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Régle du jeu 3-6ans Zé4joueurs

C'est jour de lessive a la maison des monstres a 3 pattes! Il va falloir
laver puis trier les « triplettes » de chaussettes! Venez aider cette bande de
joyeux fanfarons a reconstituer les triplettes! Mais attention aux maudites
chaussettes trouées ou esseulées!

Contenu : 1 plateau machine a laver en 2 parties (socle et tambour), 1 plateau
tiroir a triplettes, 1 plateau pour chaussettes trouées ou esseulées, 40 jetons
chaussettes, un sac de linge sale.

Principe : « Socksy Monster » est un jeu de coopération. Tous ensemble, il vous
faudra retrouver au moins 3 triplettes de chaussettes avant que le tiroir des
chaussettes trouées ne soit complet. A chaque tour de jeu, des chaussettes sont
rajoutées, face découverte, puis retournées face cachée dans la machine. Aprés
3 tours de lessiveuse, il faudra tirer les bonnes chaussettes pour compléter les
triplettes.

But du jeu : Tous ensemble, reconstituer 3 triplettes avant que le tiroir des
chaussettes trouées ne soit plein.

Préparation du jeu : Assemblez le plateau machine a laver en insérant le
tambour dans le socle, puis placez-le au centre des joueurs.

Posez le plateau tiroir des bonnes chaussettes et celui des chaussettes trouées
a coté.

Séparez les chaussettes trouées des autres chaussettes. Tirez au hasard 2

jetons chaussettes trouées et 2 jetons bonnes chaussettes et placez-les face
découverte sur le tambour de la machine a laver.

Placez tous les autres jetons dans le sac et mélangez-les. Tirez alors 3 nouveaux
jetons que vous ajoutez, face découverte, sur le tambour.

Tout le monde regarde attentivement les jetons posés sur le tambour, puis ils
sont retournés face cachée.
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Déroulement du jeu : On joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le plus jeune joueur commence et tourne 3 fois le tambour de facon a bien mé-
langer les jetons entre eux.

Puis il prend 2 jetons :

+ S'il pioche un jeton bonnes chaussettes, il peut le ranger dans le tiroir en sui-
vant la régle de rangement des bonnes chaussettes expliquée ci-apreés.

+ S'il pioche un jeton chaussettes trouées, il le range dans le tiroir des chaus-
settes trouées.

Puis la main passe au joueur suivant, qui pioche 2 nouveaux jetons dans le sac.
Il les pose sur le tambour face découverte afin que tous les joueurs puissent en
prendre connaissance et les retourne face cachée. Il fait tourner la machine 3
fois et ainsi de suite.

NB : Le jeu est coopératif, les joueurs peuvent discuter ensemble du choix des
jetons a prendre dans le tambour de la machine a laver, mais la décision finale
revient tout de méme au joueur dont c'est le tour de jeu.

Régle de rangement des bonnes chaussettes.

Le tiroir des bonnes chaussettes comporte 5 colonnes pouvant contenir
chacune une triplette de 3 chaussettes d'une seule et méme couleur.



- Quand une colonne est vide, on peut y poser n'importe quelle couleur de chaus-
settes (a I'exception des chaussettes trouées).

- Si une colonne contient déja 1 chaussette, elle ne peut étre complétée que par
des jetons de la méme couleur, peu importe la forme du jeton.

- Siune colonne est pleine, on ne peut plus rien y ajouter.

- Si un joueur ne peut pas placer dans le tiroir des bonnes chaussettes le
jeton qu'il vient de piocher, il doit placer ce jeton dans le tiroir des chaussettes
trouées.

Par exemple : 5 triplettes de couleur différente sont commencées dans le
tiroir des bonnes chaussettes et le joueur pioche une chaussette d'une 6¢
couleur : il ne peut pas la mettre dans le tiroir des bonnes chaussettes et la
pose dans celui des chaussettes trouées.

Fin du jeu:
Si les joueurs rassemblent 3 triplettes de bonnes chaussettes avant que le tiroir
des chaussettes trouées ne soit complet : c'est gagné !

En revanche, si le tiroir des chaussettes trouées est complété en premier : c'est
perdu !

Un jeu de Johan Benvenuto & Kévin Jost.



m Game rules [ %ﬁi

It’s laundry day for the 3-legged monsters, and they need to wash and
match up their triplets of socks! Can you help this happy, lively bunch?
Watch out for the pesky holey and single socks!

Includes: 1 x 2-piece washing machine board (base and drum), 1 sock drawer
board, 1 board for holey and single socks, 40 sock counters, 1laundry bag.

Concept: Socksy Monster is a game of cooperation. Players will need to work
together to find at least 3 triplets of socks before the holey sock drawer is full.
More socks are added during each round of the game - first they are placed face
up, then turned face down in the washing machine. After the machine has spun
3 times, players will need to pick out the right socks to complete the triplets.

Aim of the game: Work together to find at least 3 triplets before the holey sock
drawer is full.

Getting the game ready: Assemble the washing machine board by inserting the
drum into the base, then place it in the middle of the players.

Place the good sock drawer board and the holey sock board to one side.

Sort the holey socks from the other socks. Draw 2 holey sock counters and 2
good sock counters at random, and place them face up on the washing machine
drum.

Place all the other counters in the laundry bag and mix them up. Then draw 3 new
counters and add them face up to the drum too.

