
Если все соседние с монстром клетки заняты, 
то монстр пропускает ход. 

Перемещая монстра, приподнимайте сригурку над полем 
лишь чуть-чуть, так, чтобы кубик под монстром оставался 

невидим для игроков и перемещался вместе 

с монстром. 

ный носок у игрока, цья 
сришка стоит рядом с 
монстром (не по диаго
нали), и положить его в 
логово монстра. Заметь
те, цто нельзя забирать 
парные носки с планше
тов игроков. 

с монстром квадратов 
(опять же, не по диаго
нали), посмотреть на его 
лицевую сторону (не по
казывая другим игрокам) 
и положить обратно лице
вой стороной вниз. Нельзя 
брать квадраты, на кото
рых стоят другие монстры 

Совершить этим же монстром 
ещё один ход (затем снова про
верьте изображение на кубике 
монстра и, возможно, выполни- •

те ещё одно действие). 

Затем передайте цветной 
кубик следующему игроку по 
цасовой стрелке, и так далее. 
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В доме невозможно найти пару носков! Наверное, здесь завелись носочные
монстры которые их воруют. Но хозяйственные эльфы - хранители дома -
не будут; этим мириться. Они найдут проnавwие носки! Хотя бы по три пары

- на ноrи, руки и ••• уwи! А что такоrо, уwи у эльфов очень удобные для соби
рания носков - высокие и острые. А вы коrда-нибудь пр�бовали н�девать

носки на уwи? Давайте поможем эльфам в их нелеrком деле. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • •

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 
• Вы можете придумать име- •
• на эльсрам и написать их • 
• 

на планшетах персонажей! 
• 

• • 
Важно: перед первой игрой аккурат
но выдавите все картонные компо-

вверх на каждый квадрат логова, а затем накройте 
каждый кубик сригуркой монстра того же цвета, 
цто и логово. 

Положите все носки в мешоцек и перемешайте их. 

Каждый игрок берёт 1 планшет персонажа, 
1 сришку и 4 жетона соответствующего цвета 
(если вы играете несколько партий одним соста
вом игроков, даже с перерывами, мы предлагаем 
вам играть за одних и тех же персонажей). 

Каждый игрок также тянет 1 носок из мешка. 
Игроки кладут жетоны (лицевой стороной 
вверх) и носки рядом со своими планшетами. 

Затем каждый игрок ставит свою сришку на 
одну из 4 клеток в центре поля. 

Выберите первого игрока и передайте 
ему цветной кубик. 

ЦЕПЬИГРЬI � 

Эльсры стараются найти пары носков, а монстры 
им мешают. Эльср, первым собравший 3 пары 
носков, побеждает в игре. 
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Во время своего хода игрок может переместить свою 
сришку на 3 клетки или меньше. <Ришку можно пере
мещать на соседние клетки, в том цисле по диаго-

монстрами или сришками других игроков, а также 
на логова монстров (в том редком слуцае, когда все 
клетки, соседние с сришкой игрока, недоступны для 
перемещения, игрок может переместить свою сришку 
сквозь занятую клетку, но не остановиться на ней). 
Игрок может не перемещать сришку, если не хоцет. 

После nеР-емещения �ишки ИliP-OK может: 

Взять квадрат, на кото
ром стоит его сришка и по
казать его всем игрокам. 

Если цвет этого квадрата 
совпадает с цветом игро
ка, то игрок кладёт этот 
квадрат обратно лицевой 
стороной вверх, и затем, 

• если его жетон с соот
ветствующим символом
лежит лицевой стороной 
вверх, переворацивает
его лицевой стороной
вниз и тянет 2 носка из
мешка.

• если его жетон с соответ
ствующим символом
лежит лицевой сторо
ной вниз, то игрок не
получает носков.

Если цвет квадрата
не совпадает с цветом
игрока, то игрок кладёт
его обратно лицевой
стороной вниз.

. ................. . 

Взять один носок из 
соседнего (по вертикали 
или горизонтали) логова 
монстра. 

Примечание: Если вы пе
ревернули все свои жето
ны, продолжайте играть. 
Вы больше не сможете 
доставать носки из меш
ка, но всё ещё сможете 
забирать их у монстров. 

. ..... . 

С60РНОСКОВ

Взяв носок, положите его рядом со своим 
планшетом. Затем проверьте, не собрали 
ли вы пару. Если у вас есть два носка 
одного цвета, возьмите их и 
положите на соответствую
щие места на планшете (ноги, 
руки или уши). Эти носки у вас 
больше нельзя украсть (см. 
·ход монстра").

поздравляем, вы 
победили в игре! 

в поисках носков, стараясь найти их в укромных 
местах или украсть у зазевавшегося эльсра. 

Завершив свой ход, передайте цветной кубик 
следующему игроку по цасовой стрелке. Этот 
игрок бросает цветной кубик. Затем он переме
щает монстра выпавшего цвета (или монстра на 
свой выбор, если выпала грань с 4 цветами). Игрок 
должен переместить монстра на 1, 2 или 3 клетки, 
но его, в отлицие от сришек игроков, нельзя пере
мещать по диагонали. Монстр не может вернуться 
на ту клетку, с которой он нацал движение. 
Монстра нельзя перемещать на клетки, занятые 
другими монстрами или сришками игроков, но 
можно перемещать на логова монстров. 

https://portalgames.com.ua/nosochnyye-monstry.html



