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Ziel und Inhalt des Spiels

Die Spieler versuchen, mit dem An-
und Ausbau von Katfeeplantagen mog-
lichst viele Siegpunkte zu erringen. Das
gelingt thnen, wenn sie im Kampf um
Anbauplitze, Arbeiter und Kaffeesot-
ten strategisch vorgehen, wenn sie kdug
mit threm Geld umgehen und wenn sie
es letztendlich schaffen, ihten Kaffee
im Hafen zu verschiffen.

Spielmaterial

20 Besitzplittehen (5 je Farbe)
4 Siegpunktanzeiger
1 Hinkaufer (grau)
50 Wege (grau)
35 Kaffeesicke (naturfarben)
35 Aufkleber fir die Katfeesicke
48 Spielgeld-Minzen als 1-, 3- uad 5-
Centavosticke
45 Arbeiterinnen (9 pro Kaffeesorte)
15 Lagerhtitten (3 pro Kaffecsorte)
15 Schiffe (3 pro Kaffeesotte)

1 Beutel fur die Kleinteile*

1 Spielplan ,,Anbaugebiete™ (cine Seite
mit vorgegebener Startaufstellung,
eine Seite ohne Votgabe)

1 Splelplan , Plantagen™ (eine Seite fiir
3 und 4 Spielet, eine Seite fiir 2 Spie-
ler)

6 Kirtchen zum Abdecken der Hut-
tenbauplitze (im Spiel zu dritt)

1 Spielregel

*Die Katfeebohnen sind nicht zom Verzehr geeignet.
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Spielvorbereitung

1) Vor dem 1. Spiel erhilt jeder Kaf-
feesack einen Aufkleber, so entstehen 7
Sicke pro Kaffeesorte,

2) Beide Spielpline liegen nebeneinan-
der auf dem 'Iisch. Wer ein glicksunab-
hingiges Spiel bevorzugt, spielt auf der
Seite mit der vorgegebenen Startauf-
stellung, Wer ein abwechslungsreicheres
Spiel bevorzugt, nimmt die Seite ohne
feste Startaufstellung, Der Plantagen-
plan zeigt die Seite, die der Anzahl der
teilnehmenden Spieler entspricht.

3) Im Spiel zu dritt steht der linke Pfad
nicht zur Vestugung, Zur Unterstiitzung
decken die Spieler mit den 4 passenden
Kirtchen die entsprechenden Hititten-
bauplitze ab. Die Anbaufelder dutfen
auch weiterhin alle benutzt werden.

4) Jeder Spieler ethilt 5 Besitzplittchen
einer Farbe und Geld im Wert von 15

Centavos.

Pernet bekommt jedet in der Farbe sei-
ner Besitzplitichen einen Siegpunktan-
zelpet, den er auf das Feld 0 der Sieg-
punktleiste des Plantagenplans stellt.
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5a) Anbaugebietsplan ohne Vorgabe
der Startaufstellung: Auf jedes weil3-
umrandete Feld gehort ein Kaffeesack,
so dass jede Sorte mit ihrer Farbe ein-
mal vertreten 1st. Die restlichen IKaf-
feesiicke werden verdeckt gemischt und
folgendermallen verdeckt verteilt:

gl Kaffeesack kommt auf das letzte
markierte Feld des Anbaugebiets-
plans.

@5 Kaffeesicke gehen unbesehen in
den Beutel.

ODie lbrigen 24 Kaffeesicke vertel-
len die Spielet zu gleichen Teilen un-
ter sich. Jeder darf sich seihe Kaf-
feesicke ansehen, sollte sie aber vor
den Mitspielern geheim halten.

Die Spieler verteilen beliebig alle Ar-

beiterinnen, Hatten und Schiffe auf die

Feldert.

5b) Anbaugebietsplan mit Vorgabe
der Startaufstellung: Alle Kaffeesi-
cke, Arbeitetinnen, Flitten und Schiffe
stchen entsprechend der Startaufstel-
lung auf dem Anbaugebietsplan, Mit
den tbrigen 29 Kaffeesicken verfahren
die Spieler wie it vorhergehenden Ab-
schnitt unter 5 a) beschrieben.

