EINLEITUNG

Die strahlenden 50er — ihr befindet euch inmitten des
Wirtschaftswunders! Kaffee wird zur Kultur: Einfach
abschalten und genieflen ist die Devise. Goldene Zei-
ten also fiir die VivaJava Kaffee Co. KG — Alles fiir die

Bohne! (c). Als abgebriihte Angestellte und angehen-
de Meister dieser aufstrebenden Firma miisst ihr euch
beweisen: Die Menschen lechzen nach dem perfekten
Kaffee und ihr werdet ihn finden!

12 Marker aus Holz (je 3 in den 4 Spielerfarben)
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10 Kaffeewiirfel mit Bohnen in aufsteigendem
(1-6) Réstgrad
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5 Aromawiirfel mit Bohnen in aufsteigendem
(1-5) Réstgrad und einer Jokerseite

1 Bunte Mischung-
Untersetzer
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BUNTE MISCHURG

o

1 Beste Bohne-
Untersetzer

1 Umschlag mit der Erweiterung :
,,A' Busto®. Enthilt neues Material
fiir echte Vivalava Liebhaber - spielt
ganz nach eurem Geschmack ...

gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein an-
derer Anlass zur Reklamation besteht, wende
dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir
wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit

_ diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team. /ﬂ,‘

SPIELMATERIAL

5 Forschungsleisten in

; " den 5 Bohnenfarben
Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt | (Réstgraden)
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Riickseite

"1 Forschungsuntersetzer
Vorderseite: Sanft
Ruckseite: Wiirzig

Der Farbkreis und der
abgebildete Wiirfel bei
einer Fihigkeit zeigt die
Farbe an.

Feld fiir Freischaltung einer Fihigkeit
durch Forschungsfortschritt: 1o und 2x ;

et,zfes Feld einer
Forschungsleiste

1 Wertungsblock Forschungsiabor
mit 50 Blatt (doppelseitig)




SPIELVORBEREITUNG

. Legt <.iie 10 Kaffeewiirfel in die Mitte i. o g Legt ebenso die Untersetzer Beste Bohne |
- des Tisches, so dass alle Spicler sie gut = =\ und Bunte Mischung in die Mitte des !
erreichen konnen. Legt die 5 Aroma- . hechas :
wiirfel daneben. Die Wiirfel bilden den i - e
. Vorrat. . ,, :
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Jeder von euch nimmt sich 1 Spieliiber-
sicht, die 3 Marker der von ihm gewdhl-
ten Spielerfarbe sowie 1 Zettel vom

e —— e <=7  Wertungsblock (das Forschungslabor). Au-
| o~ Wihlt 1 Forschungsuntersetzer und - ﬁerﬁ;m ber}l:)tlgt jedeaqioch 1 St]ft (nicht |
P legt ihn fiir alle gut sichtbar in die Mit- . - enthalten). Legt eure Marker in einen allge-
L 2 | es Soielbereichs 4 _ meinen Vorrat in der Tischmitte. r
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B . { [ Anfinger: Seid ihr Anfinger und wollt |
D 5 ‘\g\ VivaJava kennenlernen? Wihlt den For- £
g € schungsuntersetzer SANFT.
= © Fortgeschrittene: Habt ihr schon einige .
g—_ < .'1-; ] Partien VivaJava hinter euch und seid bereit {
D 2% i fiir mehr? ‘Wiihlt den Forschungsuntersetzer i D oo
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QCder von euch mit Ausnahme des Start-
spielers wiirfelt jetzt mit 1 Kaffeewtirfel.
Markiert nun auf eurem Forschungsiabor auf
der von euch gewiirfelten Farbe entspre-
chenden Forschungsleiste 1 Forschungs-
fortschritt (FF). Habt ihr eine schwarze
Bohne gewtirfelt, nehmt ihr euch stattdes-
sen 1 Aromawiirfel aus dem Vorrat. Legt  +
den Kaffeewdirfel dann zuriick in den Vor-
. rat. Den Aromawrtirfel behaltet ihr vor euch.

Tragt auf eurem Forschungslabor auf
dem jeweils letzten Feld der For-
schungsleisten (miz der Abbildung ei-
ner Kaffeetasse) dic Punkte cin, die die
farblich entsprechende Fahigkeit laut
Forschungsuntersetzer wert ist.

Beispiel: Katharina hat mit ihrem Wirfel |
- | die braune Bohne gewiirfelt. Sie markiert
- lauf der entsprechenden braunen For-
schungsleiste die erste Bohne.

