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UM JOGO DE

ROLA
& COSTA

ILUSTRAGAO E DESIGN DE EDIGAO DE
MARINA COSTA DAVID M SANTOS-MENDES

Em 1713, o rei D. Jodo V encarregou o sargento-mor Francisco Melo de Palheta
de viajar até a Guiana Francesa para trazer secretamente as melhores sementes
de café para semear no Brasil. Em 1800, o Brasil era ja um dos maiores produtores
de café do Mundo.

Beber café entranhou-se na cultura dos portugueses e os gréos de café prove-
nientes do Brasil, S50 Tomé e Principe, Angola e Timor estavam entre os mais
apreciados no principio do século XX. Neste jogo, os jogadores produzem,
transportam e transformam café desde a origem aos mais requintados cafés
da Bélle Epoque portuguesa.

OBJETIVO DO JOGO

Este jogo simula o percurso dos graos de café (representados no jogo por cubos).

B= B = (B) = (©) = (D

." PRODUZIR SECAR TORRAR DISTRIBUIR

As agdes que os jogadores executam durante uma partida permitem-lhes produzir,
secar, torrar e distribuir café nas cafetarias (assim chamaremos ao espaco/edificio
café por uma questdo de clareza) ou no seu armazém pessoal.
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: CONTEUDO

"4 CARTAS INICIAIS (cada uma'dividida em seis quadradoS)

Quadrado | S

Quadrado de secar

de produgio =
(agdo A) & (A (agdo B)
@ - & Quadrado de torrar
Quadrado de ac3o = 2 ] > (agdo C)

e

35x .' ..' ..' 140 CUBOS PEQUENOS (que representam as quatro
C . proveniéncias de café) ' ‘

_ 1 o
_ 1 PECA DE MESTRE . 1 LIVRO DE REGRAS
. —kxPrx— ]

48 CAR'_I'AS DE NEGOCIO (cada uma dividida em seis quadradkos) ‘

Quadrado navio 4 e (i)

ST 7

e - 9

4 CUBOS GRANDES

Quadrado de acdo

Quadrado de
cafetaria (agdo D)

Espaco para
colocar cubos

Tabela auxiliar

para marcacdo do
ndmero de acdes
disponiveis

multiplicadores.
Uma vez aqui
colocado, um cubo
equivale a cinco
 cubos no armazém




PREPARACAO DO JOGO

Separa os cubos de madeira pequenos por cor (amarelo, castanho, verde
e vermelho) e forma quatro montes ao alcance de todos os Jogadores A esta’
‘area chamamos de forneamento geral. L ’

o Cada Jogador recebe
2.a) Uma carta inicial e a respetiva carta de empresa (ambas assmaladas com
o mesmo logétipo no verso), que coloca na mesa a sua frente; )
2.b) Um cubo grande (branco) que coloca sobre o espago 1 (||ustrado com’
uma chavena) da tabela auxiliar da carta de empresa;  * 4 :
2.c) Um cubo de cada cor (amarelo, castanho,'verde e vermelho)que coloca :
abaixo da carta de empresa, alinhado com o gréo ilustrado da mesma cor.
A esta area chamamos de armazém do ;ogador '

Baralha as cartas de negécio e forma uma pllha de face virada para baixo no
centro.da mesa (Junto do fornecimento geral). °
X Numa pamda a tres Jogadores retira as 8 cartas assmaladas no verso com
este simbolo: '
@® Numa partida a dois jogadores, retira as 8 cartas assinaladas no verso com.
este simbolo e mais 8 cartas de forma aleatéria (16 cartas retiradas no-total);
@ Numa partida a solo, retira as 8 cartas assinaladas no verso com este simbolo:
e mais16 cartas de forma aleatdria (24 cartas retiradas no total). -

® Nota As cartas de negécio removidas,.bem como as

. - iniciais e de empresa nao utilizadas, colocam-se
As regras do jogo a solo séo exatamente  ESNFNKNIPIA jogo. .. ] " o
as mesmas dos jogos a dois, trés ou - Fo= ! T
quatro jogadores. Na pag. 11 pode ser O‘O ultimo jogador que bebeu um
consultada uma tabela de pontuagéo. café recebe a peca de mestre.
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'ARMAZEM DO JOGADOR

Durante a partida o jogador ird colocar varias
cartas (em todas as direcbes) a volta da carta

inicial, devendo, por isso, reservar espaco.
A esta drea chamamos de érea de negécio.




