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ELEMENTY GRY

106 ozds), choinkowych: 30 plytek celow

94 bombki kule Na ptytkach znajduje sie symbol prezentu @
Im wiecej takich symboli, tym trudniejszy cel
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CrL GRY

Gra bedzie trwata 3 rundy. Waszym zadaniem jest ubranie choinki i zdobycie jak najwiecej punktow. Macie do dys-
pozycji 3 rodzaje bombek, cukierki, piernikowe ludziki i swiatetka. Od tego, w jaki sposdb ubierzecie swoje choinki,
zalezy Wasz wynik na koniec gry.

Ponizej znajduja sie zasady gry dla 3-4 oséb. Wariant 2-osobowy znajdziecie na koricu instrukcji.

PRZYGOTOWANIE GRY

Uwaga!
Cukierki i bombki oznaczone dzwonkiem wykorzystywane s3

tylko podczas gry 4-osobowej.
Grajac w mniej niz 4 osoby, odtézcie je do pudetka.

@W zaleznosci od liczby graczy wybierzcie losowo ponizszj liczbe piernikowych ludzikéw (pozostate odtdzcie
do pudetka):
- w grze 3-osobowej: 9 piernikowych ludzikéw,
—w grze 4-osobowej: 12 piernikowych ludzikéw.
Piernikowe ludziki biorace udziat w grze dotaczcie do pozostatych ozdéb choinkowych (bombek i cukierkéw)
i potasujcie je razem. Nastepnie stworzcie z nich stos (karty lezg obrazkiem do dotu) i umiesccie na srodku stotu.
GKaZdy gracz bierze 3 elementy choinki z wybranym rodzajem ozdéb na rewersie i sktada je w jedna choinke.
Nastepnie ktadzie jg na stole przed soba.




)

@ WeiZcie ptytki celéw oznaczone 1.i 2 prezentami @ Potasujcie je i rozdajcie po 4 ptytki kazdemu graczowi.
Ptytki nalezy trzymac w taki sposdb, aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.
Pozostate ptytki, réwniez te z 3 prezentami (wykorzystywane sa w wariancie opisanym na koncu instrukcji) odtéz-
cie do pudetka.

o Wyrwijcie kartke z notesu i napiszcie na niej imiona graczy. Razem z otéwkiem potézcie ja z boku stotu. Pod-
czas gry jedna osoba zapisywac bedzie punkty zdobywane przez graczy.




Zanim przejdziemy do zasad gry, spojrzcie, jak wygladaja bombki, cukierki i piernikowe ludziki, ktére umieszczac
bedziecie na swoich choinkach.

BOMBKI

Maja 3 ksztatty (kule, krysztatki, gwiazdki)

i 3 kolory (czerwone, niebieskie,

pomara 3! ('.7(}\,-*-.-'(‘:).

Na kartach znajduja sie:

* 1 lub 2 platki $niegu (za ptatki
bedziecie zdobywac punkty),

* potowki swiatetek (za jednokolorowe
Swiatetka bedziecie zdobywa¢ punkty),

+ dzwonki (karty z tym symbolem
wykorzystywane sa tylko w grze
4-osobowej).

CUKIERKY

Wszystkie maja ten sam ksztatt i kolor.

Na kartach znajduja sie:

- cyfra i ptatek sniegu (cyfry oznaczaja
liczbe punktéw, ktérg zdobedziecie
za cukierek),

+ potowki swiatetek (za jednokolorowe
Swiatetka bedziecie zdobywac¢ punkty),

» dzwonki (karty z tym symbolem
wykorzystywane sa tylko w grze
4-osobowej)

PIERNIKOWE LUDZIKI

Maja ten sam ksztatt, kolor oraz punktacje
na guzikach (o ktérej piszemy w dalszej
czesci instrukgji).

Na kartach znajdujg sie rowniez:

* biate ksztalty ozdéb (informuja,
ze punkty zdobedziecie za ozdoby
w odpowiednim KSZTALCIE),
* kwadraty w kolorach ozdéb
(informujga, ze punkty zdobedziecie
za ozdoby w odpowiednim KOLORZE).