6) Die Wege und das restliche Geld lie-
gen als gemeinsame Vorrite griftbereit
auf dem Tisch.

7} Wer am liebsten Kaffee trinkt, be
ginnt. Wenn es keine Hinigung dartber
oibt, wer das Spiel beginnt, kann man

dic Sicgpunktanzeiger zum Beispiel im

Beutel mischen und eohhe hinzuschau-
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en einen auswihlen. Der Spieler dieser
Farbe ist det Startspieler. Dieser begin-
ntauf dem Anbaugebietsplan, nachdem
sein rechter Nachbat den Einkiufer aut
ein beliebiges Feld des Rundwegs ge-

setzt hat.

Spielablauf

Die Spieler agieten nacheinander im
Uhtzeigersinn, Wer an der Reihe ist,
zieht mit dem Einkiufer (ebenfalls im
Uhtzeigersinn) 1 bis 3 Telder auf dem
Rundweg weiter. Wer 2 Centavos be-
zahlt, kann dafur einmalig pro Spiel-
zug einen zusitzlichen Schritt zichen.
Wie weit der Spieler mit dem Hinkaufer
vzieht,
Gebiet erwetben oder tun mochte. Bt

hingt davon ab, was er auf dem
kann:

a) "Teile fir den Plantagenbau erwerben
und auf dem Plantagenplan einsetzen
oder

b) den eigenen finanziellen Vorrat auf-
fillen und eine beliebige Kaffeesorte
auf der Siegpunktleiste werten.

[m weiteren Verlauf des Spiels kann es
sinnvoll oder erfordetlich sein, mit dem
Einkdufer an einer Reihe stehen zu blei-
ben, ohne ein Teil zu erwerben oder zu
werten, In jedem Fall ist der Spielzug
damic beendet und der nichste Spie-
let an der Reihe. Itn Normalfall wird
jedoch jeder Spieler alles daran setzen,
in jedem Zug die Aktion Plantagenbau
auszufithren oder eine Kaffeesorte zu
wetten und das Budget aufzustocken,
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a) Spielzug Plantagenbau

Die Kosten:

Der Spieler am Zug wihlt frei 1 bis 3
Hutten, Arbeiter; Schiffe oder spiter
Wege aus der Rethe, in det sich der Ein-
kiufer befindet. Dabei spielt es keine
Rolle, ob er nur gleiche oder verschie-
dene Teile nimmt. Lr darf sich grund-
satzlich nur die Teile nehmen, die er di-
relet im Anschluss beim Hinsetzen auch
bezahlen kann. (Teile zu lagern ist ver-
boten.) Wie viel er dafur bezahle, hingt
von dem Hinsatzort auf dem Plantagen-
plan ab, der fur das Spiel mit 3-4 Spie-
lern in 3 Preishereiche eingeteilt ist:
Arbeiter

Kosten je Lagerhiitte

Grauer Beteich 2 Centavos 1 Centavo
Griner Berecich 4 Centavos

Gelber Bereich 6 Centavos

2 Centavos

3 Centavos

Aclltung: Im Spiel zu zweit gibt es an-
dere Hiittenpreise. Die Bauplitze sind
mit den Preisen gekennzeichnet.

Beispiel fiir 3-4 Spieler: Der Spieler
mit den gelben Besitzplittchen hat eine
braune Lagethiitte im grinen Bereich
eingesetzt. Ferner hat er eine braune
Atbeiterin im gelben Bereich und eine
braune Arbeitetin im gritnen Bereich
eingesetzt. Fr muss 9 Centavos in den
Geldvorrat legen. (4 fur die Hutte,

3 fit die Arbeitetin
im gelben Bereich | :
und 2 far die Agbei §
terin im erlinen Be-
reich.)
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Der Preis eines Schiffes richtet sich
nach dem glnstigsten freien Feld im
Hafen. Maximal 3 Schiffe kénnen in ei-
nem Hafen liegen. Das erste kostet im-
met 2, das zweite 3 und das letzte Schiff
4 Centavos.

