[Cada jogador recebe um livro de personagem)
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Vamos preparar a melhor festa de cha! Presta atencgdo

aos outros jogadores, e escolhe um bom lugar para ti!

Mas espera um momento, se ndo disfargares bem, a

tua personagem serd exposta! E depois de todas as

personagens se sentarem, comecemos a festa de cha!

]

Conseqguiras o melhor lugar?

“ 4 Cartas Secretas
(4 conjuntos)

Cada jogador recebe alguns selos.

oloca os restantes proximo da mesa.
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6 x5pv,8x2pv, 10 x Tpv

* Preparacdo de cada jogador

Festa de cha para 2 jogadores

— Preparando a tua festa de cha Escolha uma personagem que ficaréd de fora deste
jogo. Devolve as componentes dessa personagem a

(1) Preparagdo geral caixa.

1. Tira todos os componentes da caixa, monta a mesa * incluindo um postal, o conjunto de Cartas Secretas
e coloca-a no centro da area de jogo, com as correspondentes ao sinete do postal, e a pega de
cadeiras em seu redor. personagem. Como sé participardo 3 personagens,
Coloca o servigo de chd, os selos e as pegas de utilizam-se apenas 3 cadeiras.
personagem junto a mesa. O terceiro jogador serd Neutro.

2. Determina quem fica com o reldégio de bolso. Quem O Neutro recebe também o livro de personagem,
tiver lido mais recentemente "Alice no Pais das o postal e as cartas secretas.

Maravilhas" recebe o reldgio de bolso e serd o Cada jogador comega com 4pv e 3 cartas secretas.
jogador inicial.

(2) EPreparagdo de cada jogador Festa de cha para 3 jogadores

1. Recebe um livro de personagem, com a face para Usa todos os componentes.
baixo, e verifica qual a personagem secreta sem a O quarto jogador é Neutro.
mostrar aos outros jogadores. O Neutro recebe também o livro de personagem,

2. Recebe 1 postal, para usar como tabuleiro de jogador. o postal e as cartas secretas.

3. Recebe as cartas secretas com um sinete idéntico a0 Cada jogador comeca com 3pv e 4 cartas secretas.
do postal.

* O nUmero de cartas é |nd|<A:adf) ao lado. Festa de ché para 4 jogadores

4. Recebe uma folha de referéncia.
5. Recebe alguns selos com Pontos de Vitéria (PV) Li=d todes os campenentes.
*A quantidade é indicada ao lado, em fungdo do

ndimero de jogadores.

Cada jogador comega com 2pv e 4 cartas secretas.




= Preparar para a Festa de Cha!
- (inicio do jogo)

O jogador que tem o relégio de bolso é o primeiro
jogador. Durante o teu turno, podes realizar uma das
trés agdes indicadas de seguida. Depois, é a vez do
jogador seguinte, no sentido dos ponteiros do relégio.

(1) Colocar o servigo de cha
Escolha uma peca do servico de chd e coloca-a sobre a
mesa, de modo a que seja claro em frente de que lugar
esta. O valor total das pegas colocadas a frente de um
lugar, é o valor desse lugar.

Chavena 1P | Bule de chéd | Nuimero de chavenas x2P*
Prato grande | 2P Leiteira Ndmero de chavenas x1P*
Prato pequeno | 1P Acucareiro | Numero de chavenas x1P*

"~ *O numero de chdvenas é o nimero total de chdvenas de chd sobre a mesa.

(2) A personagem escolhe um lugar

Coloca a pega de personagem a mesa, numa cadeira vazia.
*é claro que podes colocar a personagem que bem
entenderes. Se todas as personagens estdo sentadas, a

festa de cha (ronda de jogo) termina.

(3) Envia uma carta secreta

A carta secreta é usada para adivinhar a personagem
de outros jogadores. Coloca uma carta secreta, com
a face para baixo, a frente de outro jogador.

* Podes enviar uma carta secreta ao Neutro. Na préxima
jogada, podes enviar uma segunda carta secreta ao
mesmo jogador. O jogador que recebe a carta secreta
tem de a manter com a face para baixo, e coloca-la
sobre o postal, pela ordem recebida, 1~3. Se receber 4
ou mais cartas, coloca as restantes a direita.

;> A festa comecal! (calcular os pontos)

Depois de todos os personagens se sentarem a
mesa, a festa de cha comega (contar os pontos).
(1) Abre os livros de personagem
(confirmar as previsoes)

Todos os jogadores abrem o seu livro de personagem.
Comegando pelo jogador com o relégio de bolso, os
turnos seguem a ordem dos ponteiros do reldgio. Abre
as cartas secretas a frente do jogador. Se um jogador
fez uma previsdo correta, ele recebe 2PV do jogador
adivinhado. Os pontos sdo entregues comegando pelo
jogador que fez a previsdao mais cedo. Se o jogador
adivinhado ndo tem PV suficientes, ndo tem de dar.
*assim, tentar adivinhar mais cedo confere alguma
vantagem. Se adivinhas o Neutro, recebes PV da drea
de jogo.

(2) Verifica a classificagao!

Conta os pontos do lugar

onde o teu personagem se
sentou. Determina a ordem
em fungdo dos pontos de

cada lugar.

Em caso de empate, infelizmente, os jogadores ndo
sdo ordenados.

*assim, tem cuidado ao colocar as pegas do servigo!
Hum, é um bocado tarde demais para te dizermos
isto? Ganha PV de acordo com a tabela seguinte:

4 jogadores 3 jogadores 2 jogadores
Primeiro 5PV 3PV 2PV
Segundo 3PV 1PV 1PV
Terceiro 1PV OPV —

PV for adivinhar corretamente sdo atribuidos durante a
fase "Abre o livro de Personagem". Os jogadores ndo
recebem PV de classificagdo, uns dos outros, por

previsdes corretas.O Neutro ndo recebe PV.

(3) Préoxima festa de cha (ronda de jogo)

Se cumpriste o nimero definido de festas de cha,
"acordas" (o jogo termina). Caso contrdrio, recomegas
em "Preparacdo para a proxima festa de chad" (ver
abaixo).

4 jogadores 2 jogadores

3 jogadores

4 rondas 3 rondas 4 rondas

(4) Preparacdo para a proxima festa de cha

Passa o relégio de bolso para o jogador a esquerda.
Coloca o servigo e as personagens junto a mesa.
Recupera as cartas secretas.

O jogador com o relégio de bolso baralha os livros
de Personagem, e distribui-os aleatoriamente pelos
jogadores.Vai para "Preparar para a Festa de Cha!",

e continua o jogo.

Acorda! (final do jogo)

Conta o total de PV. Quem tiver o maior total de

PV é a pessoa mais feliz durante a Feste de Cha,

e é a vencedora! Se hd um empate, os PV desses
jogadores ndo sdo considerados.Se os PV de todos

os jogadores ndo sdo considerados, o vencedor é quem

tiver obtido a melhor posigdo na Ultima festa de cha.
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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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