PRZEBIEG

Gra trwa 3 rundy. Podczas kazdej rundy gracze wykonuja ponizsze dziatania:

@ Wziecie ozdéb choinkowych
9 Wybér celu

G Dekorowanie choinki

@ Zdobywanie punktéw

@ Wziecie 0zdsh chOinkOWych
Kazdy gracz bierze ze stosu 8 ozdob choinkowych. Nalezy trzymac je w taki sposob, aby rywale nie widzieli, jakiego
rodzaju ozdoby gracz posiada.

O Wybér celu

* Podczas przygotowania gry kazdy gracz dostat 4 ptytki celéw. Teraz gracze wybieraja sposrdd nich po jednej pty-
tce celow. Ktadj je na stole przed soba obrazkiem do dotu.

+ Gdy wszyscy gracze potoza juz wybrane przez siebie ptytki, ujawniaja je i klada w rzedzie na srodku stotu.
Ptytki te informuja wszystkich graczy, za co bedzie mozna zdoby¢ punkty na koniec tej rundy. Pozostate ptytki ce-
6w odtdzcie na stét obok siebie (co runde bedziecie z nich wybieraé 1 cel).

®© Dekorowanie cheinki

+ Kazdy gracz wybiera jedng ozdobe sposréd 8 trzymanych w rece - nie pokazuje jej rywalom. Gdy wszyscy juz wy-
biora po jednej ozdobie, ujawniaja je i umieszczaja na swoich choinkach (zgodnie z zasadami opisanymi ponizej).

 Nastepnie pozostate 7 ozdéb kazdy gracz przekazuje osobie siedzacej z lewej strony.

* Sposréd otrzymanych 7 ozddb kazdy gracz ponownie wybiera jedng - nie pokazuje jej rywalom. Gdy wszyscy juz
wybiora po jednej ozdobie, ujawniajg je i umieszczaja ha swoich choinkach.

+ Nastepnie pozostate 6 ozdob kazdy gracz przekazuje osobie siedzacej z lewej strony.

* Runda toczy sie w ten sposdb do momentu, gdy graczom pozostang w reku po 2 ozdoby. Wtedy jedna z nich
odktadaja do pudetka (nie ujawniajac jej nikomu), a drugg umieszczajag na swoich choinkach. Teraz rozpocznie sie
zdobywanie punktéw (opisane w dalszej czesci instrukgcji).

Zasady umieszczania ozdsh pa cheince

* Ozdoby mozna umieszcza¢ na wolnych polach choinki (ha jednym polu moze leze¢ tylko jedna ozdoba).
* Ozdoby nie musza przylegac do siebie — gracz umieszcza je w dowolnej czesci swojej choinki.

* Ozdoba moze by¢ umieszczona do géry nogami.

* Potéwki swiatetek nie musza do siebie pasowac. Ponizej przykfady:




- 2 ozdoby lezace na choince mozna zamienia¢ miejscami (w dowolnym momencie gry).
Kazda zamiane gracz zaznacza w notesie, skreélajac laske Swigteczng ";5 w swojej kolumnie.

- 0zdobe lezaca na choince mozna obracac do géry nogami (w dowolnym momencie gry).
Obrécenie kazdej ozdoby gracz zaznacza w notesie, skreslajac laske swiateczna ? w swojej kolumnie.

Przykfad 1:
Gracz obraca piernikowego ludzika. Skresla wiec laske Swigteczng ’:; w swojej kolumnie w notesie.

rrwwnea?®




Nastepnie gracz zamienia miejscami czerwona bombke z cukierkiem. Skresla wiec nastepng laske swigteczna :

w swojej kolumnie w notesie.

]
L]
L ]
L]
L]
L]
L]
L]

Przyktad 2:
Gracz zamienia miejscami 2 ozdoby. Dodatkowo obraca kazda z nich. Musi wiec skreslic 3 swigteczne laski :E W swo-

Jjej kolumnie w notesie (jedng za zamiane miejsc, a dwie za obrét dwdéch ozdéb).

Uwaga!