- Die Wege sind grundsiitzlich
kostenlos.

- Die zu bezahlende Summe geht
immer zurtck in den gemeinsamen
Geldvorrat,

- Das Geld ist offen und niemand datt
seine Centavos vetlethen oder ver-
schenlken!

Achtung: Im Spiel zu zweit gibt es 6
Hafenplitze. Auch hier werden zuerst
die gunstigsten Felder belegt.

Einsatz auf dem Plantagenplan:

Fs gibt 5 verschiedene Kaffeesorten, zu
denen jeweils 9 Arbeiterinnen, 3 Hutten
und 3 Schiffe gehoren, Wer eine Kaf-
feesorte Punkte bringend anbauen will,
braucht eine Lagerhiitte und mindestens
eine Arbeiterin derselben Farbe. Mit je-
der zusitzlichen Atbeitetin wichst die
Plantage und damit die Menge des zu
wertenden Kaffees.

Jeder Spieler darf jede Kaffeesorte nur
einmal anbauen,
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Hiitten dirfen nur anf
pden  Hittenbauplitzen
des Plantagenplans ste-
hen, Unter die FHitte
legt der Spieler das entsprechende Be-
sitzplittchen, um die Zugehorigkeit der
Plantage mit seiner Farbe zu kennzeich-

fern.

g Arbeiterinnen miissen immer
auf einem Feld stehen, das waa-
gerecht oder senkrecht unmit-
telbar an die Hitte oder an das

Feld einer anderen Arbeiterin derselben

Plantage grenzt.

1) Auf einem Peld darf maximal eine
Arbeiterin stehen.

2) Auf Hittenbauplitzen diirfen Arbei-
terinnen grundsitzlich nicht stehen.

3) Es ist erdaubt, erstmal nur Arbeite-
rinnen einzusetzen und darauf zu hof-
fen, spiter noch efne passende Hiitte
setzen zu konnen, la diesem Fall erhalt
eine Arbeiterin das Besitzplittchen.
Kommt spiter die passende Hitte
dazu, legt man das Besitzplattchen ein-
fach um.

4) Plantagen der gleichen Fatbe dut-
fen weder senkrecht noch waagerecht
aneinander grenzen, weil die Atbeite-
rinnen immer eindeutie zu ciner Plan
tage gehbren missen. Plantagen un-
terschied-licher Farbe diitfen belichig
aneinander grenzen.

5) Prade oder Wege sind keine Planta-
gengrenzen.
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Um die Siegpunkte zu
vervielfachen,
det Spieler seine Laget-

hiitten ber Wege mit
cinem Schiff der gleichen Farbe verbin-
den. Deshall wihlt er einen Liegeplatz,

muss

der lber den vorgedruckten Pfad mit
seiner Plantage verbunden ist und setzt
das Schitt immer auf den jeweils giins-
tigsten freien Platz.

Spiel mit 3-4 Spielers:

Die Wege werden belichig auf
den vorgegebenen Pfaden des
Plantagenplans eingesetzt. La-

gerthiitten gelten als verbun-

durch vollstindig belegte Pfade
mit dem Hafen vetbunden ist,
in dem sich ein Schiff in der Hiitten-
farbe befindet. In diesem Fall kénnen
alle betroffenen Plantagenbesitzer ihre
Siegpunkte bei der Kaffeewertung ver-
vielfachen, [ die Werlnng spielt es keine
Rolle, welche Spieler Wege oder Schiffe gelegt
haben.

Achtung: Fs gibs nicht genijgend Wege, un
alle Pfade des Plantagenplans abzudecken!