RONDA DE JOGO

“Uma ronda desenrola-se do seguinte modo:

0 No comego da ronda, o mestre: .

1°. Vira trés cartas de negdcio no centro da mesa; o
2°. Ordena aos jogadores (um por um no sentido horario) que comprem uma

. dastrés cartas disponiveis. O mestre repe (imediatamente) a carta comprada
para que qualquer jogador possa comprar uma de trés cartas disponiveis;
3°. Apds todos os-jogadores comprarem uma carta, chega a vez do mestre
comprar a sua. Neste caso ndo ha reposicao de carta e as duas cartas que
sobram s&o colocadas numa pilha de descarte. -

_Em S|mu|taneo cada jogador observa os passos seguintes:

Coloca a carta de negdcio que, comprou na sua area-de negdcio. (Ver CO-
LOCAQAO DA CARTA)

g
Executa o nimero de agdes de acordo com o niimero de chavenas visiveis
na suaérea de negdécio (uma a¢do no minimo e oito Ne Maximo).

O jogador utiliza a tabela auxiliar para marcar o nimero de agdes que pode
realizar na corrente ronda. (Ver REGRAS GERAIS) - Lu 3

A ronda termina quando todos os Jogadores tiverem -esgotado-as suas
aces. Nesse momento, o mestre passa a “peca de mestre” para o jogador
a sua esquerda e comeca uma nova ronda. . §

Uma partida joga-se em oito rondas e o fmal é anunaado pelo esgotar das cartas
-de negécio na pllha .

@ Nota

COMPRAR UMA CARTA DE NEGOCIO: | 3¢ todas as cartas dé negocio
disponiveis tém uma chavena

as cartas de negécio com uma chévena e 0 jogador ndo tem um cubo
ilustrada, custam ao jogador um cubo de |'no armazém para a comprar §
qualquer cor que é pago desde o armazém | nem 2 navios na area de ne-
para o fornecimento geral. Cartas sem [ gocios, esse jogador escolhe

chavena sido adquiridas de forma gratuita. | 4Me das cartas mas nao a
adiciona a sua area de ne-
gocios (coloca-a na pilha de
DESCONTO: o jogador ndo paga cubo se tiver, | descarte). Em seguida, o joga-
pelo menos, dois navios visiveis na sua area dor realiza as a¢des a que tem
de negécio. direito, como de costume.

COLOCACAO DA CARTA

Antes de executar as agoes, o Jogador colocana sua érea de negdcio a carta que
acabou de adquirir. Uma carta de negécio estad dividida em seis quadrados,
podendb acontecer dois desses quadrados serem ocupados pela ilustracio de
uma cafétaria. As regras-de colocagdo das cartas de negdcio sdo as seguintes:
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o A t;arta de negdcio ’deVe’cob'rir (sempre) no minimo dois'e no‘ maximo gquatro’
quadrados visiveis na drea de negdcio (mesmo da carta |n|(:|a|) ‘

e A carta de negdcio ndo pode ser colocada debaixo de outras cartas;

o A carta de negécio pode cobrir uma oumais cartas anteriormente‘colocadas»

o OJogador pode girar a carta de negoao para a colocarem qualquer dlregao; ‘

o O jogador pode colocar a carta de negécio sobre quadrados com cubos. )
Os cubos sio devolvidos ao fornecimento geral.

@ a) 2° ronda:
; COBRIU DOIS

e |3 QUADRADOS

Sequéncia de uma possivel

colocacédo de cartas. .

b) 3? ronda:
N— : COBRIU TRES
MRADOS

c) 4° ronda
COBRIU QUATRO

d) 5 ronda QUADRADOS

COBRIU TRES
QUADRADOS
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"0 jogador pode executar quatro tipos diferentes de acoes.

g Q PRODUZIR

O jogador recolhe um cubo do fornecimento geral e coloca-o sobre o quadrado
onde pretende produzir, coincidindo a cor do.cubo com a do gréo ilustrado no -
-quadrado. O quadrado tem de estar vazio, ndo é permitido ter quadrados de
produgio com mais do que um cubo.