Podczas gry mozna dokonac trzech zmian na swojej choince (zamiany miejsc lub obrotu).
Kazda z nich zaznacza sie, skreslajac laske swigteczna '" w swojej kolumnie w notesie.
Kazdy nieskreslony symbol laski = 1 punkt na koniec gry.

FaYala (Q-
»

)= ... pkt.

W notesie znajduja sie 4 laski swigteczne. Czwarta (te w nawiasie) wykorzystujemy
wylacznie podczas rozgrywki w wariant trudniejszy (opisany w dalszej czesci instrukgji).




©7d OLywanie Punktéw

Po zakoriczeniu dekorowania choinek gracze zdobywaja punkty za plytki celow lezace na srodku stotu.
* Gracze po kolei licza punkty za zrealizowanie celéw z kazdej z tych ptytek.

+ Zdobyte punkty zapisujg w swojej kolumnie w notesie.

+ Nastepnie ptytki celéw lezace na srodku stotu odktadajg do pudetka.

Przykfad:
Na poczatku rundy gracze wybrali ponizsze plytki celow:

1 punkt za kazda 1 punkt za kazdy
cukierek.
Dodatkowo:
I.=6 punktéw, Il. =3 punkty. I.=6 punktéw, Il. =3 punkty.

Cel 0: 3 punkty za kazde rézowe Swiatetko na choince.
Cel 0: 1 punkt za kazda bombke kule na choince.

Dodatkowo 6 punktow dla gracza, ktory ma ich najwiecej
i 3 punkty dla gracza drugiego w kolejnosci z najwieksza
liczba bombek kul.

Cel O: 1 punkt za kazdy cukierek na choince. Dodatkowo 6 punktow
dla gracza, ktory ma ich najwiecej i 3 punkty dla gracza
drugiego w kolejnosci z najwiekszg liczba cukierkow.

Gracz liczy zdobyte punkty:

@ 3 punkty za jedno rézowe swiatetko.

9 2 punkty za 2 bombki kule.
Dodatkowo 3 punkty za to, Ze zajat drugie miejsce
pod wzgledem liczby bombek kul.
1 punkt za 1 cukierek.

Gracz zakoriczyt runde z wynikiem 9 punktow
- zapisuje go w swojej kolumnie w notesie.
Gdy wszyscy gracze podlicza swoje punkty,

3 plytki celéw odkfadane sa do pudetka.

p
Runda 1:

Runda 2: punkty za cele




KONIEC GRY

Gra koniczy sie po zakonczeniu 3. rundy (czyli po zdobyciu punktéw za ptytki celéw lezace na srodku stotu).

Nastepnie gracze zdobywaja dodatkowe punkty za:
@ ptatki sniegu na ozdobach,

9 piernikowe ludziki,

G Swiatetka choinkowe,

0 nieskreslone swigteczne laski.

O Punkty za platki $niegu na ozdobach
Gracze licza ptatki sniegu na bombkach. Za kazdy pfatek sniegu zdobywaja 1 punkt.
Nastepnie sumuja wartosci znajdujace sie nad ptatkami $niegu na cukierkach.

Przyktad:

Na pomaranczowe] bombce znajduje sie 1 ptatek sniegu = 1 punkt.
Na niebieskiej bombce znajduja sie 2 pfatki sniegu = 2 punkty.

Na cukierku znajduje sie ptatek sniegu i cyfra 3 = 3 punkty.

Gracz za pfatki sniegu na swoich ozdobach zdobywa 6 punktow.
Wynik ten zapisuje w swojej kolumnie w notesie.

punkty r i
za platki iniegu L #) /

(B Punkty 74 Piernikae ludziki

Na piernikowych ludzikach znajduja sie ikonki symbolizujace ksztatty

oraz kolory ozdéb. Punkty bedziecie zdobywac, gdy ludzik sasiadowac bedzie
z odpowiedniej strony z ozdoba w danym ksztatcie lub kolorze.