Der kaffeestichtigste Spieler wird Start-
spieler, alternativ beginnt der ilteste
Spicler.
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- Bei VivaJava versucht ihr, durch schmackhafte Kaffeemi-

schungen Genusspunkte (GP) zu erhalten. Oder inves-
tiert ihr in die Bohnenforschung, um michtige Vorteile
zu erlangen und durch den Forschungserfolg Genuss-
punkte zu erringen? Hauptsache die VivaJava Kaftee CO.

SPIELZIEL

KG erobert die Gaumen der Welt im Sturm. Natirlich
gibt es noch weitere Moglichkeiten, an die begehrten
Genusspunkte zu kommen, aber wie beim Kaffee lau-
tet auch hier das Erfolgsrezept: Die Mischung macht's!
Es gewinnt der Spieler, der als erster 21 GP erreicht.

SPIELABLAUF

Beginnend beim Startspieler sind die Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug, solange bis 1 Spieler 21
Genusspunkte erreicht. Ist ein Spieler an der Rei-

he, wird er der aktive Spieler genannt. Als akti-
ver Spieler durchliufst du nacheinander folgende
4 Phasen:

I Werten! Zundchst wertest du deine Kaffeemischung,
wenn noch eine vor dir liegt.

II.  Wirfeln! Danach wirfst du die Kaffeewiirfel und alle
deine Aromawiirfel und setzt Fibigkeiten ein, um den

Warf zu verindern.

IIT. Mischen! oder Forschen! Nun verwendest du deine
gewiirfelten Bohnen fiir eine neue Mischung oder fiir die
Forschung.

IV, Aktivieren! Schliefilich werden deine besonderen er-
worbenen Fihigkeiten aktiv und sind ab sofort nutzbar.

gy
Zum besseren Verstindnis

beim ersten Lesen der An-
leitung zu iiberspringen.

LWL

Befindet sich zu Beginn deines Spielzuges die Mischung
Beste Bohne oder die Bunte Mischung in deinem Besitz, er-
hiltst du dafiir nun Genusspunkte (GP). Zu Beginn des
Spiels befindet sich noch keine Mischung in deinem
Besitz, so dass du sofort mit Phase II: Wiirfeln! fortfah-
ren kannst. Du tiberspringst Phase I: Werten! auch im wei-
teren Spielverlauf, wenn du zu Beginn deines Zuges keine
Mischung vor dir ausliegen hast.

Hast du eine Mischung vor dir, fithrst du die folgenden
3 Schritte aus:

1. Genusspunkte erhalten

Auf den Mischungen ist jeweils angegeben, wie viele GP
sie wert sind: Die Beste Bohne ist 3 GP wert (im Spiel zu
zweit nur 2 GP); die Bunte Mischung ist 2 GP wert (im
Spiel zu zweit oder zu dritt nur 1 GP). Markiere mit einem
Stift die entsprechende Anzahl an GP auf der Genug&:j

punkteleiste deines Forschungslabors. rr

.
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Der Marker gibt an, dass 1 Mitspieler 1 seiner
Aromawiirfel fiir deine Mischung gespendet hatte.

CgtccoosNeve9666600008

Beste Bohne Wiirfel mit Markern

y anderer Spieler, dann erhalten

diejenigen Spieler nun 1GP pro
Marker— unabhingig von den
Punkten, die du erhiltst.

empfehlen wir diese Phase ‘ Phase I: WERTEN!

schung Abschaffen.

Dann ist der nichste Spieler am Zug.

Achtung: Bist du im Besitz der Bunten Mischung, iber- |
springst du Schritt 2 und 3 und setzt deinen Spielzug |
sofort mit Phase II: Wiirfeln! fort.

2. Wertverfall (nur Beste Bohne)

Entferne 1 Kaffeewtirfel deiner
Wahl von der Mischung und 4
lege ihn in den Vorrat zurtick.
Beachte: Das kann auch 1 |
Wiirfel mit einem Marker St = 00 . s
sein. Lege diesen Marker % - BOHNE
dann wieder in den allgemei- gess

nen Vorrat zurtick.

3. Abschaffen oder Behalten
( nur Besfe Bohne)

Du musst dich nun entscheiden, ob du deine Mischung
Abschaffen oder Behalten mochtest.

» Abschaffen: Entscheidest du dich dafiir, deine Mi-
schung abzuschaffen, nimmst du die restlichen Wiirfel
vom Untersetzer herunter und legst den Untersetzer in
die Tischmitte zurtick. Die Wiirfel bleiben vor dir lie-
gen. Dein Spielzug wird nun wie gewohnt mit Phase L1:
Wiirfeln! fortgesetzt.

