iPreparemos la mejor merienda! iPresta atencién al resto
de jugadores, y consigue un buen asiento! Pero, espera, si

no te ocultas bien, jtu personaje quedara expuesto!

Una vez que todos tomen asiento, jcomenzara la

merienda! ¢Podras conseguir el mejor sitio?
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Prepara tu merienda

(1) Preparacién de la partida

1. Saca todos los componentes de la caja. Monta la mesa
y ponla en el centro de la zona de juego, con las

sillas alrededor.

Pon la vajilla, los sellos y los peones junto a la mesa.
Decidid quién toma el reloj de bolsillo.

Quien haya leido mas recientemente Alicia en el Pais

de las Maravillas lo recibe.

El jugador que recibe el reloj sera el jugador inicial.

(2) Preparacion de cada jugador

1. Toma boca abajo un libro de personaje y comprueba qué

personaje es sin que se entere el resto de jugadores.
2. Toma una postal a modo de tablero de jugador.
Toma las cartas secretas con el mismo sello que tu postal.

*Consulta mas adelante la cantidad que recibes.

4. Toma una hoja de referencia.

Coge sellos (PV).

* La cantidad que recibes se indica en la preparacién para
2/3/4 jugadores.

[Cada jugador toma un libro de personaje]

(Pon la vajilla junto a la mesa.

B & P,

‘,

]

Caja jugador recibe sellos, y el resto
se deja junto a la mesa.

*Preparacion de la mesa.

*Preparacion de cada jugador.

Merienda para 2 jugadores

Descarta un personaje que no va a usarse en esta
partida.Devuelve a la caja las pertenencias de este
personaje.

*Incluyendo una postal, el juego de cartas secretas
y el pedn del personaje que no va a participar en la
merienda.

Al haber 3 personajes, sélo se usan 3 sillas.

El tercer jugador es un PNJ.

El PNJ también recibe su libro de personaje, su
postal y sus cartas secretas.

Cada jugador comienza con 4 PV y 3 cartas secretas.

Merienda para 3 jugadores
Utiliza todos los componentes.
El 42 jugador es un PNJ.
El PNJ también recibe su libro de personaje, su

postal y sus cartas secretas.
Cada jugador comienza con 3 PV y 4 cartas secretas.

Merienda para 4 jugadores
Utiliza todos los componentes.
Cada jugador comienza con 2 PV y 4 cartas secretas.



- iPreparaos para la Merienda!
== =7 (comienzo de la partida)

El jugador con el reloj de bolsillo es el jugador inicial. En tu turno,
puedes llevar a cabo una accién de las 3 opciones siguientes.

Si hay empate, desafortunadamente, jno hay clasificacion!
*Asi que, {Ten cuidado al colocar la vajilla!

Mmmm, ¢Sera mejor descubrirse mas adelante?

Gana PV segln la tabla de clasificacién a continuacion.

Tras esto, el turno pasa al siguiente jugador, en sentido horario. 4 Jugadores 3 Jugadores 2 Jugadores

(1) Preparar la vajilla

Escoge un elemento de la vajilla y colécalo sobre la mesa,
claramente delante de una silla.

Los puntos de una silla son la suma de los puntos de los
elementos de vajilla frente a ella.

Tazadeté | 1P Tetera Numero de tazas x1P*
Plato grande| 2P Jarrita Numero de tazas x1P*
Platito 1P Azucarero Numero de tazas x2P*

12 Posicion 5PV 3PV 2PV
22 Posicion 3PV 1PV 1PV
32 Posicidn 1PV OoPV —

Los PV por adivinar se otorgan en la etapa de "Abrir el
Libro de Personaje". Los jugadores no pueden quitar a
otros puntos de clasificacion por sus predicciones.

*El PNJ no gana PV

(3) Siguiente merienda (ronda de juego)

* El nimero de tazas es el total de tazas de té sobre la mesa.
(2) El personaje toma asiento

Coloca el pedn de un personaje en una silla vacia junto a la mesa.
*Por supuesto, puedes colocar el personaje que desees.

Si todos los personajes ya estan sentados, la merienda

(ronda de juego) acaba.

(3) Envia una carta secreta

Las cartas secretas se usan para adivinar el personaje del
resto de jugadores.

Pon una carta secreta boja abajo enfrente de otro jugador.
*Puedes enviar una carta secreta al PNJ.

Al turno siguiente puedes enviar otra carta al mismo
jugador. El jugador que recibe la carta se la queda boca
abajo sobre su postal, en el orden en que la ha recibido
(1-2-3). Si recibes 4 o mas cartas, ponlas a la derecha.

_ {Comienza la merienda!
(recuento de puntos)

Una vez que se han sentado todos los personajes,
comienza la merienda (calcular la puntuacién).

(1) Abrir el libro de personaje (confirmar predicciones)

Cada personaje abre su libro de personaje.

Comenzando por el jugador inicial y en sentido horario,
los jugadores se turnan.

Abre las cartas secretas que tienes delante.

Si un jugador fue descubierto, da 2 PV a los jugadores
que acertaron con su prediccién, empezando por el
primero en acertar.

Si al jugador no le quedan PV, no dard mas.

*Por ello, es mejor acertar antes.

Si descubres al PNJ, recibes PV de la zona de juego.