(eani)
)

Gastando uma acio,

| ) 7 1 .0 jogador produziu
{:}& @ S % “ 5‘ um cubo amarelo

A USBOA

Gastando uma sé agdo, o jogador pode produzir num conjunto de quadrados
que estdo ortogonalmente adjacentes. ‘

Gastando uma'sé agdo, o, jogador
produziu um cubo amarelo,

um cubo vermelho e dois cubos
castanhos.

SECAR

O }ogador transfere todos os cubos de uma cor, r, da producdo para um quadfado
de secar (quadrado B). O quadrado B tem de estar vazio. Néo. é permitido
ad|C|onar cubos a um quadrado j Ja com cubos =

Exemplo 4

Gastando uma acdo,

o jogador transferiu
dois cubos castanhos
da producdo para secar.




' Se'um jogador possuir.dois ou mais quadrados de secar or“cogonalmente adja-
centes pode, com uma sé ‘acéo, ‘transferir mais do que uma cor dlferente de
cubos da produgao para secar. i

2

' Gastando uma s6 acao,
o jogador transferiu dois
cubos castanhos e um

““cubo amarelo da producdo

_para secar.

O jogador transfere todos os cubos de uma cor, de um ou.mais quadrados de'
secar, para um quadrado de torrar (quadrado C). O quadrado C tem de estar-
vazio. Ndo é permitido adicionar cubos a um quadrado ja com cubos.

A |usso !!!

~

Exemplo 6

Gastando uma sé agao,
o jogador transferiu trés
cubos castanhos de secar
para torrar. '

TE | s =
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Se ojogador poséUir dois oumais quadrados de torrar ortogonalmente adjacentes
‘pode, com uma s6 acao, transferir mais do que uma cor dlferente de cubos de
“secar para torrar. . v :

Z%?S@

A b

Gastando uma s6 agdo, -
o jogador transferiu dois
cubos amarelos e trés cubos
verdes de secar para torrar.

VIANA DO
© |\AsIEe ©

S

(A

F @5 |
"
S *,

Dica: lembre-se que é fundamental ter
pelo menos um quadrado B e um .
quadrado C, pois a ‘producéo funciona
em cadeia e sem esses espacos sera
|mposswe| executar as acdes B, C e D,
posterlormente

Se o pretender fazer, o jogador pode
também transferir o cubo vermelho para
o terceiro quadrado de torrar disponivel
mas terd de gastar outra agdo para tal.

. -

O jogador transfere todos os cubos dos quadrados de torrar para o seu armazém

(para este efeito o armazém é considerado o espaco D). Se quiser, OJogador pode
- transferir todos os cubos s6 de alguns quadrados C deixando outros intactos.

Se ¢ jogador possuir cafetarlas na suaérea de negdcio, pode preencher, parC|a| ou

totalmente, a procura de cubos dessas cafetarias e s6 depois coloca os restantes

cubos no armazém. 5 e

As cafetarias que ocupam dois quadrados e em qué um deles foi, entretanto

coberto'por uma carta; ficam indisponiveis para entrega de cubos. .

Os cubos entregues nas cafetarias permanecem af até ao fim do jogo.
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Exemplo 8

; Gastando uma sé ac3o, o jogador

; = entregou um cubo vermelho

] e um cubo amarelo na cafetaria

e um cubo amarelo e trés cubos |
verdes no seu armazém.

Cores dos cubos que devem
ser entregues na cafetaria (co-
loque os cubos no espaco da
cafetaria).