Przyktad A
Punkty zdobedziecie za:

Przykfad B

cukierek
sasiadujacy

Z tej strony o (w dowolnym
\ ; / kolorze)

sasiadujaca

bombke w ksztafcie

krysztatka (w dowolnym

ksztafcie)
sgsiadujaca \

Z tej strony

bombke 5 Z tej strony
w ksztafcie 3
gwiazdki — N

(w dowolnym kolorze)
sasiadujaca z tej strony

czerwong
= cukierek ozdobe

sgsiadujacy

Z tej strony

sagsiadujaca z tej strony

Punkty zdobedziecie za:

(w dowolnym ksztafcie) ¢

cukierek
sasiadujacy

/ Ztejstrony 3

niebieska
ozdobe

Y (w dowolnym ksztafcie)

sgsiadujaca z tej strony ',




Uwaga!

Im wiecej odpowiednich ozddb sasiadowac bedzie z piernikowym ludzikiem, tym wiecej punktéw za niego zdobe-
dziecie (punktacja znajduje sie na guzikach ludzika):

ya] — zdobedziecie 2 punkty, jesli zadna z sasiadujacych ozdéb nie spetnia warunkéw podanych na ludziku.

"} — zdobedziecie 4 punkty, jesli 1 sasiadujaca ozdoba spetnia warunek podany na ludziku.
K] - zdobedziecie 8 punktow, jesli 2 sasiadujace ozdoby spetniaja warunki podane na ludziku.
4V4 - zdobedziecie 12 punktéw, jesli 3 sasiadujace ozdoby spetniaja warunki podane na ludziku.

- zdobedziecie 18 punktow, jesli 4 sgsiadujace ozdoby spetniaja warunki podane na ludziku.

Przyktad:

Gracz liczy zdobyte punkty za piernikowego ludzika:

v/ cukierek pasuje do ikonki cukierka na rece ludzika,

v krysztatek pasuje do ikonki krysztatka na rece ludzika,

v gwiazdka pasuje do ikonki gwiazdki na nodze ludzika,

X kula nie pasuje do ikonki cukierka na nodze ludzika.

3 ozdoby pasuja do ikonek na ludziku, gracz zdobywa wiec
12 punktow. Wynik ten zapisuje w swojej kolumnie w notesie.

_—

punkty 4C) L
i za piernikowe ludziki | 4 A/

©Punkty za $wiatetka choinkowe
Na wielu kartach znajduja sie potéwki swiatetek w réznych

kolorach. Za kazde jednokolorowe swiatetko (sktadajace sie
z dwdch potéwek w tym samym kolorze) gracz zdobywa 2 punkty.

Przykiad:

Na rysunku obok znajduja sie 2 jednokolorowe swiatetka:
bfekitne i (kazde z nich sktada sie z dwoch potéwek w takim
samym kolorze). Gracz zdobedzie za nie 4 punkty. Wynik ten
zapisuje w swojej kolumnie w notesie.

punkty ==
za éwiatelka ./




(D] Punkty za pieskreslone $wigteczne lagki

Za kazda nieskreslona laske swiateczng gracz zdobywa 1 punkt.
Pamietajcie, ze w podstawowe] wersji gry macie do dyspozydji 3 laski
Swiateczne. Tej czwartej (w nawiasie) nie bierzecie pod uwage!

Przyktad:
Gracz w notesie ma 1 nieskreslong laske Swigteczna. Zdobywa wiec 1 punkt. ' E” £ 5[
Wynik ten zapisuje w swojej kolumnie w notesie.

= ...‘pkt.

e
ey
Trames
Tramwea
——

Zwyciezcg zostaje osoba z najwiekszg liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem (w kon-
CU 53 Swietal).

Wariant fatwiejszy

Wariant ten polecamy graczom mniej doswiadczonym oraz grajacym z dziecmi.

« W wariancie tym wykorzystywane sa wytacznie plytki celow z jednym prezentem @ Potasujcie je i potdzcie na
stole w stosie (nie rozdawajcie ich graczom).

* Przed kazda runda odkryjcie 3 ptytki celow z gory stosu.

* Gracze nie moga zamienia¢ miejscami ozddb na choince oraz obracac ich. Nie otrzymuja wiec punktéw za nieskre-
slone swiateczne laski.

Pozostate zasady sa bez zmian.