Bedenke: Du darfst gleich in Phase II: Wirfeln! nur die
(bis zu 4) Wiirfel werfen, die du vom abgeschafften Beste
Bohne Untersetzer genommen hast.

» Behalten: Entscheidest du dich jedoch die Mischung
zu behalten, endet dein Spielzug hier sofort und der
nichste Spieler kommt an die Reihe.

Achtung: Sobald nach dem Wertverfall nur noch 1 Kaf~
feewtirfel auf der Mischung liegt, musst du deine Mi-

: WERTEN!

Phase |
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Phase II: WURFELN!

Schritt 1: Kaffee- und Aromawdirfel wiirfeln

Hast du keine Kaffeewiirfel vor dir liegen (von ei-
ner abgeschafften Mischung Besze Bohne aus Phase 1),
nimm dir 5 Kaffeewiirfel aus dem Vorrat. Anderen-
falls stehen dir nur die Kafteewtirfel der gerade abge-
schafften Mischung Beste Bohne zur Verfigung. Hast
du auflerdem noch Aromawiirfel, musst du sie nun zu
deinen Kaffeewtrfeln hinzufigen.

Spenden der Mitspieler: Bevor du wiirfelst, haben

deine Mitspieler im Uhrzeigersinn die Méglichkeit,

dir eine beliebige Anzahl ihrer vor sich liegenden Aro-
mawiirfel zu ,spenden®. Um zu spenden, miissen dei-
ne Mitspieler 1 oder mehrere ihrer Aromawiirfel nun
wirfeln (ihr konnt auch gleichzeitig wiirfeln, um das
Spiel zu beschleunigen). Die Wiirfel bleiben vor ihnen
liegen. Diese gewiirfelten Aromawiirfel darfst du ver-
wenden. Nicht gewtirfelte Aromawiirfel der Mitspieler
sind dir vorenthalten.

Wiirfle dann alle deine Wiirfel.

=4 p

Beispiel: Katharina ist der aktive Spieler. Sie hatte
eine Mischung Beste Bobne abgeschafft und hat daher
nur 3 Kaffeewtirfel vor sich liegen. Antje hat aus ih-
rem letzten Zug 2 Aromawiirfel vor sich liegen und
entscheidet sich, 1 davon zu wiirfeln. (Sie hofft, dass
Katharina den Aromawiirfel gleich nutzen wird.) Tho-
mas hat keine Aromawiirfel, die er spenden kann. Kat-

X harina nimmt nun ihre 3 Kaffeewtirfel und wiirfelt sie.

Schritt 2: [ZNg{=I-Fahigkeiten einsetzen

Jetzt darfst du alle deine freigeschalteten Wiirfeln/-Fi-
higkeiten einsetzen. (Wie ihr eine Fihigkeit einsetzen
konnt, wird in Phase IV: Aktivieren! erklirt. Auf der
letzten Seite dieser Anleitung sowic auf den Spieler-
hilfen findet ihr eine Ubersicht tber alle Fahigkeiten).
Wenn du mit deinem Wurf zufrieden bist oder keine
Fihigkeiten mehr einsetzen kannst, geht dein Zug mit
Phase ILI: Mischen! oder Forschen! weiter.

Beachte: Fihigkeiten wie der Engpass musst du schon
in Schritt 1 nutzen, da sie einen Zwang darstellen und
nicht optional sind (Details siche Seite 7)!

Phase IIl: MISCHEN! oder FORSCHEN!

Jetzt musst du entscheiden, ob du deine erwiirfelten Bohnen fiir eine neue Mischung (Moglichkeir A) oder fir die

: « Forschung (Mboglichkeir B) einsetzen méochtest.

Maglichkeit A: MISCHEN!

Es gibt 2 Arten von Mischungen: die Mischung Beste Bohne und die Bunte Mischung.

BESTE BOHNE

.

et

Die Mischung Beste Bobne ist der Star der VivaJava Kaf-
fee Co. KG: Deine beste Mischung aus 5 auserlesenen
Bohnen, die du den Gourmets dieser Welt prisentierst.
Diese Mischung bringt dir die meisten Punkte in Phase I:
Werten!, wenn sie vor dir ausliegt, doch fallt ihr Wert fiir
dich stetig ab (der Geschmack der Kunden dndert sich
mit der Zeit).