(2) jComprueba la clasificacién!

Cuenta los puntos de la silla de tu personaje.
Establece la clasificacion de la silla con mas puntos.

Te despertaras (acaba la partida) tras concluir las
meriendas requeridas. Si ain no las has realizado, ve a
"Prepara la siguiente merienda" (consulta mas abajo).

3 Jugadores 2 Jugadores

4 Jugadores

4 Rondas 3 Rondas 4 Rondas

(4) Preparacion de la siguiente merienda

Se entrega el reloj de bolsillo al jugador a la
izquierda del anterior portador. Coloca toda la vajilla
y los personajes junto a la mesa.

Devolved las cartas secretas.

El jugador con el reloj de bolsillo baraja los libros
de personaje y entrega uno al azar a cada jugador.
Vuelve a "jPreparaos para la Merienda!" y continuad
la partida.

—— iDespierta! (fin de la partida)

Cuenta los PV totales.

Quien tenga el mayor nimero de PV totales sera la
persona mas feliz de la merienda, jy el ganador!

Si hay empate, esos jugadores se ignoran.

Si todos los jugadores han empatado, el ganador es
quien haya tenido mejor clasificacién en la UGltima
merienda.
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Tour du joueur suivant

Début du tour /

"Début du eu

£ Début de la manche "
298 Envoyer une lettre secrete

Le joueur a gauche
# du Ter joueur devient
premier joueur

(retourner)
Est-ce que la
prédiction était
correcte ?

Placer un élément
sur la table

Placer un invité
Sur un siege a la table

Ouvrir les lettres

@ Fin de Ia Tous les invités il
manche Rl sont la et ont pris Non
un siége autour
de la table

Chaque joueur paie le tribut de 2 timbres (pv) a un joueur

e @nm& flom e

_ % ENGLISH % :

On your turn
Choose 1 action
fromfollowing 1~3

Game start

Pass the clock
to the left.

| 1. Set the tableware. Put a tableware

Open the letter
Guess/Predicted correctly

item on the table clearly in front of a seat.

2. Prediction
Send a secret letter to the other player.

3. Take a seat
Put any one character on a chair.

i All characters have
taken a seat

Give 2 VP to the player who correctly guessed your character.
Start from the player who guessed earlier.

I'ayant découvert, s'il en possede assez

Calcul et attribution des pointsde lan:
Distribution de timbres selon le classement des points de

If you don’t habe any VP, you don’t need to give any VP.

Check Ranking
After checking, give VP to the players.
*If there is a tie, they are out of the ranks.

rempli ?

Non 2 ou 4 joueurs -> 4 manches P

Nombre de manches

vaisselle sur la table. Attention : les égalités annulent les points

Fin du jeu
Victoire au joueur possédant
le plus de timbres

3 joueurs -> 3 manches

i DEUTSCH %

Wenn Sie dran sind
Wiabhlen Sie 1 Aktion
von folgenden 1~3

Spielstart

: ¢ Geben Sie die Uhr
nach links weiter.

renns Der néachste Spieler ist an der Reihe.  § g

Figur auf einen Stuhl.

1.Decke den Tisch. Lege ein Geschlrrtell
genau vor einem Stuhl ab.

2.Einladung. Schicke eine Einladung
an einen Mitspieler.

3.Nimm Platz. Platziere eine beliebige

+

- 3 players

After 3 rounds

+ 2 or 4 players
After 4 rounds

The game ends. Whoever has
the most VP is the winner.

*|f there is a tie, the next player
is the winner.

& ESPANOL 33

En tu turno
Elija 1 accién
de seguir 1~3

Comienza la partida

Pasa el reloj
a la izquierda.

; EEEmE achste Spieler ist an der Reihe.  } oo

1.Coloca la vajilla. Pon un elemento sobre
la mesa, claramente frente a una silla.

2.Prediccién
Envia una carta secreta a otro jugador.

3.Toma asiento
Pon cualquier personaje sobre una silla.

Offne die Einladungen
Richtig geraten? Ja
Ja

Alle Figuren haben

sich hingesetzt. NPT

Gib 2P an die Mitspieler, die deine Identitat richtig
erraten haben.
Wenn du keine P hast, musst du keine P abgeben.

Wertung
Verteile die P an die Spieler nach der Auswertung. *Bei einem
Gleichstand, werden diese Spieler von der Wertung ausgeschlossen.

Das Spiel endet.
Wer die meisten P hat, gewinnt.

- 2 oder 4 Spieler

! 4 Runden gespielt?
- 3 Spieler
3 Runden gespielt?

{ Spieler mit den nachsthdchsten P.

g Bei einem Gleichstand gewinnt der [

Abre las cartas Adivinado/
& predicho correctamente

Todos los personajes |
han tomado asiento

Da 2PV a los jugadores que hayan adivinado tu
personaje.Comienza por el primer jugador en adivinarlo.
Si no tienes PV, no tienes que entregar puntos.

Comprueba la clasificacién
Tras comprobarlo, asigna PV a los jugadores.
En caso de empate, los jugadores empatados no reciben PV.

Fin de la partida

Quien tenga mas PV es el
ganador.En caso de empate,
ganard elsiguiente.

2 6 4 jugadores
4 Después de 4 rondas.
% 3 jugadores
Después de 3

rondas.



