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Dans une rue animée, un calé parmi tant d'autres. Le cadre est agréable. les boissons
délicieuses et les réseaux sociaux séduits. Les clients v viennent pour se détendre. mais
les emplovés, eux, bataillent pour envover les commandes. Manguez-en une, et les ennuis
commencent : les évaluations positives ou négatives peuvent faire et défaire votre for-

tune. Envovez vos commandes et devenez le meilleur barista!

al | :
A Objectif
Envoyer des commandes et obtenir des évaluations positives. La partie se termine quand il ne reste plus aucune carte

Commande ou qu'un joueur a accumulé 5 cartes Pénalité. Le gagnant est le joueur ayant le plus d'évaluations positives !
:

*!T Matériel

Tuile Amélioration x 16
(4 de chaque couleur : rouge, bleu, vert, jaune)

= 3e 3= 3= 3= B

Plateau de Joueur x 4 Meeple x 6
(2 rouges, 2 bleus, 1 vert, 1 jaune)

Biori/ Rushise 18 Q) creinsdecatex 18 | Laitx 12

Bac a Ingrédients x 2 ﬂ ] .~ Vapeur x 12 ~ Glacex 12

Jeton Premier joueur x 1 ‘ Chocolat x 12 . Caramel x 12
"L -:.E L i .i
=B v v ‘ Feuilles de thé x 12 . Eaux12
Livret de régles x 1 Carte Commande x 80 Tasse x 12 Ingrédient x 102
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\ Mise en

place

Ces régles permettent des parties a 3 ou 4 joueurs. Les régles pour 2 joueurs se trouvent page 8.

1.
2,

Placez le plateau Ingrédients au centre de la table. o

Placez tous les Ingrédients et les pions Rush a cété du plateau Ingrédients. Mélangez les cartes Commande et placez ce
paquet face cachée a cété du plateau Ingrédients. Cette zone de la table est la Réserve. G

. Chaque joueur choisit une couleur et prend 1 plateau de Joueur, 1 Meeple, 4 tuiles Amélioration et 3 Tasses. G

Il place ses tuiles Amélioration face cachée sur I'emplacement correspondant de son plateau de Joueur et
ses Tasses au-dessus du plateau. Face / Dos

. Déterminez qui sera le premier joueur. Le joueur choisi place le jeton Premier joueur devant lui, face « Ouvert » visible. 0

5. Le premier joueur pioche des cartes Commande du dessus du paqguet et les place face visible sur ses rangs de com-

mande : 2 cartes sur le rang 1 et 1 carte sur le rang 2. Les autres joueurs placent 1 carte sur le rang 1 et 1 carte sur le

rang 2. G

. L'un aprés |'autre en commencgant par le joueur a droite du premier joueur puis dans le sens anti-horaire, les joueurs

placent leur Meeple sur une case du plateau Ingrédients. Deux Meeples ne peuvent pas étre placés sur une méme case.
Une fois tous les Meeples placés, chaque joueur prend dans la Réserve un Ingrédient correspondant & la case de son
Meeple et le place dans une de ses Tasses. G
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\5 Déroulement de la partie

Les joueurs jouent leur tour I'un aprés 'autre, en commengant par le premier joueur et en tournant dans le sens horaire.
A votre tour, effectuez dans |'ordre les étapes suivantes.

© Activation des Améliorations

Au début de votre tour, si vous avez au moins 3 cartes Commande envoyées en haut a gauche de votre plateau Joueur,
vous pouvez en défausser 3 face visible a c6té du paquet de cartes Commande et activer une amélioration de votre choix.

Choisissez une tuile Amélioration et retournez-la face visible pour indiguer qu’elle est active. Vous pouvez utiliser les ame-
liorations dés qu’elles sont activées.

Vous trouverez plus d'informations sur les améliorations page 6.

Q Déplacement

Déplacez votre Meeple sur le plateau Ingrédients et obtenez des Ingrédients correspondant aux cases sur lesquelles vous
arrivez. Vous devez respecter les régles suivantes lors d'un déplacement.