Damit deine Kaffeewtirfel zur neuen Mischung Beste
Bohne werden konnen, mussen genau 3 Kriterien er-

-/ fiillt sein:

1. Die neue Mischung muss aus genau 5 Wiirfeln
bestehen.

2. Dein Wurf muss mindestens 2 Kaffeebohnen
gleicher Farbe aufweisen (d. 5. mindestens 2 deiner
gewiirfelten Kaffeewiirfel miissen die gleiche Bohne
zeigen,). ‘

3. Die neue Mischung muss eine bessere Bewertung (sie-
he Kasten) aufieisen als die aktuelle Mischung Beste
Bobne. (Gibt es aktuell keine Beste Bohne bei einem
Mitspieler, ist dieses Kriterium automatisch erfiillt.)

Wenn alle 3 Kriterien erfiillt sind, hast du erfolgreich eine
neue Mischung Beste Bohne erstellt.

Beachte: Nutze beim Mischen die Aromawtirfel wie re-
gulire Kaffeewiirfel. Hast du mit einem Aromawiirfel die
Jokerseite @@ gewirfelt, kannst du dir die Seite auswih-
len. Drehe den Wiirfel dann auf die gewiinschte Seite.
Hast du in deiner Mischung Aromawiirfel verwendet,
lege sie zurlick in den Vorrat und ersetze sie entsprechend
durch Kaffeewtirfel aus dem Vorrat (oder verwende gera-
de geworfene Wiirfel, die du nicht verwendet hast).
Ubrige Wiirfel, die du nicht fiir die Mischung verwenden

konntest, legst du wieder zuriick in den Vorrat.

U zu entscheiden, ob die Bewertung ciner neuen Mischung eine bisherige Mischung tbertrifft, vergleic
tscheidet dann der Réstgrad der Bohnen. Herrscht erneut Gleich-

zunichst deren Sté;rke. BﬁiGicidXSTﬁﬂd en
stand, so gilt die bisherige Mischung als be

 Stirke
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 Beider Stirke spielt die Anzahl gleicher Kaffeebohnen
- eine Rolle (siehe Skala von mild nach intensiv). Je mehr

:‘ B@iﬂx@ﬂ glmd:ter F@rbe du in ;;;ieine{ Mi;sphﬁng gibst,

 desto besser. Eine milde Mischung etwa mit dem Mi-
 nimum von 2 gleichen Bohnen wir
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tetals éiﬁe Rriiftige Mlsdnmgaus/lBohnengiemher it
- Farbe. (Bohnen anderer Farbe werden dabei nicht be-

~ riicksichtigt. So wird die gelbe Bohne im Beispiel Tkt =aes

~ Bei gleicher Stirke der Mischung wird der Ristgrad der

~ Bohnen von Bedeutung: Jede der 6 Seiten eines Kaffee-
~ wiirfels zeigt jeweils 1 Kaffeebohne unterschiedlicher Farde.

Die Farbe ciner Bohne ist ihr Raségrad. Dabei sind schwar-

- ze Bohnen die hochste, weil dunkelste, Réstung und weifie

- Bohnen die schwiichste, weil hellste, Rostung (siehe Skala).
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Zur besseren Ubersicht zergen die Wiirfelseiten neben
der Bohnenfarbe stets kleine Punkte, deren Anzahl dem

Ristgrad entspricht (je mehr Punkte desto besser). Der
 Kreis um die schwarze Bohne steht fiir 6]?@1{%& : =

Beispiel einer Bewertung:

Thomas hat eine milde Mischung Beste Bohne des Rostgrads
2 vor sich liegen (Er hat also 2 gelbe Bohnen, sowie 3 weitere
beliebige Bohnen auf dem Untersetzer). Nun ist Kathari-
na der aktive Spieler. Thr Waurf zeigt 3 (gelbe) Bohnen mit
Réstgrad 2 und 2 weifle mit Rostgrad 1. Die ersten 2 Kri-
terien erfiillt sie bereits, das heisst, dass ihre Mischung nun
nur noch besser bewertet sein muss. Zuerst wir die Stirke

tiberpriift: Die 2 weiflen Bohnen wiirden auch eine milde |
Mischung ergeben. Damit wird nun der Rstgrad vergli-
chen. Die weiffen Bohnen haben nur einen Réstgrad von
1, die gelben jedoch von 2. Damit kénnte sie keine besser
bewertete Mischung erstellen. Katharina hat jedoch auch 3
gelbe Bohnen gewiirfelt. Diese ergeben eine normale Mi-
schung, die besser bewertet wird, als eine milde. Damit kann
Katharina nun eine neue Mischung Beste Bohne erstellen.

