Formar um Conjunto

Um conjunto é formado por duas cartas idénticas (por exemplo, 2
"Brigadeiros") ou por um doce combinado com um coringa (Café,
Cha, Péo de Queijo ou Chai).

Vocé pode formar um conjunto de trés maneiras: agrupando duas
cartas idénticas da sua mao; juntando uma carta da sua méo com
uma carta idéntica do topo da pilha de descarte; ou usando um
coringa no lugar de uma das cartas (por exemplo, 1 "Pudim” +1
"Café").

Regras importantes:

° O coringa deve sempre ficar abaixo do doce no conjunto.

° Vocé nao pode formar conjuntos com dois coringas ou mais de
duas cartas.

° Cada novo conjunto é independente — mesmo que seja do
mesmo tipo de doce que um conjunto anterior, ele néo se
mistura com os outros.

° Seu primeiro conjunto NUNCA podera ser roubado, nao
importa o que acontega.

Empilhamento:

Para organizar seus conjuntos, empilhe-os alternando a posigdo: se o
primeiro conjunto foi colocado deitado (horizontal), o préximo deve
ficar em pé (vertical), e assim por diante: Isso ajuda a diferenciar os
conjuntos, mesmo que sejam do mesmo tipo de doce.

Descartar

Descarte uma carta da sua mao, virada para cima, na pilha de
descarte. Pode haver muita estratégia na escolha desta agéo.

Ao descartar, vocé deve comprar uma carta da pilha de compras,
sempre mantendo 5 cartas em sua méo.
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Introdugdio

Café da Tarde é um jogo estratégico para 3 a 6 jogadores, onde o
objetivo é formar conjuntos de doces, protegé-los dos rivais e somar
pontos. Vence quem tiver a maior pontuagéo no final da partida!

Comegando o Jogo - Configuracéo

Esse jogo pode ser j dode3aé6p

Escolha um jogador para distribuir as cartas.
Embaralhe as cartas e distribua 5 cartas para cada jogador.

Coloque o baralho no centro da mesa (pilha de compra). Entéo, vire
uma carta do baralho para comegar a pilha de descarte, essa precisa
ser um doce. Sempre se deve ter ao uma carta nessa
pilha. Caso alguém compre e néo reste nenhuma, deve-se
reembaralhar a pilha e abrir nova carta para a pilha de compra.

Vire uma carta do baralho para comegar a pilha de descarte, essa
precisa ser um doce.

O jogador que comeu um doce mais recentemente comega o jogo.

Observagdo 1: Ao iniciar o jogo, a primeira carta da pilha de compras
a ser aberta néo poderé ser a de cartas especiais, caso isso acontega,
essa carta precisa ser reembaralhada ao monte. Essa condigéio é
vdélida durante todo o jogo.

Observagéo 2: Cartas especiais (exceto Coringas) podem ser
descartadas, porém elas saem do jogo, ou seja, néo véo para a pilha
de compra no centro da mesa.

Realizando sua jogada
Na sua vez, vocé deve realizar uma das seguintes agdes:

Formar um conjunto

Descartar

Tentar roubar

Dividir a conta

Estamos Fechado o1

Tentar Roubar

O conjunto superior em cada pilha esté vulnerével a ser roubado por
outro jogador. Para tentar roubar o conjunto superior de outro jogador,
coloque um doce correspondente a esse conjunto, ou uma carta coringa,
na frente do jogador que vocé esté desafiando.

Nota: Doces e coringas tém o mesmo poder para roubar, mesmo que
tenham um valor diferente no final do jogo.

O defi pode proteger seu conjunto jogando um doce correspondente
ou um coringa da sua méo. Vocé pode tentar roubar e defender pelo
tempo que quiser ou puder.

$e vocé nao puder mais ou escolher néo responder, vocé perde o desafio.
Se o desafiante ganhar, ele pega o conjunto. Se o defensor ganhar, ele o
mantém e receberé também as cartas do desafio do oponente. Como
lembrete, qualquer coringa deve ser colocado abaixo dos doces.

Caso alguém tenha colocado a carta “Pdao de queijo” nessa disputa, o
conjunto de doces que foi disputado, junto das cartas da disputa deveréd
ir para de baixo do conjunto inicial, aquele que néo pode ser roubado
nunca.

