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We nodigen je uit voor een theekransje! Let op de

[Elke speler krijgt een karakterboek.]
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andere spelers en vind een goed plaatsje voor jezelf!

Maar niet te snel, als je het niet goed verbergt zal je

karakter ontmaskerd worden. Nadat alle karakters een

plaatsje hebben gevonden gaat het theekransje van
start! Kun jij de beste plaats bemachtigen?
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4 soorten zet de rest naast de tafel.
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* Opstelling speelveld

* Opstelling bij elke speler

1 Tafel i A
4 Stoelen 4 soorten Karakterpionnen

Theekransje voor 2

Kies 1 karakter dat niet zal deelnemen aan het

spel. Zet dat karakter met al zijn spullen terug in

(1) Algemene opstelling de doos.

1. Neem alle onderdelen uit de doos. *inclusief ansichtkaart, de geheime brieven met
Zet de tafel in het midden van alle spelers en hetzelfde zegel van de ansichtkaart, de geheime
plaats de stoelen eromheen. brief van dat karakter en de karakterpion. Vermits
Zet al het servies, postzegels en pionnen er maar 3 karakters zijn, gebruik je ook maar 3
(karakters) naast de tafel. stoelen. De 3de speler is een NPC. De NPC krijgt

2. Beslis wie de zakhorloge zal dragen. ook een karakterboek, ansichtkaart en geheime
Degene die ‘Alice in wonderland’ het laatst las, brieven. Elke speler start met 4op (postzegels) en
krijgt de zakhorloge. 3 geheime brieven.

Deze speler is de startspeler.

(2) Opstelling per speler Theekransje voor 3

1. Neem willekeurig 1 karakterboek en bekijk je geheim Gebruik alle onderdelen.
karakter zonder deze aan de andere spelers te tonen. De 4de speler is een NPC.

2. Neem 1 ansichtkaart — dit is je spelertableau De NPC krijgt ook een karakterboek, ansichtkaart

3. Neem de geheime brieven met hetzelfde zegel als en geheime brieven. Elke speler start met 3op
je ansichtkaart. (postzegels) en 4 geheime brieven.

*Het aantal geheime brieven dat je krijgt vind je hiernaast.

4. Neem 1 overzichtskaart Theekransje voor 4

5. Neem postzegels (OP) Gebruik alle onderdelen. Elke speler start met 2op

*Het aantal is afhankelijk van het aantal spelers — zie (postzegels) en 4 geheime brieven.

de 2/3/4 spelersvoorbereiding.




= Maak je klaar voor het theekransje!
= (Start van het spel)

De speler met de zakhorloge is de startspeler.
Tijdens je beurt voer je één van de volgende drie
acties uit. Na je actie is de volgende speler, met de
klok mee, aan de beurt.

(1) Plaats het servies

Kies een stuk servies en plaats het op tafel. Doe dit op
zo een manier zodat duidelijk is voor welke stoel dit
servies staat. Het totaal aantal punten dat voor de
stoel staat is het aantal punten voor die specifieke
plaats. De karakters zullen deze stoelen/plaatsen opvullen
doorheen het spel.

Theekopje | 1P Theepot Aantal theekopjes x2P*
Grote Schotel | 2P Melkkan Aantal theekopjes x1P*
Kleine schotel | 1P Suikerpot Aantal theekopjes x1P*

*Het aantal theekopjes is het totaal aantal theekopjes verspreid over de hele tafel.

(2) Plaats een karakter

Plaats een karakterpion op een lege stoel rondom de tafel.
*je kunt elk karakter kiezen dat je wil.

Wanneer alle

karakters een plaats hebben eindigt de voorbereiding van

het theekransje (einde van een spelronde).

(3) Verstuur een geheime brief

De geheime brieven worden gebruikt om de karakters
van de andere spelers te raden. Plaats een geheime brief

(met de beeldzijde naar beneden) voor een andere speler.

*je kunt ook een geheime brief sturen naar de NPC.
Tijdens je volgende beurt kan je een tweede brief
sturen naar dezelfde speler. De speler die de brief
ontvangt moet deze met de beeldzijde naar beneden
houden en op zijn ansichtkaart leggen in de volgorde
dat hij de brieven ontvangt, 1~3. Als hij 4 of meer
brieven zou ontvangen legt hij deze rechts van zijn

ansichtkaart.

_Het theekransje begint!
7 (puntentelling)

Wanneer alle karakters plaats hebben genomen aan de
tafel kan het theekransje van start gaan (puntentelling).