Hast du erfolgreich eine neue Mischung Beste Bohne
erstellt, nimmst du dir den entsprechenden Untersetzer
und legst ihn vor dir aus. Befinden sich auf dem Unter-
setzer noch Wiirfel der bisherigen Mischung, entferne
deren Wiirfel und lege sie in den Vorrat zuriick, bevor du
deine Wiirfel darauf legst. Lege die 5 Wiirfel, aus denen
deine Mischung besteht, auf den Untersetzer.

Fiir das erfolgreiche Erstellen einer neuen Mischung
Beste Bohne erhiltst du sofort 1 GP.

- Gespendete Aromawiirfel

Haben deine Mitspieler Aromawiirfel zur Spende
gewdirfelt, kannst du sie nehmen und verwenden, um
deine neue Mischung Beste Bohne zu verbessern. Du
kannst sie aber nur dazu verwenden, um die Stirke die-
ser Mischung zu verbessern (siche Bewerzung).

Verwendest du 1 oder mehrere der gespendeten Aroma-
wiirfel, ersetzt du sie wie Uiblich gegen Kaffeewiirfel aus
dem Vorrat, die du auf die entsprechende Seite drehst,
bevor du sie auf den Untersetzer legst. Die verwende-
ten Aromawdirfel kommen dann zuriick in den Vorrat.

Du erhiltst sofort 1 GP, wenn du eine Mischung Beste
Bohne erstellst und auf den Markt bringst.

Anschliefiend legst du auf jeden Kaffeewiirfel, der einen
Aromawiirfel eines Mitspiclers ersetzt, 1 Marker dieses
Spielers. Jeder Mitspieler, von dem ein Wiirfel verwen-
det wurde, erhilt sofort 1 GP. Nicht verwendete Aro-
mawtrfel behalten die Spieler.

Der Marker zeigt an, dass 1 Mitspieler 1 seiner Aro-

“mawiirfel fir deine Mischung gespendet hatte (siehe

Abbildung Seite 3 unten).

BUNTE MISCHUNG

Zwar ist die Bunte Mischung die meistverkaufte Sorte der
VivaJava Kaffee Co. KG, sie bringt aber im Gegensatz
zur Besten Bokne nicht so viele Punkte ein. Allerdings
setzt du mit einer solchen Mischung in deinem Besitz
deinen Zug fort.

Damit deine Kaffeewiirfel zur neuen Bunten Mischung
werden kénnen, miissen genau 2 Kriterien erfiillt sein:

1. Die neue Mischung muss aus genau 5 Wiirfeln bestehen.
2. Jeder dieser Wiirfel muss eine Bohne unterschiedli-

Zwei Beispiele einer Bunten Mischung:

Wenn beide Bedingungen erfiillt sind, hast du erfolg-

reich eine neue Bunte Mischung erstellt.

chen Réstgrads, sprich Bohnenfarbe, aufweisen, d.h.  Die neue Bunte Mischung wird keiner Bewertung unterzo-

es darf jede Farbe nur 1x vorkommen.

s (‘c gen.Sieersetztaufjeden Falleinebisherige Bunte Mischung.




Du kannst allerdings keine neue Bunte Mischung er-
stellen, wenn du die Bunte Mischung schon besitzt.

Fiir das erfolgreiche Erstellen ciner neuen Bun-
ten Mischung erhiltst du sofort 1 GP. Im Gegen-
satz zur Besten Bobne legst du keine Wiirfel auf den
Untersetzer, sondern legst alle Wiirfel in den Vorrat
zurtick.

Anmerkung: Hast du in deiner Mischung Aromawiir-
fel verwendet, lege sie zuriick in den Vorrat. Da man
keine Wiirfel auf die Bunte Mischung legt, musst du
auch keine Aromawiirfel gegen Kaffeewiirfel austau-
schen.

.

Beachte: Fiir die Bunte Mischung diirfen gespendete
Aromawiirfel nicht verwendet werden.

Achtung: Hochstens 1 Mischung pro Spieler

Jeder Spieler darf hichstens 1 Mischung besitzen. Be-
findet sich die Bunte Mischung in deinem Besitz, wenn
du eine neue Mischung Beste Bohne exstellst, musst du
die Bunte Mischung zuriick in die Tischmitte legen.

Der umgekehrte Fall, dass du eine Bunte Mischung
wirfst, wihrend du schon im Besitz der Mischung Bes-
te Bohne bist, kann nicht eintreten, da dein Spielzug
sofort endet, wenn du deine Mischung Beste Bohne
behaltst.

i o Ay
 Lies beim ersten Lesen
der Anleitung jetzt den
Abschnitt Werten! zum

,,,,, s
Investiere in michtige Fihigkeiten oder besonders
“aromatische Bohnen, um in Zukunft noch bessere Mi-
schungen zu erstellen! Haufiger wird es vorkommen,
dass du in deinem Spiclzug keine Mischung zusam-
menstellen kannst und somit forschen wirst: Tmmer
dann, wenn du keine neue Mischung erstellen kannst
oder willst, musst du forschen.

