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SOCKSY MONSTER

Wiek graczy: 3-6
Liczba graczy: 2-4

Nadchodzi dzien prania dla trojnoznych potworkéw! Musza one wyprac i potaczyc¢ swoje skarpetki w zestawy po
trzy. Pomozesz tej zywej i wesotej gromadce? Uwaga na dokuczliwe dziury i pojedyncze skarpetki.

Zawartosc:




Zawartosc: 1 plastikowa plansza imitujaca pralke skladajaca sie z 2 czeSci (podstawka i beben), 1 plansza "szuflada
na skarpetki", 1 plansza na pojedyncze, dziurawe skarpetki, 40 zetondw skarpetek, torba z brudnym praniem.

Pomysk: Socksy Monster to gra kooperacyjna. Gracze beda musieli wspotpracowac ze soba, aby znalez¢ 3 zestawy
skarpetek po trzy, zanim zapekni sie szuflada z dziurawymi skarpetkami. Wiecej skarpetek jest dodawanych do pralki
podczas kazdej z rund — najpierw sq one utozone odkryte, a nastepnie nalezy je odwréci¢ do dotu. Po zakreceniu
bebnem 3 razy, gracze muszg wybra¢ wiasciwe skarpetki, aby uzupehic¢ swoje zestawy.

Cel gry: Gracze wspdlpracuja ze sobg, aby odnalez¢ przynajmniej 3 zestawy skarpetek, zanim zapei sie szuflada z
tymi dziurawymi.

Przygotowanie do gry: Z16zcie plansze z pralkg umieszczajac beben na podstawce. Nastepnie potdzcie jg na srodku
stotu.

Poldzcie z boku szuflade na wiasciwe skarpetki i te dziurawe.

Oddzielcie dziurawe skarpetki od reszty. Wyjmijcie 2 losowe Zetony dziurawych skarpetek i 2 dobrych. Umiesccie je
odkryte w bebnie pralki.

Wilozcie reszte zetondw do worka na pranie i wymieszajcie je. Nastepnie wylosujcie 3 nowe zetony i potdzcie je
odkryte takze w bebnie pralki.

Wszyscy przez chwile przygladaja sie odkrytym zetonom, nastepnie nalezy je odwroci¢ na druga strong, tak aby byly
zakryte.
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Przebieg gry: Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Zaczyna najmiodszy z graczy krecac bebnem 3 razy, aby dobrze wymieszac¢ skarpetki.

Nastepnie zabiera on z pralki 2 Zetony:

- jesli wylosowany zeton jest wiasciwy, moze go odtozy¢ do duzej szuflady — zobaczcie ponizsze zasady odkladania
wiasciwych skarpet do szuflady.

- jesli wylosowany zeton przedstawia dziurawa skarpetke, nalezy ja umiesci¢ w szufladzie z dziurawymi
skarpetkami.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza: losuje on 2 nowe zetony z torby na pranie. Umieszcza je odkryte w bebnie
pralki, tak aby wszyscy gracze mogli sie im przyjrze¢, a nastepnie odwraca je na drugg strone. Kreci bebnem 3 razy,
po czym gra toczy sie tak jak zostalo opisane powyze;j.

Uwaga: Jest to gra kooperacyjna, dlatego gracze moga dyskutowac, ktore zetony wyciagac z pralki — jednakze to
gracz rozgrywajqcy runde podejmuje ostateczng decyzje.

Zasady odkladania wlasciwych skarpet do szuflady: Szuflada na wlasciwe skarpetki posiada 5 rzedow. Kazdy z
nich moze pomiesci¢ 3 skarpetki tego samego koloru.
- kiedy rzad jest pusty, gracze moga w nim umie$ci¢ skarpetke dowolnego koloru (jesli skarpetka nie jest dziurawa).



- kiedy rzad posiada juz jakas$ skarpetke, mozna do niego dotozy¢ tylko Zetony ze skarpetkami identycznego koloru.
- jesli rzad jest pelny, nie mozna dotozy¢ do niego wiecej skarpetek.

- jesli gracz nie moze odlozy¢ do szuflady wylosowanego zetonu, musi go umiesci¢ w szufladzie z dziurawymi
skarpetkami.

Na przyklad: 5 rzedoéw posiada juz jakie$ skarpetki w roznych kolorach, a gracz wylosowal Zeton w széstym
kolorze: nie moze go nigdzie dopasowa¢, wiec skarpetka musi trafi¢ do szuflady z dziurawymi skarpetkami.

Koniec gry: Jesli gracze uloza 3 zestawy skarpetek po 3 kazdy, zanim zapekni sie szuflada z dziurawymi
skarpetkami, wygrywaja gre!
Jesli szuflada z dziurawymi skarpetkami zapelni sie jako pierwsza — gracze przegrywaja!

Autor gry: Johan Benvenuto i Kévin Jost.

Uwaga! Male elementy!
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