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Kazdy z graczy przyjmuje role elfa

i zostaje pomocnikiem Swietego Mikotajal . Roztézcie plansze na Srodku stotu.
Celem gry jest jak najszybsze dostarczenie 4 ks
prezentoW/pEiEii Da-kifrach adresy. Karty zdarzer /_4/ oraz karty adresow / b

>‘ "y podzielcie na stosy, potasujcie i potzcie [
Rozgrywka ( g obok planszy. n\"
Rozgrywke rozpoczyna . / Zetony prezentow potbzcie na polu
ten z graczy, ktéry najbardziej z choinka, na $rodku planszy.

kocha $wieta! W swojej turze wykonuje ponizsze czynnosci:

1. Rzuca kostka i przesuwa swoj pionek doktadnie
o wskazang liczbe pol w wybranym przez siebie kierunku.
Na 1 polu moze znajdowac sie wiecej pionkow.
W czasie jednego ruchu nie mozna
/ przechodzi¢ dwa razy przez to samo pole
(nie mozna sie cofad).

Wybierzcie po 1 pionku elfa i rowniez
ustawcie je na polu z choink3 ~ bedzie to

Kazdy gracz otrzymuje 1 karte adresu, kt6rg ktadzie
Wasze pole startowe.

odkryt3 (strong z numerem) przed soba oraz
3 karty zdarzen, ktére trzyma zakryte w rece.

Wybierzcie po 1 dowolnym zetonie
prezentu z pola startowego i umiesccie je

w swoich pionkach. Oﬁ
e

Jestescie gotowi, zeby poméc
Mikotajowi!

2. Wykorzystuje dowolng liczbe swoich

kart zdarzen, jedna po drugiej. Pozostate / ‘ ‘

na reku karty zdarzef moze odrzucié lub
zachowac na kolejng runde.

Wykorzystane i odrzucone karty odktadajcie
odkryte obok stosu kart zdarzen. Jesli
w trakcie rozgrywki wyczerpie sie zakryty
aby ponownie mie¢ 3 w rece. O ) stos kart zdarzef, przetasujcie odrzucone
karty i utwérzcie nowy stos.
4. Przekazuje kostke graczowi po lewej V

stronie - pora na ture kolejnego gracza!

3. Dobiera karty z talii kart zdarzen tak,
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Dostarczanie prezentow \-j

1. Jesli gracz w trakcie swojej
tury zatrzyma swoj pionek

na polu znumerem domu ze W = A - l
swojej kartyadresu, oznacza ﬂ /4\‘
to, ze dotart we wtasciwie '\g

2. Wyjmuje zeton prezentu

£0 na polu na planszy, na

miejsce i moze dostarczyc¢ zakonczona!

prezent!

3. Po dostarczeniu o 4. Pora wrdci¢ po kolejny prezent!
prezentu gracz Pl B W tym celu gracz musi wrdcié€ na pole
nadal moze : 1 ‘ 3 startowe, rzucajac kostka lub zagrywajac
wykorzystac swoje - karty zdarzen w kolejnych ruchach.
karty zdarzen. T Kiedy jest juz na polu z choinka,

i ktadzie przed soba nowa karte adresu

Kal"ty Zdarzeﬁ Q_D pobrang ze stosu.
T

Renifer - gracz przesuwa. swoj pionek o liczbe p6l wskazana na karcie
w dowolnym kierunku na planszy. Gracz musi poruszyc sie o doktadnie
tyle p6l w wybranym kierunku, ile wskazuje karta. Nie mozna sie cofac.

Kostka - gracz moze wykona¢ dodatkowy rzut kostk3 i poruszy¢ sie
zgodnie z ogdInymi zasadami.

Zapchany komin - karte mozna zagra¢ na dowolne pole z adresem,
1 niezajete przez inng karte Zapchanego komina lub Sniezycy. Gracze nie
moga dostarczy¢ prezentu na pole zajete przez Zapchany komin. Pionki
elfow wcigz moga przez nie przechodzic i zatrzymywac sie na nim.

Szczotka - profesjonalny sprzet do czyszczenia kominéw pozwala
,( graczowi zdja¢ z planszy dowolng karte Zapchanego komina i odtozy¢
ja na stos kart odrzuconych.

‘§‘ §nieiyca - karte mozna zagra¢ na dowolne pole z adresem, niezajete

88 .| przez inng karte Sniezycy lub Zapchanego komina. Gracze nie mog3

L dostarczy¢ prezentu na pole, na ktorym trwa Sniezyca. Pionki elféw
wcigz mogga przez nie przechodzi€ i zatrzymywac sie na nim.

Gwiazda - oto prawdziwe swiatetko w tunelu, a wiasciwie... Swiatetko

| "l w $niezycy! Gracz moze zdja¢ z planszy dowolna karte Sniezycy i odtozy¢
| ja na stos kart odrzuconych.
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‘ ze swojego pionka i umieszcza

ktérym stoi. Nastepnie gracz
odwraca karte adresu — misja

<~ Pola specjalne —
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umieszcza w pionku nowy zeton prezentug * ; 3

PAMIETA)CIE:

3% Wchodzac na pole z choinka, gracz
zawsze koriczy na nim swéj ruch (nawet
jesli nie pobiera nowego prezentu
oraz karty adresu). Nadal moze jednak
zagrywac swoje karty zdarzen.

3% W zadnym momencie gry gracz
nie moze mie¢ wiecej niz 1 odkrytej

4 (aktywnej) karty adresu przed sob3.
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* & Choinka (pole startowe) - gracz moze pobra¢ stad nowa
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karte adresu oraz zeton prezentu. Nie mozna posiadac wiecej niz 1
aktywnej karty adresu ani wiecej niz jednego zetonu prezentu do
dostarczenia.

Rzut kostka - pozwala ponownie rzucié kostka i wykona¢
pionkiem ruch na planszy.

Domek - Gracz, ktéry zatrzyma sie na tym polu, musi wymienic
swoja karte adrest na nowa! Zwraca starg karte na spéd talii kart
adreséw, a z wierzchu tego stosu pobiera nows. Jesli w momencie
zatrzymania sie na tym polu gracz nie posiadat przed soba odkrytej
(aktywnej) karty adresu, nic sie nie dzieje.

Zamiana - gracz moze przesuna¢ dowolng karte Zapchanego
komina lub Sniezycy na inne niezajete pole z numerem na planszy.

Sanie - specjalne pola w rogach planszy, na ktére mozna dostac¢
sie tylko z 2 przylegajacych do nich pél. Przechodzac przez nie
gracz moze wydtuzy¢ swoja droge, by dotrze¢ pod wskazany adres.
Jesli gracz zatrzyma sie na polu z Saniami, moze od razu przesunaé
sie na dowolne pole z numerem wzdtuz przylegajacych do san ulic.
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