Sortiere die geworfenen Wiirfel nach ihrer Farbe. Nut-
ze dabei Aromawiirfel wie regulire Kaffeewiirfel. Zeigt
ein Aromawiirfel die Jokerseite @ , kannst du dir den

FORSCHEN! _ (b

i Miglichkeit B: FORSCHEN!

chend viele Forschungsfortschritte (FF) auf der zuge-
hérigen Forschungsleiste deines Forschungslabors. Du
kannst auf diese Weise trotz Aromawiirfel nicht mehr
als 5 FF auf einmal erhalten.

Beispiel: Oben ist der”Wurf eines Spieler dargestellt, '

Réstgrad der Bohne auswiihlen. Drehe den Wiirfel auf
die gewiinschte Seite. Mit diesem Waurf kann er 2 FF in Gelb oder
bl T B et e sl e e viete Wikl 2 FF in Braun oder 1 Aromawiirfel erhalten (7iber die
- dieser Farbe du geworfen hast. Markiere dir entspre- N Bo/m/e) . ; - £
@ - Die Forschungsleisten und der Forschungsunfersefzer AbschiieBen einer Forschungsleiste :
a::“_’. - Jeder Forschungsuntersetzer zeigt 5 Felder mit Fi- Fine Forschungsleiste gilt als abgeschlossen, wenn jhr
- higkeiten, von fﬁiﬁl jedes 1 Bohnenfarbe entspricht.  letates Feld (it der Abbildung einer Kaffeetasse) marldert
@  Jeder Spieler besitzt cin Forschungslabor mit Leis- wird. Jede Fihigkeit auf dem Forschungslabor zeigt cine
e ~ ten in diesen 5 Farben. Immer wenn du 1 FF einer  Zahl von Genusspunkten | einer Kaffeetasse), die du

- G e

| Im obigen Beispiel hat der Spieler seine 2 weifien
Bohnen fiir Forschungszwecke eingesetzt und auf der
entsprechenden Forschungsleiste 2 Felder markiert.

~ bestimmten Farbe erhiltst, markierst du ihn auf der

 entsprechenden Leiste (von links nach rechts) (siche eiste al ; ‘ ;

- acen Lo T T iste abgeschlossen hast, kannst du die entsprechende
 Fihigkeit nicht mehr verwenden. Um dies anzuzeigen,

 streiche die gesamte Forschungsleiste durch. e

. Forschungsleiste

,’

in dem Moment erhilist, in dem du die entsprechende
Forschungsleiste abschlieRt. Sobald du cine Forschungs=

 Abgeschlossene

Den schwarzen Bohnen ist keine Forschungsleiste
zageordnet. Immer wenn du Forschungsfortschritte
in schwarz bekommst, erhiltst du stattdessen pro FF

- AROMAWIIRFEL

1 Aromawiirfel aus dem Vorrat. Der Vorrat an Aro-
mawiirfeln ist begrenzt. Aromawiirfel sind beson-
dere Wiirfel. Typischerweise erhiltst du sie wihrend




Phase IIT: Forschen!, aber du kannst sie auch tber ge-
wisse Fihigkeiten erhalten, die dir Forschungsfort-
schritte deiner Wahl gewihren. Aromawtirfel sind sehr
flexibel und kénnen zum Wiirfeln oder Spenden ein-
gesetzt werden.

Zusitzlich hat ein Aromawiirfel auf der Seite, auf der
auf einem Kaffeewirfel eine schwarze Bohne abgebil-

det ist, eine Jokerseite. Hast du diese Seite gewiirfelt,

kannst du den Aromawiirfel auf eine beliebige Seite
drehen und ihn als Bohne dieses Rostgrads nutzen —
nicht jedoch als schwarze Bohne.

Du behiltst gerade erhaltene Aromawiirfel bis zum
Ende deines nichsten Zuges, d.h. bis du das nichste
Mal der aktive Spieler warst - aufler du hast sie im
Zug eines anderen Spielers gespendet und sie wurden
verwendet. Am Ende deines nichsten Zuges wandern
Aromawtirfel aus deinem letzten Zug jedoch immer
zuriick in den Vorrat, unabhingig davon, ob du sie tat-
sichlich eingesetzt hast oder nicht.