J
N

e ;
Pontos de vitéria que o joga-
dor soma no final do jogo se -
entregar todos os cubos que a

cafetaria pede. 3 il
A\ Yy, ..:
( N u i

Cidade e data (aproximada) S~

) LISBOA \\l?/?

de inauguracio da cafetaria. L'} 935
& J ‘

=) IMPORTANTE: Para evitar erros, o jogador devera ter bem presente qual
o tipo de acdo que estd a executar (A, B, C ou D), porque é neste tipo de acdo
que o efeito de ortogonalidade adjacente se aplica. Por exemplo: se um
jogador esta a torrar (acdo C), ele pode otimizar essa agéo se tiver espagos

C ortogonalmente adjacentes. Note-se que o mesmo se aplica para a acdo
de distribuicdo (agdo D): a otimizacdo é imediata porque é entendido que o
armazém do jogador e as cafetarias estdo adjacentes (como se existisse uma
rede de distribuicdo de café), e é por isto que todos os cubos dos quadrados
de torrar podem ser distribuidos em conjunto.




REGRASGERAIS " R LT

-a) O ndmero de chavenas V|S|ve|s na area de negocio |nd|ca o numero de
‘agdes que o jogador pode executar na'sua ronda. Mas, no maximo, os jogadores
‘poderao executar 8 acdes, mesmo que tenham 9 chavenas na érea de negécios.

O jogador marca esse niimero de agdes com o cubo brahco na tabela aUX|I|ar da-
carta de empresa. ’

@ Nota:
= Por cada agdo que executa, o jogador recua o seu cubo branco
! até esgotar as agdes possiveis na sua ronda. Acdes ndo usadas
sdo perdidas e ndo podem ser guardadas para a ronda seguinte.

b) O jogador deve manter sempre uma chavena visivel na sua area de negécio
" (mas claro que.faz sentido ter muitas chavenas visiveis p0|s elas ditam o ndmero

de agdes disponiveis em cada ronda)

c) N&o é permitido colocar cubos de cores dlferentes no mesmo quadrado. Nao se
aplica as cafetarias. :
d) Nao é permmdo adicionar cubos num quadrado onde j& existem cubos
(mesmo que sejam da mesma cor). N&o se aplica as cafetarias. ;

e) Um jogador pode limpar os cubos de um quadrado enviando-os para o forne-
cimento geral. Isso ndo conta como uma agdo gasta e pode: permitir executar
|medlatamente uma ag&o no espaco agora I|mpo

@ Nota

Nas primeiras rondas é aconselhavel que os jogadores facam as suas a¢des a vez, de
maneira a que todos possam acompanhar. Mais tarde, ou quando ja todos conhecem
0 jogo, os jogadores podem fazer as suas a¢des ao mesmo tempo uns dos outros.

FIM DO JOGO E PONTUACAO

O Jogo termma depois de todos os Jogadores terem executado as suas agoes da
? e Gltimaronda.”

Os jogadores somam pontos de V|tor|a pelas cafetarias que forneceram na
- totalidade e por cubos que tenham no armazém, conforme as regras seguintes:

a) a cor com menos cubos da2 pontos de vitéria por cubo (zero se nenhum cubo

dessa cor estiver no armazém) :

b) a.cor seguinte com menos cubos da 1 ponto de vitdria.por cubo (zero se
- nenhum cubo dessa cor estiver no armazem) i .

c) apenas duas cores de cubos pontuam, mesmo que essas duas ou mais cores

tenham o mesmo numero de cubos (ver exemplo-de pontuacao na pagina 11) |

O jogador com mais pontos é o vencedor: Em caso de empate, o vencedor

é o Jogador com mais cubos nos quadrados de torrar. Se o empate persistir,

o vencedor é o jogador com mais cubos nos quadrados de secar. Se ainda

assim o empate persistir, os jogadores partilham a vitéria e um cafézinho!-

— —_— 0 = ,
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COIMBRA TOMAR
1923 1911

Caso 1 ~

D
VALE
ORTlAML‘) 3 “ D)
As cafeterias fornecidas com a totalidade
dos cubos garantem ao jogador: 4 + 3 +2'=9
pontos de vitéria. Ndo se. contabilizam os
pontos da cafeteria Coimbra 1923 porque o
jogador nao forneceu a totalidade de cubos
necessarios. Perdem-se os cubos entregues:

Pontuacdo final no armazém

S

A REAL (B)
loas

|

de cubt_)s)

. il (5+1=6) u
o &2
: (conjunto final

Amarelo é a cor com menos cubos:
® 2pv x 4 cubos = 8 pontos de vitoria.

