Platziert sie so, dass sie von allen gut gesehen und
erreicht werden kann. Lasst nebendran noch etwas Platz

fur den Ablagebereich.

Legt die 45 Minzen
und die 12 Zuckerwiirfel
jeweils getrennt in einem
Vorrat bereit.

Nehmt euch alle jeweils noch
5 Miinzen. Wer zuletzt einen Kaffee getrunken
hat, nimmt sich das Startplattchen und legt es

vor sich ab. Der oder die Startspielerin muss sofort

eine Minze als Trinkgeld zuriick in den Vorrat legen
und startet demnach nur mit 4 Miinzen.

Nehmt euch alle jeweils eine

Tasse von jeder Art und legt diese 5 Tassen

dann vor euch ab. Die nicht benétigten Tassen
legt ihr zuriick in die Schachtel. G

Klappt die Seiten
der Getrankekarte um
und stellt sie fir alle qut

sichtbar auf.

Sortiert die 45 Getrankeplattchen
zunachst nach Tassenart. Legt die Plattchen dann in
aufsteigender Reihenfolge von links nach rechts neben-
einander offen aus. Die jeweils niedrigsten Punktwerte
gibt es mehrmals. Legt die gleichen Plattchen
aufeinander. lhr bendtigt hiervon jeweils nur so viele,
wie Personen am Spiel teilnehmen.

Beispielaufbau
fir 3 Personen




Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Bist du an der Reihe, darfst du genau
eine der folgenden 3 Aktionen wahlen:

® 1Kaffee-/ Milchstein kaufen oder
® 1 oder mehrere Kaffeegetranke servieren oder
® 2 Miinzen nehmen

Ihr spielt so lange reihum, bis jemand alle seine 5 Tassen serviert hat. Wer dann
die meisten Punkte auf seinen Kaffeegetranken gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Die moglichen Aktionen

1 Kaffee-/Milchstein kaufen

(diese Aktion wird am haufigsten ausgefiihrt)

@ Du darfst dir genau 1 Stein aus der Espressomaschine kaufen.
Der Preis fir diesen Stein entspricht dabei dem Baristawert
des gegeniiberliegenden Steins auf der Espressomaschine
(das Symbol spielt hierfir keine Rolle).

® Den Preis bezahlst du in Miinzen und legst diese in den Vorrat zurick.
Wenn du den Stein aus der Espressomaschine nimmst, rutschen
die dartber liegenden Steine nach und dndern die Preise fir die Person,
die als nachstes am Zug ist.

® Achtung: Die Steine aus den oberen beiden Reihen sind teurer!
Fir Steine aus der obersten Reihe musst du zusatzlich +2 Minzen
und far die Reihe darunter +1 Minze bezahlen.

® Den gekauften Stein legst du dann auf eine deiner Tassen ab. Dabei ist
zu beachten, dass du die Tassen immer von unten nach oben befillen
musst (wie beim Eingie8en in eine Tasse). Des Weiteren muss ein
Milchstein immer auf ein wei8es Feld und ein Kaffeestein immer
auf ein braunes Feld gelegt werden. Du darfst die Steine nach
dem Kauf nicht drehen, sondern musst sie so einsetzen, wie du sie
aus der Espressomaschine genommen hast.

AbschlielSend ziehst du zuféllig einen neuen Stein aus dem Beutel und
legst ihn oben in die Espressomaschine auf den leeren Platz. Wenn ein
Milchstein gekauft wurde, wird der neue Stein mit der weifSen Milchseite
eingesetzt und entsprechend mit der braunen Seite, wenn

ein Kaffeestein gekauft wurde.

Weile Zuberei’mnqsm’fen: % kalt
Milchseite @ chatt mig
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Die §teine sind bis auf die Farbe,
au{ beiden Seiten identisch.
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Beispiel 1: Luna mdchte den weilBen 3er Milchstein links in der Mitte
der Espressomaschine kaufen. Der gegeniberliegende Kaffeestein
rechts in der Mitte bestimmt den Preis. Er zeigt eine 1.

Luna legt daher 1 Minze in den Vorrat und nimmt sich den

3er Milchstein. Hatte sie dagegen den mittleren Ter Kaffeestein
kaufen wollen, hétte dieser 3 Miinzen gekostet, da dann der
gegentberliegende Milchstein den Preis vorgegeben hdtte.

Beispiel 2: Cosmo méchte den 3er Kaffeestein aus der zweiten Reihe
von oben kaufen. Gegeniber liegt ein 2er Milchstein.

Da die Steine in den oberen beiden Reihen mehr kosten, muss er

in diesem Fall noch +1 Miinzen bezahlen, also: 2 + 1 = 3 Miinzen.