Vocé ndo pode comprar novas cartas durante um desafio.

Dica de OURO: Os conjuntos podem crescer e se tornar valiosos. Cubra
esses conjuntos o mais rapido possivel com outro conjunto para
protegé-los!

Dividir a conta

Essa carta é especial, pois divide o conjunto (conjunto que estiver por
cima) de um determinado jogador, assim a conta serd dividida por todos
os participantes.

Ela deve ser feita da seguinte forma, apés ter sido colocada em jogo, o
jogador que a utilizou pega o conjunto de doces e distribui as cartas,
uma para cada j d cando pelo jogador que col: a carta em
jogo e seguindo o sentido hordrio). A ordem das cartas néo pode ser
alterada.

Essas cartas ficaréio por debaixo do primeiro conjunto ( conjunto que
nunca pode ser roubado) e a carta Dividir a Conta deve ficar fora do
baralho e da pilha de descarte. o3



Estamos Fechado

Essa carta é especial, pois bloqueia a possibilidade de roubarem sua
pilha de doces.

Na sua rodada, ela deve ser colocada sobre a pilha de doces que estiver
por cima, sendo assim, ninguém podera roubar seus doces abaixo dessa
carta. Os préximos conjuntos estéo disponiveis para o jogo
normalmente.

Essa jogada conta como uma agéo, portanto, apés seu uso, é a vez
do préximo jogador.

Nudmero de cartas

Todo jogador deve ter 5 cartas, apés finalizada sua jogada,
ele deve comprar o niimero de cartas que faltam para
completar 5 do baralho de compra.

Em caso de tentativa de roubo ou de defesa, apds o embate,
o jogador que se defendeu, independente do resultado, deve
repor primeiro as cartas em sua méo e entdo seguindo para o
desafiante fazer o mesmo.
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Carta Sair de Fininho: Impede que alguém
divida sua conta. Use ao ser alvo dessa tentativa.

Sair de Fininho

Carta Bolo Podre: Entregue a quem esquecer de
repor a méo. Passe adiante conforme outros
cometerem o mesmo erro, ou se preferir, utilize
como uma carta de agdo, dando a pontuagdo
negativa para alguém.

Carta Geleia de Pimenta: Escolha um jogador;
ele perde o conjunto que esta por cima dos
demais.

Carta Estamos Fechados: Bloqueia roubos nos
conjuntos abaixo dela. Coloque-a sobre sua pilha s
em seu turno. cmulAnos

Bolinho de Chuva e Péo com Manteiga:
Precisam de uma bebida quente (coringa)
para ativar suas pontuacgées.No final, some a
pontuacdo ativada ao valor do coringa.

Pdo de queijo: Funciona como coringa, mas
protege o conjunto onde for usado (vai para
baixo do primeiro conjunto).
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Finalizando a Rodada

Quando o baralho de compra estiver esgotado, o jogo
continua até que todos tenham jogado todas as cartas
restantes da sua méo. Passar a sua vez néo é uma opgéo. Se
vocé optar por néo formar um conjunto ou desafiar, vocé
deve realizar a a¢ao de descartar.

Vocé pode ficar sem cartas antes dos outros, mas seus

conjuntos ainda podem ser roubados, entéo pense
estrategicamente sobre como jogar cada carta.

Pontuagdo

Some sua pontuagéo no final da rodada somando o valor de
cada carta na sua pilha.

Finalizando o Jogo

Vocé pode escolher as seguintes formas de encerrar um jogo:

Cafezinho Rapido: O jogador com a pontuagéo mais alta no
final de uma rodada vence. Parabéns!

Melhor de 3 Cafés: Registre as pontuagdes apés cada rodada.
Apéds 3 rodadas, a maior pontuagédo vence!

Cartas Especiais, Cartas Expanséio e Cartas Promo

Dividir a conta: Dividi entre todos os jogadores
o conjunto de doces que esta por cima de um
determinado jogador.

Para mais regras, dicas,
andalises e novidades, visite
www.calangojogos.com.br ou confira
nosso perfil no Instagram
@calango.jogos
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