Phase IV: AK]’IVIERENl

- Diese Phase beginnt, sobald du 4) Mischen! oder
B) Forschen! der Phase III abgeschlossen hast. Nun
kannst du neu erworbene Fihigkeiten erstmals benut-
zen. Besagt eine Fihigkeit: @ Erhalte 1 Marker, so
tust du dies in dieser Phase.

Nicht alle Fihigkeiten kénnen jedoch wihrend dieser
Phase verwendet werden. Welche Fihigkeit in welcher
Phase des Spiels verwendet werden kann (oder sogar
muss — gekennzeichnet durch den Begriff Zwang),
steht in den Ubersichten zu den Fahigkeiten. Diese
und weitere Erklirungen zu den Fihigkeiten findest
du auf der Riickseite dieser Anleltung

'FAMIGKEITEN-DBERSICHT

noch 1x (odér bei X' 2x) neu wiirfeln.

WORZIG

ewiirfelten Bohne um 1.

-*m"
£ @‘g‘]ﬂ Dr:h i (Qd:r bei 2X 2) Wiirfel auf die gegentiberlic=
igeschaltet, darfet du sie | | 5 gende Scite
svenden. Dadurchfann ‘%@@3 : :

okerseite erhoht werden. |

e 1 Kaffeewirfel, Du und 1 Mitspicler
oer Wahl misst cuch auf der Forschungsleiste der ge-
felren Bohnenfarbe 1 (oder bei 2X. 2) Forschungsfort-
schriti(e) markieren.

hung erstellst, erhiltst du
deiner Wahl. Hast du die
isfst du sic aufteilen oder
den.

Phase in der d.le Fahigkeit genutzt werden kann

Forschungsstufen
X und 2%

Immer wenn du auf einer Forschungslelste das (X bzw.

2X -Feld erreichst, schaltest du damit eine (neue) Fahlg—
keit frei. Erreichst du das Feld X, darfst du die entspre-
chende Fihigkeit einmal pro Zug cinsetzen. Erreichst du
zu einem spiteren Zeitpunkt das 2X -Feld dieser Leiste,
kannst du diese Fahigkeit sogar bis zu zweimal pro Run-
de cinsetzen. Verfligst du tiber mehrere Fihigkeiten, die
du jede Runde einsetzen kannst, darfst du frei wihlen, in
welcher Reihenfolge du sie jeweils ausfithrst. Musst du
einen Gegner bei einer Fahigkeit als Ziel wihlen, musst
du den Gegner wihlen, bei dem die Wirkung auch még-
lichst vollstindig ausgefithrt werden kann.

Be:splel Thomas hat in der weiflen Forschungsleiste
das (IX-Feld erreicht und Verﬁlgc nun tber die Weiter-
wu{feln Fihigkeit, die er ab seinem nichsten Spielzug
jede Runde einsetzen kann. Erreicht er zu einem spiite-
ren Zeitpunke das (2X)-Feld dieser Leiste, wird er seine
Fihigkeit sogar zweimal pro Runde einsetzen konnen.

\,

= ]edef Spwler Vepﬁlgt u"bcr 3 Markcr: sciner Farbe,
- mit denen et im Spiel bestimmte Fihigkeiten sowie
Anspriiche auf Punkte markiert. Bei der Spielvor-

~ bereitung werden die Marker im allgemeinen Vorrat
4 bermtgchalten Sind sr;e in dtinem Besﬁz zt:igﬁ 1hr@

wan hrgkem ooy b et o T S SRS S e
Immer wenn du eine Fah1gkeit X/ 2X) mit

Kaffeetasse). Damit zeigst du an, dass du ab sofort die-

se Fihigkeit einmalig pro Marker nutzen kannst. Du
~ kannst tiber mehrere solcher Fihigkeiten gleichzeitig:
 (und auch mehrere Marker auf 1 Fihigkeit) verfiigen.

'T‘Du imnnst niemals mehr als 3 Marker glexdazmigl,
Spiel haben. Erhiiltst du einen neuen Marker oder

speﬁ est einen Aromawiirfel, wihrend alle deine Mar-

ker im Einsatz sind, kaﬁnst du einen bolkebigen von

~ ihnen zmcknehmen, um ihn entsprﬂmd neu ein-
zusetzen (ohne seine Féb:tgkm‘t Zu numen}

qex

Entferne IMacﬁei:“ )
Immer wenn du 1 Marker einer thgkent i b
diese Fhiﬁgkert besagt, dass du 1 Marker entfernen
 musst, darf das nur 1 Marker scin, der am Ende der For-