1 oder mehrere Kaffeegetranke servieren

(nur moglich, wenn du mindestens eine Tasse komplett gefiillt hast)

Hast du bereits alle Felder einer Tasse mit den passenden Kaffee-/
Milchsteinen belegt, dann darfst du ,servieren”. Du darfst mehrere
komplett gefiillte Tassen im gleichen Zug servieren und damit Zeit
sparen. Fir jede Tasse erhdltst du Miinzen und Getrankeplattchen:

Minzen (Symbole sind entscheidend)

Auf der Getrankekarte kannst du sehen, wie viele Minzen du fur das
jeweilige Kaffeegetrank erhaltst.

Schaue zundchst in die Zeile, die das entsprechende Getrank zeigt,
welches du servieren mochtest.

Zéhle _dann.die unterschiedlicher_l Arten der Zube.reitu.ng (kalt/schaumig/ Beispiel 1: In Minkas roter Tasse (Cappuccino) sind alle Felder mit
heil3) in deiner Tasse: Je mehr gleiche Symbole du in deinem Getrank hast, Steinen besetzt und sie entscheidet sich, zu servieren. Ihr Cappuccino

desto mehr Minzen erhaltst du: besteht aus einem heilSen Kaffeestein sowie einem kalten und einem

. L. . . . . . . heilsen Milchstein. Damit hat ihr Cappuccino zwei unterschiedliche
Hat jeder Stein in deinem fertigen Kaffeegetrank die gleiche Zubereitungsart, Zubereitungsarten und sie bekommt dafiir 3 Miinzen aus dem Vorrat.
so erhaltst du die Miinzanzahl aus der Spalte 1. Bei 2 oder 3 unterschied- (Die Baristazahlen 2, 1 und 4 sind fiir die Berechnung der Miinzen nicht

lichen Symbolen, erhaltst du entsprechend Miinzen aus Spalte 2 oder 3. wichtig, aber spielen die entscheidende Rolle fiir die Getrankepléttchen.)

Nimm dir die entsprechende Anzahl an Minzen aus dem Vorrat.

Getrankeplattchen (Baristawert ist entscheidend)
Zahle alle Baristawerte der Steine in deinem fertigen Kaffeegetrank
zusammen. Die Summe bestimmt den Baristawert deines Getranks.

\ Cappuccinos=4+2+1=7
Fur jede Tasse gibt es farbig passende Getrankepldttchen mit unterschied- /
lichen Punktwerten darauf, aus denen du eins auswahlen darfst.

Du kannst nur die Getrankeplattchen wahlen, deren Punktwert gleich oder
kleiner als der Baristawert deines Getranks ist.
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Wahlst du ein Getrankepldttchen mit einem niedrigeren Punktwert als dein
Baristawert, nimmst du dir die Differenz in Miinzen aus dem Vorrat.

Achtung: Bis auf die Plattchen mit dem jeweils kleinsten Punktwert
eines jeden Kaffeegetranks, gibt es jedes Plattchen nur genau 1 Mal in

der Auslage. Wer friher serviert, hat den Vorteil der groReren Auswahl. Beispiel 2: Der Baristawert der Steine von Minkas Cappuccino betragt
4 +2 +1=7 Sie kénnte das rote Cappuccino-Getrankeplattchen
Lege alle Steine, die auf der Tasse waren, neben die Espressomaschine mit der 6 oder das mit der 3 wéhlen. Natrlich bringt das Pléttchen
in den Ablagebereich. Nimm dir das gewahlte Getrankeplattchen und lege es mit der 6 mehr Punkte, aber falls sie zu wenig Minzen hat (oder
auf deiner Tasse ab Jjemand anderes das 6er-Pléttchen bereits genommen hat), 300
: kénnte sie sich auch fir das Getrénkeplattchen mit P NG
Hinweis: Einmal serviert, kannst du das fertige Kaffeegetrank etwas der 3 entscheiden und die Differenz von (7 -3 =) 4 L7 NG
beiseiteschieben. Du darfst jedes Getrank nur einmal im Spiel servieren. als Minzen nefimen. K 3
Mt Zuckerwirrfeln

! Lot ihr euer Kaffee
 getriank aufwerten =

) giche Seite 4-

2 Minzen nehmen

Nimm dir 2 Minzen aus dem Vorrat. Damit ist dein Zug beendet.




Tuckerwiirfel @& ¥ @

Immer wenn du einen Kaffee-/Milchstein mit einer 1 darauf kaufst, bekommst du

zusatzlich einen Zuckerwiirfel aus dem Vorrat. Beispiel: Minka hat zu

einem anderen Zeitpunkt
im Spiel einen Zuckerwiirfel
beim Kauf eines Ter Steins
erhalten.

Sie wertet ihren Cappuccino
auf und kann sich das
héhere Getrankeplattchen
mit der (7 + 1=) 8 nehmen.

Mit Zuckerwiirfeln kannst du den Baristawert deines Kaffeegetranks erhohen, um
damit beim Servieren ein Getrankeplattchen mit einem hoheren Punktwert nehmen
zu konnen. Jeder Zuckerwiirfel erhéht den Baristawert dabei um 1.

