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ELEMENTY GRY

W ca ym domu nie mo esz znale pasuj cejpary skarpet!
Widocznie ukrad y je skarpetkowe stwory. Jednak

pracowite skrzaty nie zamierzaj siedzie bezczynnie.
Znajd brakuj ce skarpety! Nawet najmniejszy skrzat
mo e nie trzy pary - nad oniach, stopach i uszach.
Pom mytym maluchomw ichci kiejpracy!

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwszq rozgrywkaq osfroznie
wypchnijcie wszystkie karfonowe
elementy z ich arkuszy.
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PRZEBIEG GRY

Za kazdym razem, kiedy zbierzesz skarpetke,
sprawdz, czy masz do niej pare. Jesli obok
twojego arkusika lezg teraz dwie skarpetki tego

samego koloru, potoz je na
arkusiku (wktadajgc je na
stopy, dtonie lub uszy postaci).
Te skarpetki nie mogaq juz
zosta¢ skradzione (patrz

; ; ,Poruszanie stworow”).
W swoijej turze mozesz poruszyc¢ swoj pionek maksymalnie

o trzy pola w dowolnym kierunku (mozesz zmieniac¢
kierunek w trakcie ruchu). Pionki graczy mogqg poruszac
sie na ukos. Twoj pionek nie moze wchodzi¢ na, ani
przechodzi¢ przez, pola zajete przez inne pionki lub
figurki stworéw. Nie moze tez wchodzi¢ na norki stworéw
(w rzadkim przypadku, gdy wszystkie sgsiednie pola

sag niedostepne dla ruchu, mozesz poruszyé¢ swoj ® e 0060606 06060606006 00°
pionek przez inny pionek lub figurke stwora). Mozesz
zrezygnowac z poruszania swojego pionka.

Jesli masz teraz trzy
pary skarpetek na
arkusiku, wygrates$
gre! Gratulacje!

Po tym, jak poruszysz swéj pionek, mozesz wykona¢

Wazne: nawet, jesli
zakrytes wszystkie
swoje zetony, kontynuuj
gre. Wciaz mozesz
zwyciezyc¢ poprzez
zabieranie skarpetek

z norek stworoéw.
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Kiedy poruszasz figurke siwora, unies jq lekko nad plansze
fak, aby znajdujgca sie pod niq kostka pozostala niewidoczna
| zeby poruszyta sie wraz z figurka.

[ ]
Jesli wszystkie pola obok stwora sa zajete, °
traci on swojqg ture. A

Po poruszeniu stwora podnies jego figurke i popatrz na
wierzchniq $cianke kostki. Jesli widnieje na niej zamkniete oko,
stwor zasypia i jego tura dobiega konca. Jesli widnieje na niej
otwarte oko, wykonaj JEDNA z opisanych ponizej czynnosci:
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KONIEC GRY

ZMIANY W GRZE

Po zakonczeniu gry zwyciezca ma
okazje przyklei¢ naklejke na wktadce
pudetka tak, jok to opisano w instrukcji
dodatkowej ,Zmiany w grze”.

Po kilku rozgrywkach bedziecie mogli
otworzy¢ nowe pokoje wewnatrz
pudetka i odnalez¢ w nich nowe zasady,
elementy gry oraz tryby rozgrywki.

Jednak jesli nowe zasady okazg sie
dla was zbyt skomplikowane, mozecie
uzyc tylko czesci z nich lub catkowicie
zrezygnowac z ich wprowadzania.

Jesli co najmniej jeden gracz przy
stole nigdy nie grat w ,Skarpetkowe
stwory”, najlepiej korzysta¢ wytacznie
z podstawowych zasad gry.
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Specjalne podziekowania dla

ALEXANDRA PESHKOVA

i EKATERINY PLUZHNIKOVEJ
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