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Cuando muevas a un Calcetimonstruo, levantalo solo
un poquito para que el dado siga oculfo y se mueva
con la figura girando sus caras.

FINAL DE LA PARTIDA
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\-) Mira en secreto una \) Roba un calcetin despa-

loseta boca abajo orto-
gonalmente adyacente
al Calcetimonstruo y
devuélvela al tablero
boca abajo. Esto no es
posible si la loseta estd
ocupada por un/a elfo/a
o un Calcefimonstruo.

rejodo de un/a jugador/a
cuyo/a elfo/a esté adya-
cente ortogonalmente al
Calcetimonstruo y ponlo
en la guarida de su color.
Solo se pueden robar los
calcetines que estén fuera
de las tarjetas de persona-

je, no los pares completos
sobre el personaje.

J Inmediatamente toma otro turno

con el mismo Calcetimonstruo
(mover, mirar el dado y, si no se
queda dormido, elegir una de las
3 acciones).
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Después del turno del Calcetimons-
truo, el/la jugador/a realiza su turno
como se ha explicado antes.

Luego le pasa el dado al/la juga-
dor/a a suizquierda que ejecutard el
turno del Calcetimonstruo, y vuelia
o empezar.
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g des encontrar un par de calcetines en
:::ap:aesa? jLos Calcetimonstruos deben de h.aber estado
robandolos! Seguro que estos elfos tan trabaj.adores r:l?dse' y
van a quedar quietos. iEncontraran los calcetines per “| os!
Independientemente de lo pequeiios que sean, puede:n evar

hasta 3 pares: en las manos, en los pies y en las ore!a's.

jAyudad a estos chiquitines a llevar a cabo su trabajo! i

PREPARACION

Anfes de tu primera parfida, extrae °®
cuidadosamente fodos los componentes © ® © ¢ * °
de cartén de las planchas de froquel e

inserta los/as elfos/as en las peanas.

Si queréis, podéis inventaros ®
e Jos nombres de los personajes e

y escribirlos en las tarjetas. °
L

Coloca el tablero de juego sobre la caja, o déjalo en el cen-
tro de la mesa.

Pon las cuatro losetas de guarida de Calcetimonstruo en
las cuatro esquinas del tablero boca arriba.

Baraja el resto de losetas. Coloca una loseta boca abajo
en cada uno de los espacios vacios del tablero.

Pon un dado de Calcetimonstruo en cada una de
las guaridas y después, tapalo con el Calceti-
monstruo del mismo color que la guarida.

Coloca los 40 calcetines del juego bdsico en la
bolsa y agitalos para que se mezclen bien.

Reparte a cada jugador/a una tarjeta de per-
sonaje. Ademds, 4 fichas de jugador y un/a
elfo/a, todo del mismo color.
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Cada jugador/a roba 1 calcetin de la bolsa y
lo coloca junto a las fichas de jugador (boca
arriba) al lado de su tarjeta de personaije.

Cada jugador/a coloca su elfo/a en una de
las 4 posiciones centrales del tablero.

Elegid quién realizard el primer turno y en-
tregadle el dado de colores.

OBJETIVO DEL JUEGO

Los elfos intentan obtener pares de calcetines idénticos
mientras que los Calcetimonstruos lo intentan impedir.
El primer elfo que tenga 3 pares ganard la partida.

o O



Durante la partida, tomareéis turnos de la siguiente manera:

El/la jugador/a inicial empezard la partida realizando su
turno y pasard el dado de colores al siguiente jugador/a
en el sentido de las agujas del reloj. A partir de ahora,
quien reciba el dado de colores realizara el furno de
los Calcetimonstruos y acto seguido realizard su furno.
Cuando termine le pasard el dado de colores al/la
siguiente jugador/a y asi hasta el final de la partida.
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Durante tu turno, puedes mover tu elfo/a hasta 3 espacios
en cualquier direccion. Se permite el movimiento
en diagonal. Tu elfo/a no puede entrar o pasar a
través de casillas ya ocupadas por otros/as elfos/as
o Calcetimonstruos y tampoco puede entrar en sus
guaridas (en el poco probable caso de no poder realizar
ningun Mmovimiento, puede atravesar casillas ocupadas).
Puedes elegir no mover tu elfo/a ninguna casilla.

" Tras mover a tu elfo/a, haz UNA de las
siguientes acciones:

Importante: Si ya tienes
boca abajo todas tus
fichas, sigue jugando.
iTodavia puedes ganar
tomando calcetines de
las guaridas!
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Cuando consigas calcetines, ponlos al lado de
tu tarjeta de personaje y comprueba si tienes
algun par del mismo color.

Si es asi, colocalos sobre las
orejads, manos o pies de tu
personaje. jEstos calcetines
ya no te los puede robar
nadie! (ver Turno de los
Calcetimonstruos).

Si en este momento tienes
3 pares de calcetines sobre

tu personaje jHas ganado
la partida! jEnhorabuenal

Los Calcefimonstruos ul e
acechan por la casa "
buscando calcetines
solitarios que se e
hayan podido caer a un/a elfo/a descuidado-/a...
llevandolos a sus oscuras guaridas.

Cuando termines tu turno, pasa el dado de colores
al/la siguiente jugador/a en el sentido de las
aguijas del reloj para que realice el turno de los
Calcetimonstruos. El/la jugador/a lanza el dado
y el color indicard qué Calcetimonstruo deberd
mover (o a su eleccién si ha salido el resultado
con los 4 colores).

Un Calcetimonstruo debe moverse de 1-3 espacios
de manera ortogonal (no estd permitido en
diagonal). Pueden entrar en las guaridas pero no
en casillas ya ocupadas por otros Calcetimons-
truos o elfos/as.

Los Calcetimonstruos
no pueden acabar su
movimiento en la casilla
donde lo habian iniciado.




