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jesem Haus findet man kein Paar Socken! Bestimmt hal?en
;:c:;ismonsfer sie geklaut. Doch die fleiBigen Ha'uselffl:;] b;elbg;;
nicht untétig. Sie werden die verlorenen Sockep fmdfn. e ,e:l:.B ;7
egal wie klein, kann drei Paare tragen - an seinen Hande;n;' ;.fl el
und Ohren. Lasst uns den Kleinen bei ihrer harten Arbeit helfen:

T e ; Wenn ihr méchtel, kénnt ihr euch :
Vor eurem ersten Spiel miisst . Namen fiir die Elfen liberlegen und auf .

ihr alle Bestandteile vorsichtig . ihren Karten einfragen.
aus den Stanzbégen lésen.

Legt das SpielBreﬂ r

Mitte des Tisches. ‘ ‘ i »

Legt die vier Plattchen, auf denen sich die Monster unterm
Bett verstecken, offen in die Ecken des Spielbretts.

Mischt die Ubrigen Hausplattchen und legt eines
verdeckt auf jedes leere Feld des Spielbretts.

Legt einen Monsterwurfel auf jedes Monster-
versteck und stellt die Monsterfigur in der Farbe
des Verstecks daruber.

Legt alle 40 Socken des Grundspiels in den
Beutel und mischt sie gut durch.

Jeder nimmt sich eine Elfenkarte sowie die

SPIELMATERIAL )

4 Suchplattchen und die Spielfigur einer Farbe.

Jeder zieht eine einzelne Socke aus dem

Beutel und legt sie und seine Suchplattchen
offen neben seine Elfenkarte.

Dann stellt jeder seine Spielfigur auf eines
der vier Felder in der Mitte des Spielbretts.

Wer das Spiel beginnt, erhalt zuerst den
Farbwdrfel.

OO0 0O OOOQ

Ihr seid Elfen und sammelt passende Sockenpaare,
wdhrend die Monster versuchen, euch aufzuhalten.
Wer zuerst drei Sockenpaare gefunden hat, gewinnt!




Ihr seid nacheinander im Uhrzeigersin L e SOCKEN SAMMELN

Wenn du am Zug bist, wirfst du zuerst d
und fuhrst einen Monsterzug durch, Dan
deine eigene Figur. AnschlieBend gibst d

Immer wenn du eine Socke einsammelst,
schaust du, ob du ein Paar hast. Falls du zwei
| Socken derselben Farbe neben deiner Elfenkarte
Der Startspieler bewegt nur seine eigen v . hast, legst du diese Socken auf
gibt dann den Farbwdurfel weiter. . . deine Karte (zieh sie der Elfe an

P Emmmaa | den FuBen, Hadnden oder Ohren
. an). Diese Socken kénnen dir

FIG U R BEWEG EN nicht mehr geklaut werden

(siehe ,Monster bewegen”).

wurfel an den Nachsten weiter usw.

In deinem Zug darfst du deine Figur bis zu drei Felder in

beliebige Richtungen bewegen, auch diagonal. Du darfst Sobald du drei Socken-
allerdings keine Felder betreten oder Uberspringen, auf ; _
denen andere Figuren oder Monster stehen. Du darfst panre dos celner Sikeh
auch nicht auf Monsterverstecken stehen bleiben.

Falls du irgendwann keine Felder hast, auf die du dich
bewegen kannst, darfst du ausnahmsweise Uber eine
andere Figur oder ein Monster hinwegziehen. Du darfst
auch einfach stehen bleiben, wenn du mdochtest.

karte hast, hast du
gewonnen! Herzlichen
Glickwunsch!

ENTWEDER

% Monster streifen durchs Haus, immer
o . - . . bereit, einzelne Socken von unvorsichtigen Elfen
Nimm das Hausplattchen, Nimm eine einzelne zu klauen und in dunklen Ecken zu verstecken.
auf dem deine Figur Socke von einem . . 4

gerade steht, und zeig es benachbarten Monster- Nach deinem Zug gibst du den Farbwarfel an den
allen. versteck (nicht diagonal). Nachsten im Uhrzeigersinn weiter. Wenn du den

Farbwdurfel erhaltst, wirfst du ihn und bewegst
dann das Monster der gewdurfelten Farbe (oder
ein beliebiges Monster, falls die Seite mit den vier
Farben oben liegt).

Hat der Hintergrund
deine Farbe, legst du
es offen zurlck und:

o Falls de_in Suchplatt- _ Jeden Zug muss ein Monster 1-3 Felder laufen.
chen mit demselben Bild Monster durfen anders als Figuren nicht diagonal
noch offen vor dir liegt, laufen. Monster durfen keine Felder betreten oder

drehst du es um und Uberspringen, auf denen andere Figuren oder
ziehst zwei Socken aus

dem Beutel.

Monster stehen, doch sie durfen auf Monster-
verstecken stehen bleiben.

o Falls dein Suchplatt-
chen mit demselben
Bild schon umgedreht
ist, erhaltst du keine
Socken.

Hat der Hintergrund
nicht deine Farbe,
legst du es einfach
verdeckt zuruck.



Wenn du ein Monster bewegst, hebe es nur ein
kleines Stuck an, sodass der Wurfel darunter
verdeckt bleibt und sich mit dem Monster mitbewegt.

Falls alle Felder neben dem Monster belegt sind,
bewegst du es nicht und Uberspringst den Monsterzug.
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ENTWEDER

_/ Sieh dir die Ruckseite mj Klaue eine einzelne
eines benachbarten
Hausplattichens an,
ohne sie den anderen
zu zeigen. Lege das
Plattchen dann verdeckt
zurlck. Du darfst dir
nicht die Ruckseite eines
Plattchens ansehen, auf
dem eine Figur oder
ein Monster steht.

der benachbart zu dem
Monster steht und lege
sie in das farblich pas-
sende Monsterversteck.

Socken klauen darfst,
die NEBEN einer Elfen-
karte liegen, und keine

lo]»]1-0 dorauf liegen.

_/ Fuhre direkt einen - .
weiteren Zug mit demselben o
Monster durch (bewege es, sieh
dir den Warfel an und wdhle -

™

Socke von einem Spieler,

Denk daran, dass du nur

Socken aus Paaren, die

womdglich noch eine Aktion).

Nach dem Monsterzug fuhrst
du wie zuvor beschrieben einen
Zug mit deiner Figur durch.

Dann gibst du den Farbwurfel
im Uhrzeigersinn weiter, sodass
der Nachste einen Monsterzug
durchfuhren kann.

SPIELENDE

i Sockenpaare
t, gewinnt sofort!
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