(1) Open het karakterboek (bevestig vermoedens)

Alle spelers openen hun karakterboek. Beginnend
vanaf de speler met de zakhorloge (startspeler),
controleer je iedere speler met de klok mee. Open
de geheime brieven die voor de speler liggen. Als
een speler een correct vermoeden had neemt deze
speler 20P van de speler die zij geraden hebben,
beginnend vanaf de speler die het eerst geraden
had. Als de speler niet genoeg OP heeft om af te
geven (O of 1), moet en kan hij niks afgeven.
*eerder raden geeft je dus een voordeel. Als je de
NPC correct raadt, krijg je OP van de voorraad.
(2) Controleer je positie!

Tel de punten van je
karakters plaats. Bepaal
je positie aan de hand
van de gescoorde punten 3

per plaats.

Als er een gelijkspel is, krijgen deze plaatsen geen
positie en dus ook geen punten!

* Wees dus voorzichtig bij het plaatsen van het servies!

Umm, kom je daar niet een beetje laat mee af?
Krijg OP afhankelijk van je positie (zie tabel hieronder)

4 spelers 3 spelers 2 spelers
15t positie 50P 30P 20P
29¢ positie 30P 10P 10P
39 positie 10P 00P —

OP voor correcte vermoedens worden gescoord tijdens "Open

het karakterboek". Spelers kunnen tijdens deze fase dus geen

aanspraak meer maken op de OP van correcte vermoedens als

deze speler nu opeens wel OP zou hebben door zijn positie.

* NPC’s krijgen een positie, maar geen OP.

(3) Volgende theekransje (spelronde)

Na een aantal theekransjes “word je wakker” (einde van het

spel). Als je nog niet het totaal aantal rondes hebt gespeeld-

afhankelijk van het aantal spelers - ga je verder met “Maak

het volgende theekransje gereed” (zie hieronder)

4 spelers

4 rondes

3 spelers

3 rondes

2 spelers

4 rondes

(4) Maak het volgende theekransje gereed

Geef de zakhorloge aan de speler links van de huidige
startspeler. Zet al het servies en alle karakters naast

de tafel. Geef alle geheime brieven terug. De speler

met de zakhorloge schudt de karakterboeken en

deelt deze willekeurig uit aan alle spelers. Start

terug vanaf “Maak je klaar voor het theekransje!”

en vervolg het spel.

=~ (Einde van het spel)

1 Wakker worden!

Tel je overwinningspunten (OP).

Degene met het hoogste aantal OP is de gelukkigste

persoon tijdens het theekransje en is de winnaar!

Spelers met evenveel OP worden niet geteld. Bij een

gelijkspel tussen alle spelers wordt er nog een

laatste theekransje gespeeld. De speler die de beste

positie verkrijgt bij dit laatste theekransje is de

uiteindelijke winnaar van het spel.
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TudenSJe beurt
Kies een van de
volgende 3 acties

1. Plaats het servies. Plaats een stuk
servies duidelijk voor een stoel op tafel.

2. Raden. Verstuur een geheime

Ell Start van het spel ;
5 & brief naar een andere speler.

3. Neem plaats.

B Geefje horloge
Zet eender welk karakter op een stoel.

# door naar links.

Alle karktershebben i

"Emmn Volgende speler zijn beurt L=

Open de brieven
Correct vermoeden? ja
Neen: ja

plaatsgenomen.

Geef 20P aan de speler die je karakter correct geraden
heeft. De speler die eerst heeft geraden krijgt als eerste
je OP. Als je maar 1 OP hebt, hoef je geen OP te geven.

Controleer positie.
Na controle, geef OP aan de spelers.
*bij gelijkspel krijgen ze geen positie.

Einde van het spel

De speler met de meeste OP is
de winnaar. De spelers met
evenveel OP worden niet geteld,
de volgende speler is de winnaar.

-2 of 4 spelers

4 rondes gespeeld?
+3 spelers

3 rondes gespeeld?
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Escolher 1

accao de 1~3

Inicio do jogo

Passe o relégio

para a esquerda
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| o ." ' B Turno do préximo jogador =

*2 ou 4 jogadores
Concluiram 4 rondas
* 3 jogadores
Concluiram 3 rondas
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1. Colocar uma peca do servico. Coloca
uma pega na mesa, claramente a frente
de um lugar.

2. Efetuar uma previsao.
Envia uma carta secreta a outro jogador.

3. Tomar um lugar. Coloca qualquer pe
sonagem numa cadeira.

Abre a carta
Previsao correta

il Todas as personagem
estao sentadas

Da 2PV ao jogador que adivinhou corretamente a tua
personagem. Comeca pelo jogador que tentou adivinhar em
primeiro lugar. Se nédo tens PV, ndo entregas PV.

Verifica a posi¢ao
Depois, atribui PV aos jogadores.
* Em caso de empate, ficam fora da classificagao.

O jogo termina

Ganha quem tiver mais PV

Em caso de empate, o jogador
seguinte é o vencedor.
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