1. Déplacez-vous sur une case adjacente horizontalement ou verticalement.

Vous ne pouvez vous déplacer que vers le haut, le bas, la gauche ou la droite. Si vous activez I'amélioration
« Déplacement diagonal », vous pouvez aussi vous déplacer en diagonale.

2. Vous pouvez vous déplacer de 1 a 3 fois au cours de votre tour,
Vous pouvez vous déplacer 3 fois, mais vous pouvez aussi choisir de vous déplacer moins.
3. Prenez des Ingrédients correspondant aux cases sur lesquelles vous arrivez,

A chaque déplacement, vous devez prendre dans la Réserve 1 Ingrédient correspondant au dessin de la case o
vous arrivez et le placer devant vous. Si la Réserve ne contient pas assez d’Ingrédients, ne prenez que ceux qui
sont disponibles.

4. Vous pouvez vous déplacer sur une case contenant déja un Meeple, mais vous ne pouvez pas y finir votre tour.

S'il vous reste assez de déplacements, vous pouvez en utiliser 2 pour vous dépla-

cer d'abord sur une case contenant le Meeple d'un autre joueur et. de la, sur une

case adjacente, Vous recevez un Ingrédient pour une case méme si un autre

Meeple s'y trouve déja. Par contre, vous ne pouvez pas finir votre tour sur

une case contenant déja un Meeple. Il peut donc y avoir au maximum un
seul Meeple par case a la fin de votre tour.



5. Vous pouvez vous déplacer une fois de plus en utilisant un pion Rush.

Les pions Rush vous permettent d'effectuer des déplacements supplémentaires. ~ gy ——_oy 7 e |
Utiliser 1 pion Rush vous permet de vous déplacer 1 fois de plus et d'obtenir :
ainsi un Ingrédient supplémentaire. Il n'y a pas de limite au nombre de pions
Rush que vous pouvez utiliser pendant votre tour. Remettez les pions Rush
utilisés dans la Réserve.

6. Vous pouvez utiliser plusieurs fois la méme case.

Vous pouvez passer sur une case plusieurs fois au cours d'un tour, =~
et méme finir votre tour sur la case ou vous |'avez commencé., b s

Q Distribution des lngrédients
Vous pouvez distribuer librement dans vos Tasses les Ingrédients obtenus pendant votre étape de Déplacement. Vous
devez cependant respecter les régles suivantes.

1. Vous pouvez placer les Ingrédients obtenus pendant votre tour dans une ou plusieurs Tasses. Vous n'étes pas obligé
de placer tous vos Ingrédients dans vos Tasses et vous pouvez méme n'en placer aucun. Vous pouvez remettre les
Ingrédients dont vous ne voulez pas dans la Réserve.

2. Les Ingrédient déja placés dans une Tasse ne peuvent pas étre transférés dans une autre.

3. A votre tour, vous pouvez vider une ou plusieurs de vos Tasses. Tous les Ingrédients contenus dans les Tasses choi-
sies doivent étre défaussés. Les Ingrédients défaussés retournent dans la Réserve.

Q Préparation des commandes
Chague carte Commande indique les Ingrédients nécessaires a sa préparation. Pour envoyer une commande, rassemblez
dans I'une de vos Tasses les Ingrédients indiqués sur la carte Commande. Vous devez respecter les régles suivantes.
1. Commande préte
Une fois les ingrédients indiqués sur une carte Commande rassemblés dans une de vos Tasses, placez la Tasse sur
la carte Commande et signalez aux autres joueurs que la commande est préte.
2. Commande envoyée
Si les Ingrédients dans la Tasse correspondent a la carte Commande, remettez-les tous dans la Réserve, puis pla-
cez la carte Commande face cachée en haut & gauche de votre plateau de Joueur. Si les Ingrédients dans la Tasse

ne correspondent pas a la carte Commande, celle-ci ne peut pas étre envoyée : remettez la Tasse et la carte
Commande |a ou ils étaient avant que vous ne déclariez la commande préte.