Spiel zu cwedr:

Es ¢1bt keine Pfade. Dic Spieler wihlen
ithre Wege ftei entlang der Feldbegren-
ZUOZEL,

Wege durfen im Spiel zu zweit beliebig
gebaut werden und jederzeit an beteits
bestehende Wege angrenzen. So kon-
nen Wege durchaus mehrere Abzwei-
‘gungen haben.

3
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Ende des Spielzugs Plantagenbau:

Unmittelbar nach dem Einsatz auf dem
Plantagenplan werden alle freigewor-
denen Felder des Anbaugebietsplans
mit Wegen aus dem Vorrat aufgefiillt.
Danach ist der nichste Spieler an der
Reihe.

Er kinnen also nnr Wege angesetzt werden,
die zuvor aitf dem Anbangebietsplan lagen.

b) Spiclzug Kaffeewertung

1) Nach dem Zug mit dem Einkéufer
nimmt detr Spieler aus der Reihe, in der
sich der Hinkdufer jetzt befindet, einen
Kaffeesack und legt thn auf dem letz-
ten freien Lield der Siegpunktleiste des
Plantagenplans ab. Danach erhilt er so-
fort 8 Centavos aus dem gemeinsamen
Vorrat.

Der Spieler darf auch einen Kaffeesack
nehmen, in dessen Fatbe et keine ei-
gene Plantage besitze. (Das kénnie dex
Fall sein, wenn er z. B. dtingend Geld
braucht und sich der Tinkaufer nicht so
platzieren lasst, dass der Zugriff auf die
Sorte mit der passenden Farbe mdglich
ist.)

2) Dic Wertung det gewihlien Kaffee
sorte findet statt, indem jeder Spieler,
det dber cine Plantage in der chtspre-
chenden Tatbe verfiigt, Siegpunkte
nach folgenden Regeln erhilt:

0

Hine Hiitte mit Arbeiterinnen bringt
pro Arbeiterin 1 Punkt.

(IHine Hiitte oder eine Arbeiterin al-
lein bringen keine Punkte,)

@Ist die Hiitte mit einem Hafen ver-
bunden, in dem ein Schiff in der
Wertungsfarbe liegt, verdoppeln sich
die Punkte.

@ Nur die Anzahl der Schiffe, nicht
thre Position, beeinflusst die Wer-

tung;:

@Siﬂd 2 Schiffe der Wertungsfarbe mit
detr Hiitte verbunden, vetdreifachen
sich die Punkte,

ﬂbei drei Schiffen zahlen die Punlkte
vierfach.

§ Wertungsbeispiel:
Bei einer weillen Wer-
| tung erhilt Blau 6
7 Punkte. (Das weille
Schiff verdoppelt die
= drei Siegpunkte durch
ey die Arbeiterinnen und
kommt nach der Wer-
= tung aus dem Spiel.)

3) Dic Spicler schieben ihre Siegpunke-
anzeiger auf der Siegpunktleiste weitet:
Jeder Siegpunkt entspricht einem TFeld
auf der Sicgpunktleiste.

4] Bel jeder neuen Wertung wandern
die Siegpunktanzeiger und Kaffeesicke
auteinander zu, aenn jeder newe Kaffeesack
Ropmt anf das jeweds letzie freie Feld der
Steapunftierste, so dass sich eine Rethe von
Raffeesdcken bildet.
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Nach der Wertung:

1) Schiffe, die keine Punkte erzielt ha-
ben, bleiben grundsitzlich im Spiel.

2) Wenn nur ein Schiff Punkte erzielt
hat, verldsst es das Spiel (zurfick in die
Schachtel).

3) Wenn mehrere Schiffe Punkte erzielt
haben, lduft ausschlieflich das giins-
tigste Schiff der gewerteten Farbe aus
und verlisst das Spiel. Weitere Schiffe
der gleichen Farbe und Schiffe anderer
Farben bleiben im Hafen.

4) Innerhalb eines Hafens ziehen die
Schiffe nun in die glnstigeren freien
Felder, so dass neu etrwotbene Schif-
fe immer die teuersten Telder belegen
mussen.