Wariant trudniejszy

Wariant ten polecamy doswiadczonym graczom.

« W wariancie tym wykorzystywane sg wszystkie plytki celow.

*Na poczatku gry kazdy otrzymuje po 5 ptytek celéw. Podczas wyboru celu kazdy gracz wybiera jedna ptytke
sposréd pieciu trzymanych w rece. Nie odktada jej jednak na srodek stotu (jak w podstawowej wersji gry). Podczas
dekorowania choinki przekazuje ja razem z ozdobami graczowi z lewej strony. Dzieki temu gracze stopniowo po-
Znaja cele, za ktore bedzie mozna zdoby¢ punkty w danej rundzie. Gdy ptytka celu wréci do gracza, ktéry ja wybrat,
gracz kfadzie jg odkryta na srodku stotu.

* Kazdy gracz moze skresli¢ 4 laski Swigteczne ‘. w : (? ), czyli 4 razy zamieni¢ ozdoby lub obrdci¢ je.

- Uwaga! Pierwsza ozdobe choinkowa gracz moze umiesci¢ w dowolnym miejscu. Kolejne ozdoby musza przynaj-
mniej jednym bokiem przylega¢ do ozddb wczesniej umieszczonych na choince.

Pozostate zasady sa bez zmian.

Wariant dwuogohowy

Grajac w dwie osoby, obowigzuja ponizsze zasady (niezaleznie od tego, czy gracie w wersje podstawowa, czy ktorys
Z wariantéw gry).

* Przygotujcie gre jak do rozgrywki 3-osobowej (patrz: PRZYGOTOWANIE GRY, str. 2).

* Trzecim graczem bedzie gracz neutralny, za ktérego ruch beda wykonywac gracze.




+ Podobnie jak w podstawowe] wersji gra trwa 3 rundy, podczas ktérych gracze wykonuja ponizsze dziatania:
@ Wziecie ozdéb choinkowych
@ Wybér celu
O Dekorowanie choinki
@ Zdobywanie punktéw

@ Podczas wyboru celu gracze wybieraja i ujawnia swoje cele, a nastepnie losuja 1 cel dla gracza neutralnego
i ktada te plytke odkryta na stole (w podstawowej wersji gry oraz w wariancie trudniejszym).
Podczas dekorowania choinki gracze losuja jedna z ozdéb gracza neutralnego i umieszczaja ja na wolnym
polu na jego choince. Pozostate ozdoby podaja w lewo i powtarzaja czynnosci az do zakonczenia rundy.
Podczas zdobywania punktéw gracz neutralny nie zdobywa punktéw, ale ozdoby lezace na jego choince
licza sie, gdy rozpatrujemy ptytki celéw dajace punkty za 1. i 2. miejsce. Gracz neutralny moze zajac¢ 1. lub
2. miejsce, tym samym pozbawiajac dodatkowych punktéw jednego z graczy.

Pozostate zasady sa takie same jak w podstawowej wersji gry.

Przykfad:
Cel: 1 punkt za kazdego cukierka na choince. Dodatkowo 6 punktow dla gracza, ktéry ma
ich najwiecej i 3 punkty dla gracza drugiego w kolejnosci z najwieksza liczba cukierkow.

Gracz A ma 3 cukierki na swojej choince, otrzymuje wiec 3 punkty.
Gracz B ma 1 cukierek, co daje mu 1 punkt.

Gracz neutralny ma 4 cukierki. Poniewaz ma ich najwiecej, nikt nie otrzymuje dodatko- il )
wych 6 punktéw. Gracz A dostaje 3 dodatkowe punkty za zajecie drugiego migjsca pod erorsmdl

I.=6 punktéw, Il. =3 punkty.
wzgledem liczby cukierkéw.

OP1S§ PLYTEK CELOW
Uwaga!

Podczas zdobywania punktow za zrealizowane cele kazda ozdoba moze by¢ liczona tylko raz.

Nie moze wiec by¢ uwzgledniana przy wiecej niz jednym celu.