Du kannst deine gesammelten Zuckerwiirfel beliebig wahrend der Aktion
,Kaffeegetrank servieren” einsetzen und so z.B. auch mehrere Zuckerwirfel

fur ein Getrank verwenden. Verwendete Zuckerwiirfel legst du wieder in den Vorrat
zuriick.

Hast du am Spielende noch Zuckerwiirfel iibrig, bekommst du fir jeweils
2 Zuckerwirfel einen Punkt.

Espressomaschine sdubern

Falls einmal nichts Passendes fir dich auf der Espressomaschine liegt, darfst du vor deiner
Kaufaktion fir 2 Miinzen alle Steine einer Seite austauschen (also entweder alle Kaffee-
oder alle Milchsteine). Lege hierzu die Steine aus der Espressomaschine in den Ablagebereich
und fille dann die Spalte mit neuen Steinen aus dem Beutel auf. Dies gilt nicht als Aktion und
kann auch mehrmals ausgefihrt werden. Du darfst danach noch deine Kaufaktion ausfiihren,
wenn du noch iiber geniigend Miinzen verfiigst. Wenn nicht, ist dein Zug zu Ende.

Zuckerwdrfel und Miinzen sind nicht begrenzt. Sollten diese euch
einmal ausgehen, behelft euch mit geeignetem Ersatzmaterial.

Ubrigens: Ist der Beutel einmal leer und werden neue Steine gebraucht, dann fiillt den Beutel
wieder mit allen Steinen, die im Ablagebereich neben der Espressomaschine liegen, auf.

Sonderfélle: Fir den seltenen Fall, dass am Ende deines Zuges der Beutel leer ist und im Ablagebereich aber auch keine

Steine zum Auffillen liegen sollten, wird eine Zwischenrunde eingelegt. In dieser miissen alle reihum eins ihrer fertigen
Getranke servieren. Miinzen und Getrankepldttchen werden wie Gblich vergeben. Die nachste Person an der Reihe startet diese
Zwischenrunde und fiihrt danach das Spiel fort. Sollte keine Person in dieser Zwischenrunde ein Getrdnk servieren kénnen,
muss jede Person ihr Getrank mit den meisten Steinen darauf wéahlen und alle Steine in den Ablagebereich legen (ohne dafiir
Miinzen oder Getrankeplattchen zu erhalten). Das Getrank steht danach wieder zum Befllen zur Verfiigung.

Spielende

Das Spiel endet, sobald eine Person jedes ihrer fiinf Kaffeegetranke serviert hat. Die Runde
wird noch zu Ende gespielt, sodass alle gleich oft an der Reihe waren (Wer begonnen hat,
konnt ihr am Startmarker sehen).

Zahlt nun die Punktwerte auf euren Getrankeplattchen eurer servierten Kaffeegetranken zu-
sammen. Kaffee-/Milchsteine auf nicht servierten Tassen bringen keine Punkte mehr. Habt
ihr noch nicht verwendete Zuckerwdrfel ibrig, bekommt ihr fir jeweils 2 Zuckerwirfel noch

einen Punkt (abgerundet). Vergleicht eure Ergebnisse. Die Espressomaschine

ist so konzipiert,

dass ihr sie nicht mehr
auseinander bauen
misst und im Ganzen

Wer die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt! Bei Gleichstand gewinnt, wer noch am
meisten Miinzen ibrighat.

Lena Burkhavdt und Julia Wagner Sind be{-veundei’, seit sie als Kinder

zusammen Sport-Aerobic gemacht haben. Mittlerweile studieren beide in
verschiedenen Stadten, aber, wenn Sie sich sehen, ist das Programm klar:
Spicle spielen und Kaffee trinken. Vber die Jahre wurden die Kaffees immer
professioneller zubereitet und die Spiele immer vielfaltiger. So entstand der
Wunsch, diese beiden Leidenschaften zu verbinden und ein Spiel zu erfinden,
bei dem dasg éetﬁhl des gemeiniamen Ka{-[-ee’rvinkens entsteht. Wer wahrend
des Spielens auch noch die eigene Liebling&kﬂﬂ—eekreaﬁon trinkt, verfallt in
den doppelten Genuss.

Robin Struss ist eine junge enthusiastische und {risch von der Uni

kommende Kimstlerin. Seit ihver Kindheit ist sie vom Zeichnen besessen.

Schon als Sechsjahrige wollte sie irgendwann einmal Kinderspiele illustrieren.
Fur dieses Spiel die ﬂlus’(mﬁonen 2u gestalten, war wie ein Traum der endlich
n Evii}lllunq gegangen ist. Mit einem Kalfee in der Hand und dem Zeichen-
tablett vor thr, wiinscht sie euch genauso viel Spaf beim Spielen, wie sie ithn
beim Zeichnen hatte.
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Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls du
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Wir helfen dir gerne weiter.
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