Castanho é a segunda cor com me- .
nos cubos: :
* 1pv x 6 cubos = 6 pontos de vitéria.

Neste caso, 6jogador termina o jogo
com 23 pontos de vitoria (9+8+6).

a S 5 5 ' S '
wm [ [ ]
VY pED O W W

s
’(conjunto fiﬁél de c'ubos)

g

Amarelo é a cor com menos cubos:
® 2pv x 0 cubos = 0 pontos de vitéria.

Castanho e verde sdo as segundas |

cores com menos cubos. Apenas
uma cor conta, apesar do jogador
possuir a mesma quantidade de cu-
bos das duas cores:

*® 1pv x 6 cubos = 6 pontos de vitéria.

Neste caso, o jogador termina o_jogo
com 15 pontos de vitéria (9+0+6).

J
B Tabela de Pontuacdo (jogo a solo) Tabela de Pontuacéo (jogo a solo)

0ail4 fraquinho 30a35 - muito bom
15a22 mediano 36a40 extraordinario
o 23a29 bom I 4le+ boa sorte!

Pontuacao final das cafetarias |

4
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VARIANTE AVANCADA

Os jogadores experientes podem jogar esta variante, que adiciona um leildo
para escolher o mestre no inicio de cada ronda. Aplicam-se as alteracées que se
seguem as regras basicas do jogo.

PREPARAGCAO DO JOGO
.

B Remove as 8 cartas de negdcio assinaladas no verso com este simbolo
Remove as 8 cartas de negdcio assinaladas no verso com este simbolo
e outras 8 aleatoriamente (16 cartas retiradas no total);

@® Remove as 8 cartas de negécio assinaladas no verso com este simbolo
e outras 16 aleatoriamente (24 cartas retiradas no total).

COMPRAR UMA CARTA: depois de encerrado o leildo os joga-
dores ndo pagam cubos do seu armazém pessoal para adquirir
cartas de negécio.

DESCONTO: um jogador pode utilizar um navio para colocar um
cubo (apenas 1, mesmo que tenha licitado com mais do que 1 cubo)

utilizado na licitagdo. O cubo é colocado no quadrado navio, onde
permanece até ao final do jogo ou até quando o quadrado navio
for coberto por uma carta de negécio. Em ambos os casos, o cubo
volta para o armazém do jogador e podera ser contabilizado para
os pontos de vitéria no final do jogo.

RONDA DE JOGO

No inicio de cada ronda, o mestre vira da pilha uma carta de negdcio por
jogador e adiciona mais uma. Exemplo: numa partida a trés jogadores, vira quarto cartas.
1.a) As licitagdes do leildo iniciam no mestre e seguem no sentido horério.
Um jogador pode licitar (entrar no leildo) ou passar.

1.b) O jogador licita pagando imediatamente ofs) cubo(s) do seu armazém para
o fornecimento geral. Se um jogador pagar igual ou maior quantidade de cubos
do que o ultimo licitador a sua direita, recebe imediatamente a peca de mestre.
1.c) Uma licitagéo deve obrigatoriamente envolver o pagamento de, pelo menos,
um cubo. O jogador perde sempre e de imediato, os cubos usados para licitar.

1.d) Depois de passar, o jogador ndo pode voltar ao leildo. Se acontecer numa
ronda todos os jogadores passarem, o leildo termina quando-o jogador a direita
do mestre passar e a pega de mestre continua com o mestre inicial.

1.e) O jogador com a peca de mestre no final do leildo serd o primeiro jogador
a escolher uma das cartas visiveis na mesa. No sentido hordrio, os restantes
jogadores escolhem uma carta (n&o ha reposicéo de cartas).

o A ronda termina quando todos os jogadores tiverem concluido as suas agdes.
De seguida, o mestre descarta a carta que n&o foi utilizada e prepara uma nova ronda.
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