-1 Cadeau:
Le joueur peut enlever d’une maison (si cela est possible} un
cadeau de la couleur indiquée sur la carte et le placer sous
le Sapin de Noél.

Maison de Votre Choix:
Au lieu de se déplacer du nombre de cases indiqué sur le
dé, le joueur place son pion sur la maison de son choix
n‘importe oU sur le plateau de jeu. Si cela est possible, il
peut alors déposer un cadeau.
Sile dé indique le Krampus, le joueur doit d’abord
déplacer le Krampus de deux cases et voler des cadeaux si
cela est possible puis déplacer son pion sur la maison de son choix.
Remarque: Si votre paquet de cartes est vide, mélangez votre pile de
défausse et placez-la face cachée en face de vous. C’est votre nouveau
paquet de carfes.
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Gagner la Partie:
Une fois qu’un joueur a déposé les neuf cadeaux de sa couleur sur ses
maisons, il peut lors de ses prochains tours, essayer de rejoindre le centre
du plateau..avant que le Krampus ne lui vole d’autres cadeaux ! Le premier
joueur qui atteint le Sapin de Noél gagne le jeu !
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Contenu:
1 x Plateau de Jeu
1 x Krampus
4 x Pions (1 pour chaque couleur jouée)
100 x Cartes (25 Cartes pour chaque couleur jouée)
36 x Cadeaux (9 Cadeaux pour chaque couleur jouée)
1 x Sapin de Noél
1 x Dé Spécial
1 x CD des plus beaux airs de Noél
1 x Régles du jeu

Introduction:
Quel Malheur ! Le vilain Krampus a déclenché une tempéte de neige qui
empéche le Pere Noél de finir sa livraison de cadeaux ! Le Krampus n’a jamais
recu de cadeaux quand il était petit et depuis lors il a juré de gacher le Noél de
tous les enfants. C'est pourquoi il te faut cette année remplacer le Pére Noél et
déposer les cadeaux qu'il lui reste & livrer | Mais fais bien attention...
Le Krampus rdde et il fera tout pour t'en empécher ! -
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Mise en Place:
Assemblez le Sapin de Noél et placezle au milieu du
plateau. Placez ensuite le Krampus sur le Sapin de Noél.
Chaque joueur choisit une couleur et place le pion et les
neuf cadeaux correspondants sur sa case départ. De plus,
chaque joueur prend le paquet de cartes de sa couleur, le
mélange et le place face cachée a coté de lui.
Note : Si vous jouez avec moins de quatre joueurs, chacun
enléve de son paquet avant de le mélanger, les deux cartes
« -1 Cadeau » pour chaque couleur non-jouée.

But du Jeu:

Déposez vos neuf cadeaux dans les maisons de votre
couleur puis soyez le premier joueur sous le Sapin de Noé&l (au centre du
plateau) pour gagner la partie |

Pour Commencer la Partie:
Le plus jeune joueur commence en premier. || retourne la carte du dessus de
son paquet et lance le dé. Le dé indique si le joueur déplace son pion ou le
Krampus. La carte est jouée durant le tour du joueur puis elle est défaussée
dans une pile séparée. Les joueurs continuent ensuite dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Si le dé indique un nombre...
... le joueur déplace son pion du nombre de cases indiqué. Le pion se
déplace dans toutes les directions d’une maison & une autre, il peut passer
ou s'arréter sur une maison ol se trouve déja le Krampus ou un autre joueur.
Un joueur ne peut faire des aller-retours entre deux cases. Un pion ne peut
pas traverser le centre du plateau, |a ob se trouve le Sapin de Nogl avant
d’avoir déposé tous ses cadeaux. Si un déplacement se finit sur la maison de
la couleur d’un joueur et que cette derniére ne contient pas de cadeav, le
joueur peut en déposer un, méme si le Krampus se trouve sur la maison.

Si le dé indique le Krampus...
... le joueur ne déplace pas son pion, mais le Krampus. Il le
déplace de deux cases et il peut méme traverser le centre du
plateau. Si le déplacement du Krampus se finit sur une maison
contenant des cadeaux, le joueur de la couleur de cette maison
doit immédiatement lancer le dé. Si le dé indique un nombre, le
Krampus vole tous les cadeaux de cette maison et les place sous
le Sapin de Noél. Si le dé indique le Krampus, le joueur fait fuir le Krampus
avant qu’il n’ait pu le voler. Les cadeaux restent sur la maison. Dans les deux
cas le Krampus reste sur cette maison.
Note: Vous ne pouvez re-déposer vos cadeaux volés par le Krampus (qui se
trouvent sous le Sapin de Noél au centre du plateau) que lorsque vous avez
déposé tous les cadeaux se trouvant encore sur vofre case départ.

Les Cartes:

+1 Case:
Le pion ou le Krampus peuvent (ils ne sont pas obligés) se
déplacer d’une case supplémentaire.

+1 Cadeau:
Si le joveur peut déposer un cadeau ce tourci, il peut en
placer un second dans cette méme maison. Cette carte est
inutile dans tous les autres cas de figure.




