> Yous déplacez un monsitre levez tres legerement
g figurine et enirainez le dé avec sans le regarder.
Il devraif rouler fout seul lors du deplacerment !

Si toutes les cases autour du monstre sont
occupées, le monstre passe son tour.

Aprés avoir déplacé le monstre, soulevez la figurine et
regardez la face indiquée par le dé. Si elle montre un ceil
fermé, le monstre s’endort et son tour se termine. Si elle
montre un ceil ouvert, choisissez UNE de ces actions :
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Dés que vous avez fini le tour du
monstre, jouez avec votre pion
joueur comme décrit précédemment.

Passez ensuite le dé Couleur au

joueur suivant (dans le sens des aiguilles
d’'une montre) pour qu'un nouveau tour de monstre et
un nouveau tour de joueur aient lieu, et ainsi de suite.
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Impossible de trouver une paire de chaussettes, dans cette m:'lson !
Les chaussettovores les ont forcément vo!ees. Les elfes de :
maison, travailleurs, ne vont pas se Iaissel: faire. Ils.trouveiront ets
chaussettes manquantes ! Chaque elfe, bien que minuscu e, peu
porter trois paires : une sur les mains, uncf sur les ?le.ds e't une
sur les oreilles. Aidons-les a accomplir leur mission :

Les joueurs jouent a tour de rdle, dans le sens des
aiguilles d'une montre, de la fagon suivante :

Lorsque vous récupérez une chaussette,
regardez si vous avez constitué une paire.
Si vous avez exactement deux chaussettes
d'une méme couleur a coété de
votre fiche Joueur, mettez ces
chaussettes sur la fiche (sur les
pieds, mains ou oreilles de votre
M . ~ personnage). Ces chaussettes
ne peuvent plus étre volées (voir
« déplacement des monstres »).

Durant son tour, un joueur doit d’'abord incarne
les monstres, puis déplace son pion Joueur.

Exception : lors du premier tour, le premier
joueur ne joue pas de monstre.

¢4 pions Joueur
* 4 figurines Monstre

¢4 dés Monstre

1 dé Couleur

*1 planche d’autocollants
eCe livret de regles

Si vous le voulez, donnez u
nom a chaque personnage

Pendant votre tour, vous pouvez déplacer votre pion de zéro
a trois cases dans n'importe quelle direction ou combinaison | A\
de directions. Les pions des joueurs peuvent se déplacer

en diagonale. Votre pion ne peut pas entrer ou passer au
travers de cases occupées par d’'autres pions ou figurines
de monstre, ni rentrer dans des Antres de monsires. Dans de
rares cas, s'il n'y a pas de case éligible pour commencer un
déplacement, vous pouvez déplacer votre pion a travers un
autre pion ou & travers une figurine de monstre. Vous devez
finir votre déplacement sur une case libre. Vous pouvez
choisir de ne pas déplacer votre pion du tout.
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Si vous avez 3 paires
de chaussettes sur
¢1 livret « Changer le jeu »

votre fiche, vous avez
immédiatement gagné
la partie. Félicitations !

Insérez le plateau de jeu en plastique dans la
boite de jeu ou mettez-le au centre de la table.

eUn plan de la maison avec
4 piéces fermées

Mettez 1 tuile Antre des monstres dans chacun
des 4 coins du plateau, face visible.

Mélangez le reste des tuiles, puis placez une tuile
face cachée sur chacune des cases du plateau.

Mettez un dé Monstre sur chaque Antre de monstre,
face « ceil ouvert » visible, puis recouvrez le dé du
monstre de la couleur correspondant a I’Antre.

| Aprés avoir déplacé votre pion de zéro a trois ~——— *@P f\ ﬁ\f":’b.ﬁ )

cases, vous pouvez :
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Aprés avoir terminé - S’

votre tour, passez

le dé Couleur au

prochain joueur dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le nouveau joueur jette le dé et doit
déplacer le monstre de la couleur indiquée

(ou n'importe quel monstre, si une face portant
4 couleurs a été obtenue).

Mettez les 40 chaussettes du jeu de
base dans le sac et mélangez-les.
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Donnez une fiche Joueur & chaque
joueur, ainsi que 4 jetons Joueur et le
pion de la couleur correspondante.
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Chaque joueur pioche une chaussette
du sac et la place avec ses jetons
(face visible) a cé6té de sa fiche.

Un monstre doit se déplacer de 1 @ 3 cases par
tour. Cependant, les monstres ne peuvent pas se
déplacer en diagonale, contrairement aux pions
Joueur. Les figurines de monstres ne peuvent ni
entrer ni traverser des cases ou se trouvent des
pions joueur ou d’autres figurines de monstres,
mais ils peuvent entrer dans les Antres des
Mmonstres.
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Chacun des joueurs place son pion sur ‘
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une des quatre cases centrales du plateau.

Choisissez le premier joueur et
donnez-lui le dé de couleur.
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Les elfes essaient de collecter des paires de

chaussettes identiques et les monstres essaient
de les en empécher. Lorsqu’un joueur constitue sa
troisieme paire de chaussettes, il remporte la partie.
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