BOISSON KECETTE

Americano Cafd latte Double

espresso

Exemple correct de Commande envoyée Exemples incorrects de Commande envoyée



3. Spécialités
Certaines cartes Commande portent la mention « Spécialité ». Quand vous envoyez une commande de ce type, vous
obtenez 1 pion Rush de |a Réserve. Placez les pions Rush que vous recevez au-dessus de votre plateau de Joueur.

4. Coup de feu

Encore deux ¢
Comptez combien de cartes Commande vous avez envoyées .
lors de votre tour. Les deux joueurs a votre gauche doivent
piocher chacun autant de cartes Commande du paquet et les
placer sur leur rang 1. Le joueur a votre gauche pioche d'abord
toutes ses cartes, puis le suivant fait de méme.

Piochers vos
Commandes !

5. Derniéres commandes

Pendant le « Coup de feu », s'il n'y a plus assez de cartes
Commande dans le paquet, les joueurs qui doivent piocher des
cartes piochent celles qui restent en commengant par le joueur
a votre gauche. Le premier joueur retourne ensuite le jeton
Premier joueur face « Fermé » visible. s h/'s\

Q [indu tour
1. Ecoulement du temps

Une fois I'étape de Préparation des commandes terminée,
déplacez toutes les cartes Commande a droite de votre plateau
de Joueur d'un rang vers le bas. Les Commandes qui étaient
sur le rang 4 passent en-dessous du plateau de Joueur, Les
Commandes du rang 3 passent sur le rang 4. Les Commandes
du rang 2 passent sur le rang 3. Les Commandes du rang 1
passent sur le rang 2,

4

2. Pénalités

Pendant I'« Ecoulement du temps », si des
cartes Commande passent sous le plateau de
Joueur, retournez-les et placez-les dans la zone
Pénalités a gauche de votre plateau de Joueur.
Ces cartes sont désormais des cartes Pénalité.
Prenez ensuite dans la Réserve autant de pions
Rush que vous venez d'obtenir de cartes Pénalité.
Si vous avez au moins 5 cartes Pénalité, le pre-
mier joueur retourne le jeton Premier joueur face

3 i Carte
« Fermé » visible. Pénalité




3. Vérification du déclenchement de la Fin de partie

A la fin de votre tour, vérifiez si le jeton Premier joueur est face « Fermé » visible. Si le jeton est face « Quvert »
visible, votre tour s'achéve et celui du joueur suivant commence,

Si le jeton est face « Fermé » visible, le moment est peut-étre venu de conclure la partie. Si vous étes le joueur a
droite du premier joueur, passez immédiatement & la phase de Fin de partie. Sinon, continuez les tours de joueur
jusqu’a ce que le joueur a droite du premier joueur ait joué le sien, puis passez a la phase de Fin de partie.

N I —
(1 Finde partie

Quand la partie se termine, le gagnant est le joueur ayant le plus d’évaluations positives.

» Pour chaque carte Commande envoyée : +1 évaluation

- Pour chague tuile Amélioration activée : +2 évaluations

+ Pour chaque carte Pénalité : -1 évaluation

En cas d'égalité, le gagnant est le joueur ayant le plus de cartes Commande envoyées parmi les joueurs a égalité. Sil'éga-

lité persiste, le gagnant est le joueur ayant le plus de pions Rush parmi les joueurs encore a égalité. En cas d'égalité sur
ce critére aussi, les joueurs concernés gagnent ensemble !
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() Activation des améliorations

Une fois activées, les améliorations restent actives jusqu’a la fin de la partie. Il existe quatre types d'amélioration. Au début
de votre tour, vous pouvez défausser 3 cartes Commande envoyées pour activer 1 amélioration. Quand vous activez une
amélioration, retournez la tuile Amélioration face visible. Vous pouvez utiliser immédiatement |'effet de cette amélioration.
Les effets des améliorations sont cumulatifs.

