Tea Time
2-4 játékos részére, 8 éves kortól. Játékidő: 15-30 perc.

A játék tartalma

60 kártya (10-10 darab minden egyes karakternek, egyik oldalán a karakter képével, a másikon egy tükörrel); 1 Alice kártya; játékszabály

A játék célja

A játék végén a játékosok pontot szereznek az összegyűjtött karakterkártyáik alapján (lásd a pontszámító táblázatot): a legtöbb ponttal rendelkező játékos nyer.

Előkészületek

Két játékos: minden karakterkártyára szükség lesz. A játék öt körből áll.

Három játékos: minden karakter 10 lapjából vegyetek ki kettőt. A játék három körből áll. 
Négy játékos: minden karakterkártyára szükség lesz. A játék három körből áll. 

A legelső körben véletlenszerűen válasszátok ki, ki kezd. Ő magához veszi Alice kártyáját. A többi 60 lapot (3 játékos esetén 48-at) megkeveri. Az elkövetkező körökben mindig az lesz a kezdőjátékos, aki az előző körben megszerezte Alice kártyáját. 
Minden kör elején a kezdőjátékos tegye ki a lapokat az asztal közepére több sorba. Az első lapkán a karakter képe legyen felül, a következőn a tükrös oldal, majd megint a karakter képe, és így tovább felváltva. 
· 2 játékos esetén: 3x4 kártya

· 3 játékos esetén: 4x4 kártya

· 4 játékos esetén: 4x5 kártya

(1. ábra: példa az előkészületekre két játékos esetén)

A játék menete

- A kört az a játékos kezdi, akinél Alice kártyája van. Elvesz a kirakott kártyák közül egyet, és Alice-t a helyére teszi. 

(2. ábra: Andrásnál van Alice kártyája. Elveszi a tükrös oldallal felfelé kitett Bolond Kalapost, és a helyére teszi Alice-t.) 

- A következő játékos (az óramutató járása szerint haladva) választhat, hogy egy vagy két kártyát akar elvenni. Ahhoz, hogy több kártyát vehessen el, azoknak érintkezniük kell (függőlegesen, vízszintesen vagy átlósan). 

(3. ábra: Noémi elveszi a tükrös oldallal felfelé kint lévő Vigyorgó Macskát és a Fehér Nyulat, szintén tükrös oldallal felfelé.) 
A harmadik körtől kezdve minden játékos egy, két vagy három lapot vehet el. A lapoknak mindig érintkezniük kell, akár vízszintesen, akár függőlegesen, akár átlósan. Azok a lapok amelyek között üres kártyahely van, nem számítanak érintkezőnek. Ha egy játékos három kártyát akar felvenni, akkor azoknak egyenes vonalban kell lenniük.
Minden játékosnak legalább egy kártyát fel kell vennie a körében. 
(4. ábra: megint Andráson van a sor. Felvehet egy, két vagy három kártyát. Fel akarja venni a tükrös oldallal felfelé lévő Bolond Kalapost és két, karakter oldalával felfelé lévő  Fehér Nyulat, de nem  veheti fel őket, mivel van egy üres kártyahely a két Fehér Nyúl között. Csak a tükrös oldalával felfelé lévő Bolond Kalapost és az egyik,  karakter oldalával felfelé lévő Fehér Nyulat veheti fel. Végül úgy dönt, hogy felveszi a tükrös oldalával felfelé lévő Bolond Kalapost, a karakter oldalával felfelé lévő Fehér Nyulat és karakter oldalával felfelé lévő Hernyót.)

A játékosok a megszerzett kártyákat maguk elé teszik, karakterenként külön oszlopba gyűjtve őket. A kártyákat azzal az oldalukkal felfelé kell letenni, ahogy fel lettek véve. 
(5. ábra: A játék ezen pontján Andrásnak két Bolond Kalaposa van tükrös oldallal felfelé, egy Vigyorgó Macskája karakter oldallal felfelé és egy Hernyója, szintén karakter oldallal felfelé (a). Noéminek egy Vigyorgó Macskája van tükrös oldallal felfelé és egy Fehér Nyula, szintén tükrös oldallal felfelé (b).)

Ha egy játékos olyan kártyát vesz fel, amilyenje már van, csak ellenkező oldallal felfelé, akkor a két kártya kioltja egymást, és mindkettőt el kell dobni; épp ezért egy játékosnak soha nem lehet két ugyanazon karakterhez tartozó kártyája úgy, hogy egyiknek a tükrös, másiknak a karakter oldala van felül. Előfordulhat, hogy egy játékosnak egy körben egynél több párt is el kell dobnia. Az eldobott kártyák kikerülnek a játékból. 
(6. ábra: Noémi kerül sorra. Úgy dönt, hogy felveszi Alice kártyáját, valamint egy Fehér Nyulat, karakter oldallal felfelé és egy Vigyorgó Macskát, tükrös oldallal felfelé. Korábban már begyűjtött egy Fehér Nyulat tükrös oldallal felfelé, így most mindkét Fehér Nyulat el kell dobnia. Megtartja viszont Alice kártyáját és a Vigyorgó Macskát, tükrös oldallal felfelé.) 
Alice kártyájának felvétele: a játékosok ugyanúgy felvehetik Alice kártyáját, mint bármely más kártyát. A következő kört az a játékos kezdi, aki megszerezte Alice kártyáját. 
A forduló akkor ér véget, amikor valamelyik játékos felvette az utolsó kártyát. A játékosok újra leosztják a kártyákat az asztal közepére, és új forduló kezdődik. 

A játék vége

A játéknak (két játékosnál) az ötödik, vagy (három vagy négy játékosnál) a harmadik forduló után van vége. Minden játékos megszámolja a gyűjtött pontjait a következők szerint: 

Az egyes karakterekhez tartozó kártyák száma
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Az a játékos, akinél a játék végén Alice kártyája van, plusz 4 pontot szerez. 

A játékot az nyeri, akinek a legtöbb pontja van.


(7. ábra: példa a pontozásra)
0 Tweedledum és Tweedledee
= 5 pont

0 Szívkirálynő



= 5 pont

2 Fehér Nyúl



= 3 pont

4 Vigyorgó Macska


= 10 pont

6 Bolond Kalapos


= 15 pont

Alice




= 4 pont

Összesen



= 42 pont
Emanuele Ornella ötlete alapján