6 punktdw za kazdg pare

¢ punktow ' 6 punktow
za kazda pare piernikowych za kazda pare piernikowych

ludzikéw i cukierkow ludzikéw i cukierkow
stykajacych sie naroznikiem stykajacych sie naroznikiem

piernikowych ludzikéw W pionie. 6 etk 24 kadc g pare w poziomie.

: = : piernikowych ludzikéw
i cukierkow stykajacych sie i cukierkéw stykajacych sig

naroznikami w pionie. naroznikami w poziomie.




4 punkty 4 punkty

za kazda pare bombek o takim za kazda pare bombek o takim

samym ksztalcie i kolorze samym ksztalcie i kolorze

stykajacych sie naroznikami stykajacych sie naroznikami
;:It:t?mz:t ladss ey W pionie. ;;:;':?mz;::ﬁﬂmp;: W poziomie.

stykajacych sie naroznikami stykajacych sie naroznikami
w pionie. w poziomie.

3 punkty

za kazde rézowe / / blekitne swiatetko.

3 punkty 3 punkty 3 punkty
za kazde za kazde za kazde
rézowe swiatetko. 26lte swiatetko. blekitne swiatetko.

0 0

1 punkt za kazda
czerwong ozdobg.
Dodatkowo:

I. = 6 punktéw, Il. = 3 punkty.

1 punkt za kazda 1 punkt za kaida 1 punkt za kazda 1 punkt za katda
bombke gwiazdke. bombke kulg. bombke krysztatek. pomaraficzowa ozd
Dodatkowo: Dodatkowo: Dodatkowo: Dodatkowo:
I.= 6 punktéw, II. = 3 punkty. |.= 6 punktow, Il. = 3 punkty. I.= 6 punktdw, |l. = 3 punkty. I. = 6 punktow, Il. = 3 punkty.

1 punkt

za kazda ozdobe wskazana na plytce:

- bombke gwiazdke (kolor nie ma znaczenia),

- bombke kule (kolor nie ma znaczenia),

- bombke krysztatek (kolor nie ma znaczenia),

- bombke pomaranczowg (ksztatt nie ma znaczenia),
1 punkt za kazda s knbdy — bombke czerwong (ksztatt nie ma znaczenia),

niebieska ozdobe. cukierek. 4 5 . Fi
Dodatkowo: Dodatkowo: — bombke niebieska (ksztatt nie ma znaczenia),

I. = 6 punktéw, |l. = 3 punkty. I.=6 punktéw, |l. =3 punkty.
— cukierek.
Dodatkowo gracz z najwiekszg liczba ozdob danego typu otrzymuje 6 punktéw, a kolejny gracz otrzymuje 3 punk-
ty. Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje w posiadaniu najwiekszej liczby ozdéb, wszyscy dostaja 6 punktow. Nikt
jednak nie otrzymuje 3 punktow za drugie miejsce. Jesli remis jest na drugim miejscu, wszyscy remisujacy gracze

zdobywaja 3 punkty.




¢ punktow ; ' ¢ punktow
za kazdy rzad, w ktérym za kazdy rzad, w ktérym
znajduje sie kazdy znajduje sie kazdy
z trzech ksztatltow bombek: z trzech kolorow bombek:
6 punktéw za kazdy rzad, kula, krysztatek i gwiazdka 6 punktow za kazdy rzad, niebieski, czerwony i pomarariczowy

w ktérym sa 8 : w ktérym sg i y
3 ksztatty bombek (kolor bombek nie ma znaczenia). 3 ooy Dom ek (ksztatt bombek nie ma znaczenia).

(nie ma znaczenia ich kolor). (nie ma znaczenia ich ksztalt).

2 punkty : V5 punktow

za kazdego piernikowego ludzika. ém za kazdy rzad, w ktérym
Dodatkowo gracz z najwieksza na obu koncach znajduja sie
liczba piernikowych ludzikow “’0 bombki o takim samym

2 punkty za kazdego otrzymuje 6 punktow, a kolejny kolorze i ksztalcie.

5 punktéw za kaidy rzad,
iernikowego ludzika.
il 2 na korcach ktérego s

Dodatkowo: i
T b s ks gracz Otrzym uje 3 punkty takie same bombki.