1 Marker erwirbst, legst du wihrend Phase r: Aéiz‘wf—‘ -
ren! deines Spielzuges 1 deiner Marker aus dem Vorrat
ans Ende der entsprechenden Forschungsleiste (auf die
 keit, lege den Marker zuriick in den Vorrat, al
- musst du den Marker auch verschicben (zum Be}spiel aufe o
 die Forschungsleiste eines Mitspielers). Statt ihn in den

 die Fihigkeit aktlv;lst : e
~ Sobald du eine F@fsciﬂmgsleas%e abgeschiossen und e

} Il&lﬁl@g@ﬂu e

Hikactay

L aufg ifeinél:erforschten Fa“lngicmti Markex;k :
erhaltbn;ﬁiﬁé

t dir ab Soﬁqrteinmatig zuerrﬁlgung e

Nicht - vsrgessen‘ Im Gegerzsa%z zu welen anderen Ti- e
‘higkeiten, die du jede Runde erneut einsetzen kannst,
erhltst du bei nd 2X immer gxemu 1 Mafker il ek

schungsleiste dieser Fihigkeit lag. Nutzt du die Fa‘hlg*,j

Vorrat zu geben, lege den Marker dann dorthin, wohin -
die Fihigkeit dich auffordert. Da;tmt zergst 7 an, dass ? 5

dafiir Punkte erhalten hast, musst du alle Marker, die
. aufgrund dieser Leiste im Splel'smd in den Vm;raz e




Das Spiel endet sofort, sobald 1 Spieler mindestens
. 21 Genusspunkte besitzt. Im Falle eines Gleich-
/ stands gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler,
' der weniger Fihigkeiten freigeschaltet hat; herrscht
auch hier Gleichstand, gibt es mehrere Sieger. Seinen

 SPIELENDE

Sieg durch iiberragenden Kaffee
darf der Spieler gerne durch Jubel-
rufe oder zufriedenes Nicken bei
einer Tasse Kaffee zum Ausdruck
bringen.

_ FAHIGKEITEN-UBERSICHT

mg & WRFELN!
':?:: J ;

Du darfst beliebig viele Wiirfel noch 1x (oder bei 2X ' 2x) neu wiirfeln.

WIRZIG

 SANFT

Erhohe den Réstgrad einer gewiirfelten Bohne
- um 1. Hast du die F‘ahlgke;f?xg freigeschaltet,
' darfst du sie aufteilen oder 2x auf 1 Bohne
~ anwenden, Dadurch kann ein Aromawiirfel -
~ auch auf die Jokerseite erhoht werden.

W o WORFELN B S e e
. Dreh 1 (oder bei 2 2) Wiirfel auf die gegen-
ﬁbﬁfﬁegende‘Scife,, e g e T

W @ VISCHEN!

. Immer wenn du cine neue Mischung erstellst,
~ crhiltst du 1 FF auf einer Forschungsleiste
deiner Wahl. Hast du die Fihigkeit 2X/
freigeschaltet, darfst du sie aufteilen oder 2x
auf 1 Forschungsleiste anwenden.

. & AKTIVIEREN!

] Zwang: Wirfle 1 Kaffeewiirfel. Du und 1
Mitspicler deiner Wahl miisst euch auf der
Forschungsleiste der gewiirfelten Bohnenfar-
be 1 (oder bei :é)?* 2) Forschungsfortschritt(e)
markieren. e

N @ ErbalielMarker.
% & ATivIEREN [

- Fahigkeit auf dem Forschungsuntersetzer zu.
platzieren. Bis zum Beginn deines niichsten

~ Fihigkeit nicht nutzen. Lege ihn dann in den
Vorrat zuglicket e 3

s .

-

ey

Fatferne den Matker, um ihn auf cine.

* Spiclzuges diirfen deine. Mitspieler diese

@ Bl 1 Marker,

Entferne 1 Marker,umllmz{uf 1 Forschungs— o

~ leiste eines Mitspielers zu lcgen, :

- Als nicht aktiver Spieler: Zwang: Immer
- wenn der aktive Spieler auf ciner Forschungs-
~ leiste mit 1 deiner Marker FF erhilt, musst
auch du dieselbe Zahl an FF auf deiner Leiste
ST o el S T S

i N @ FORSCHEN!

| Wenn du Aromawiirfel nimmst, nimm dir 1
(oder bei 2X 2) zusitzliche(n) Aromawiirfel.

@ WORFELN! Schrite 1:

. Zwang: Du musst 1 (oder bei 5??(} 2) Kaf-
| feewiirfel in Phase II weniger wiirfeln als du
diirftest.
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