5) Der Spieler, der die Wertung ausge-
I6st hat, legt einen neuen Kaffeesack
aus seinem eigenen Vorrat auf das frei
gewordene Feld des Anbaugebietsplans.
Damit ist dieser Zug beendet und der
nichste Spieler an der Reihe.

6) Es kommt vor, dass ein Spieler kei-
ne Kaffeesicke mehr hat (siehe 5)). Et
darf noch Wertungen durchfithren, so-
lange er mit dem Zug des Einkiufers
eine Reihe mit Kaffeesack findet. Das
betroffene leere Feld wird nun mit ei-
nem verdeckt gezogenen Kaffeesack
aus dem Beutel aufgefiillt,
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Blockade

1) Vor jeder Siegpunktberechnung wer-
den die Spieler der Reihe nach getraot,
ob sie die Wertung blockieten (verhin-
dern) wollen. Die Blockade macht Sinn,
wenn einem die aktuelle Wertung des
Gegners zu hoch erscheint. Die Frage-
runde beginnt beim linken Nachbarn
des Spielers am Zug und verlduft im
Uhrzeigersinn, Mochte ein Spieler die
Wertung verhindern, ersetzt dieser den
Kaftteesack auf dem Feld mit dem Sack
derselben Farbe aus seinem Vorrat. Der
aktuelle Spieler erhilt zwar noch sein
Geld, die geplante Wertung fille in die-
sem Zug jedoch aus. Allerdings darf der
aktuelle Spieler nun den Spielzug ,,Plan-
tagenbau™ durchithren, ohne noch ein-
mal mit dem Einkiufer zu ziehen,

2) Auch der Kaffeesack aus einer blo-
ckierten Wertung komint auf das jeweils
letzte freie Feld der Siegpunktleiste.

3) Niemand darf seine eigene Wertung
blockieren!

Spielende

Das Spiel endet, wenn det Siegpunlt-
matket eines Spielers auf den zuletzt
gelegten Kaffeesack trifft oder tiber die-
sen hinanszicht. Wer nun auf der Sieg-
punktleiste am weitesten vorne liegt,

cewinnt. Bei Gleiehstand gewinnt, wer

das meiste Geld besitzt.

MIBLESPASS!
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Danke

Das muss sein - und wir tun es gerne
Verlag und Autoren danken den vielen
Helfetn, die am ,,Guatemala Café* mit-
gearbeitet haben. Thre Ideen und An-
regungen haben die Spielidee wachsen
und reifen lassen.

Zu nennen sind besonders Gert &

Jessica Beer, Matthias Spahn & Cot-

dula Theunissen, Catrin & Christo-
pher Johns, Torben Skodzik & 'Tanja
Schmalzridt, Julia & Michael Gerhards,
Ines & Vivian Janeck, Thilo Knoblich &
Susanne Wecken, Erik & Nina Schopp-
mann sowic Klaus Miilder.

Ebenso daran beteiligt waren die Test-
spielrunden in Driibbern, im Rieckhof,
im Cafe Sternschanze und bei Fairspielt.
Auch Autorenkollegen wie Tobias Sta-
pelfeldt und Mac Gerdts haben an der
Entwicklung mit teilgenommen.

Hin ganz besonderer Dank oilt den Au-
torenkindern Lukas und Emely fur Thre
Geduld und die Zeit, die sie uns fur die
Entwicklung des Spiels gelassen haben.
Vielen Dank auch an Anne, Walter und
Chtistel, die schon wissen, wofit.
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Zusitzlich danken wir dem

Hippodice Spieleclub eV, fiir die tolle

Atbeit und die Ausrichtung des Auto-
tenwettbewerbs, bei dem das ,,Guate-
mala Café” den 2. Platz im Jaht 2006
belegt hat,

Autoren: Inka und Markus Brand

Graftk & Layout: Matthias Catrein
Text: Anneptret Schoenfelder ol

wwwe eccertspiele.de
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