TS

6% 4 W 6% 4 B
za kazde 3 bombki o takim samym kolorze
lub ksztalcie, ktére utozone s3 tak,
jak pokazuje ptytka.

6 punktow za kazdy taki uktad 6 punktéw za kazdy taki uklad 6 punktéw za kazdy taki uktad
3 bombek w tym samym 3 bombek w tym samym 3 bombek w tym samym
kolorze lub ksztalcie. kolorze lub ksztalcie. kolorze lub ksztalcie.

za kazde 3 ozdoby utozone w uktad przedstawiony na ptytce
i tworzace 2 swiatetka (niezaleznie od tego, w jakim s3 kolorze).

4 punkty za kazdy taki uktad 4 punlty za kaidy taki uklad
3 ozd6b z 2 Swiatetkami 3 ozdéb z 2 swiatetkami
(nie ma znaczenia ich kolor). (nie ma znaczenia ich kolor).




5 punktow

za kazdy rzad ozdob posiadajacy liczbe

ptatkéw sniegu podana na plytce (lub

wieksza). Za kazda z tych ptytek mozna zdoby¢
5 punktéw za kazdy rzad ozdéb 5 punktéw zakazdyzadozdsb | | Spunktowzakadyradozdes | @2 25 punktow (jesli w kazdym rzedzie ozdob

z taka liczba platkéw éniegu ztaka liczba platkéw éniegu ztaka liczba platkéw éniegu : ; T
(1ub wyzsza). (lub wyzsza). . (lub wyzsza). bedzie wymagana liczba ptatkéw $niegu).

Przykiad: Jesli w najdtuzszym rzedzie ozddb znajdowac sie bedzie w sumie 6 (lub wiecej) ptatkéw sniegu, gracz
zdobedzie 5 punktéw.

¢ punktow
za 3 bombki sasiadujace ze sobg bokami. Pierwsza z nich musi by¢ bez ptatkow $niegu,
na drugiej musi by¢ 1 platek, a na trzeciej 2 ptatki.

6 punktéw za kazde 3 bombki
sasiadujace ze sobg bokami

z =R

01,2

6 punktow
za 4 bombki utozone, jak pokazuje ptytka.
Bombki te musza posiadac taka sama liczbe
platkéow sniegu (0, 1 lub 2).

8 punktéw za kazdy taki uktad 8 punkté\:;:k:ﬁitaki ukiad 8 punktm: ;il::l:{taki uktad

z taka sama liczba platkow z taka sama liczba platkéw z taka samag liczba platkow
$niegu: 0, 1lub 2. $niegu: 0, 1lub 2. $niegu: 0, 1lub 2.

Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Dyrektor ds. gier planszowych: Redakcja: Michat Szewczyk ,-é
ul. Sarabandy 24c, 02-868 Warszawa Jarostaw Basatyga Korekta: Katarzyna Susfat F
www.nk.com.pl Koordynacja produkcji: Projekt graficzny i DTP: clevergreen

© 2018 Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Krystyna Michalak, Michat Szewczyk Pawet Nowicki, Cezary Szulc © 2018 Clevergreen Board Games




Za pomocg kart przemieszczasz
elementy totemu.

f 2008 2008 2008 =
CREATIVE NAGRODA MENSA

% CHILD %RDDZICDW % SELECT TOP GAMES
g 2008 @ 2008 <y - 2008 g 2008
Y NAJLEPSZA NAGRODA munﬂwu WYBOR

% m:gm %PASEE:?NG Ruuzmuw
NIE PAJ SIE ZEPCHNAC ZE SZCZYTV!

Gracze staraja sie umiesci¢ swoje elementy

na szczycie totemu. Nikt jednak nie wie, ktére
elementy naleza do rywali! Obserwuj dziatania
innych graczy, blefuj i zdobywaj punkty!

) wo
r%:D @ @ ‘1‘?’#
6106 ) | 2-4 || 25
LAT GRAaczy] \ MINUT

Tajna karta wskazuje
elementy, ktére starasz sie
umiesci¢ na szczycie totemu.