1. Meeples doublés 2. Déplacement diagonal
Vous obtenez 2 jetons Ingrédient sur les cases Vous pouvez vous deéplacer sur les cases
contenant un autre Meeple. adjacentes en diagonale.

3. Coins doublés 4, Spécialités doublées
Vous obtenez 2 jetons Ingrédient sur les cases des Vous obtenez 2 jetons Ingrédient sur les cases
4 coins du plateau Ingrédients. Caramel, Chocolat, Eau et Feuilles de thé.




Les effets des améliorations sont cumulatifs, comme I’illustre I’exemple suivant.

Réserve

Exemple : C'est le tour de Sébastien (bleu). Sébastien a déja activé les améliorations Meeples doublés et Coins doublés.
Le Meeple de Pauline (jaune) se trouve sur la case de coin ol figurent les Grains de café. Sébastien se déplace
sur la case des Grains de café. A cause des effets de Meeples doublés et de Coins doublés, il obtient un total
de 4 Grains de café.

Réserve

Il revient ensuite sur sa case de départ pour recevoir de la Vapeur. Il pourrait encore se déplacer une fois, mais
il choisit de ne pas le faire pour pouvoir prendre encore des Grains de café au tour suivant.

() Ragles optionnelles

Certaines commandes sont plus faciles a envoyer que d’autres. Si vous voulez minimiser I'influence du hasard sur vos par-
ties, vous pouvez utiliser la méthode suivante :
L

* lors de la Mise en place, rassemblez toutes les cartes Ristretto et Espresso BOISSON
g BoIsson

(4 cartes au total) :

-
* chaqgue joueur place une carte Ristretto ou Espresso sur son rang 1 ;
* chague joueur pioche une carte du paquet et la place sur son rang 2 ;

?!I!F 23 e
* le premier joueur pioche ensuite 1 carte supplémentaire du paquet et la place ""'_Q,J'éa

sursonrang 1 :
= e o Ristretto
* toute carte Ristretto ou Espresso restante est retirée du jeu.

Espressg

7
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L\ Régles pour 2 joueurs
A 2 joueurs, les régles sont modifiées de la fagon suivante.

® Mise enplace
- Chaque joueur choisit une couleur (rouge ou bleu) et prend tout le matériel de jeu correspondant a cette couleur : 1 pla-
teau de Joueur, 2 Meeples, 4 tuiles Amélioration.

- Choisissez le premier joueur. En commengant par |'autre joueur, les joueurs placent tour a tour leurs Meeples sur le pla-
teau Ingrédients. Deux Meeples ne peuvent pas étre placés sur une méme case, méme s'ils appartiennent au méme
joueur. Le second joueur place 1 Meeple de sa couleur, puis le premier joueur place 1 Meeple de sa couleur, et on répéte
ces étapes pour les deux derniers Meeples. Les joueurs obtiennent les jetons Ingrédient correspondant aux cases de
leurs Meeples respectifs et les placent librement dans leurs Tasses.

Q Déplacement
- Bien que vous ayez 2 Meeples, vous ne pouvez en déplacer qu’'un seul lors de votre tour,

©® Améliorations
+ L'amélioration Meeples doublés fonctionne aussi sur une case contenant votre autre Meeple.

© Coup de feu

- Comptez combien de cartes Commande vous avez envoyé&es pendant votre tour. L'autre joueur doit piocher autant de
cartes Commande dans le paquet et les placer sur son rang 1.

Q Ccoulement du temps

- A la fin de votre tour, déplacez toutes vos cartes Commande d’'un rang vers le bas et ajoutez 1 carte Commande sur
votre rang 1. La Fin de partie peut étre déclenchée méme si c’est I'Ecoulement du temps qui vide le paquet de cartes
Commande. Si I'une des conditions de Fin de partie est remplie, le jeton Premier joueur est retourné face « Fermé »
visible. Si le tour en cours est celui du premier joueur, |'autre joueur peut jouer un dernier tour. Dans le cas contraire,
la partie s’arréte immédiatement.
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