Everyone takes a good look at the counters on the drum, then they are turned
face down.
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Playing the game: Play moves clockwise around the table.

The youngest player starts, and spins the drum 3 times to give the counters a

good mix.

Then they take 2 counters:

« If they pick a good sock counter, they can put it away in the drawer - follow the
rule explained below for putting good socks away.

« If they pick a holey sock counter, they put it in the holey sock drawer.

Then it is the next player's turn to play: they draw 2 new counters from the bag.
They place them face up on the drum so that all the players can have a look at
what they are, then turn them face down. They spin the machine 3 times, and the
game continues as before.

Note: This is a game of cooperation, so players can discuss which counters to
pick from the washing machine - however, it is down to the player whose turn it
is to make the final decision.

Rule for putting away good socks

The good sock drawer has 5 rows, each of which can hold 1 triplet made up of 3
socks of the same colour.



- When a row is empty, players can put any colour sock in it (unless the sock is
holey).

- If a row already has a sock in it, it can only be filled with sock counters of the
same colour - the shape of the counter does not matter.

- If a row is full, no more socks can be added.

- If a player cannot put the counter they have just picked up in the good sock
drawer, they must put it in the holey sock drawer.

For example: 5 different-coloured triplets have been started in the good sock

drawer, and a player picks a sock in a 6th colour: they cannot put it in the good

sock drawer, so they put it in the holey sock drawer.

End of the game:

If the players can make 3 triplets of good socks before the holey sock drawer is
full, they win the game!

But if the holey sock drawer gets filled first - they lose!

A game by Johan Benvenuto & Kévin Jost.



m Spielregeln | €3) fﬁﬁﬁ

Heute ist Waschtag im Haus der dreibeinigen Monster! Die ,,Sockentrios"
miissen gewaschen und anschliefend sortiert werden! Helft dieser frohli-
chen Monsterbande, die Socken wieder in Dreiergruppen zusammenzubrin-
gen! Passt aber auf, dass ihr keine I6chrigen oder einzelnen Socken erwischt!

Inhalt: 1 zweiteilige Waschmaschine (Maschine und Trommel), 1 grof3es Schubla-
den-Tableau fur Sockentrios, 1kleines Tableau flr I6chrige oder einzelne Socken,
40 Socken-Chips, 1Beutel fir Schmutzwdsche.

Spielprinzip: ,Socksy Monster” ist ein Kooperationsspiel. Gemeinsam misst
ihr mindestens drei Sockentrios finden, bevor die Schublade mit den I6chrigen
Socken voll ist. In jeder Spielrunde werden Socken aufgedeckt und in der
Waschmaschine verdeckt gemischt. Nach drei Runden in der Waschmaschine
musst ihr die richtigen Socken ziehen, um die Trios zu vervollstandigen.

Ziel des Spiels: Gemeinsam miusst ihr drei Trios bilden, bevor die Schublade mit
den I6chrigen Socken voll ist.

Spielvorbereitung: Setzt die Waschmaschine zusammen, indem ihr die Trommel
in den runden Ausschnitt der Maschine einsetzt, und legt sie in die Tischmitte.
Legt das grope Schubladen-Tableau fiir die heilen Socken und das kleine Tableau
fr die I6chrigen Socken daneben.

Trennt die I6chrigen Socken von den anderen Socken. Zieht zwei beliebige Chips
mit I6chrigen Socken und zwei Chips mit heilen Socken und legt sie mit dem Bild
nach oben auf die Trommel der Waschmaschine.

Legt alle anderen Chips in den Beutel und mischt sie. Zieht dann drei neue Chips
und legt sie mit dem Bild nach oben auf die Trommel.

Seht euch die Chips auf der Trommel genau an und dreht die Chips dann um.
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Spielverlauf: Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Der jiingste Spieler beginnt. Er dreht die Trommel dreimal, damit die Chips gut

gemischt werden.

Dann zieht er zwei Chips:

* Wenn er einen Chip mit heilen Socken zieht, darf er ihn in die grof3e Schublade
legen (Achtung: Aufrdumregel fir heile Socken befolgen (siehe unten).

*Wenn er einen Chip mit l6chrigen Socken zieht, legt er ihn in die kleine
Schublade fir [6chrige Socken.

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe. Er zieht zwei neue Chips aus dem Beu-
tel und legt sie aufgedeckt auf die Trommel, damit alle Spieler sie sehen kdnnen,
dann dreht er sie um. Er dreht die Waschmaschinentrommel dreimal usw.

Hinweis: Das Spiel ist kooperativ, ihr kdnnt also gemeinsam besprechen, welche
Chips aus der Trommel der Waschmaschine genommen werden sollen. Die end-
glltige Entscheidung liegt jedoch bei dem Spieler, der am Zug ist.

Aufrdaumregel fiir heile Socken.

Die Schublade fur heile Socken besteht aus finf Spalten, die jeweils Platz fir ein
Trio aus drei Socken einer Farbe haben.



- Ist eine Spalte leer, kann jede beliebige Sockenfarbe hineingelegt werden (aber
keine [6chrigen Socken).

- Liegt in einer Spalte schon eine Socke, darfst du nur Chips derselben Farbe
dazulegen, egal welche Form der jeweilige Chip hat.

- Ist eine Spalte voll, kannst du keine weiteren Socken mehr dazulegen.

- Kann ein Spieler den soeben gezogenen Chip nicht in die Schublade fir heile
Socken legen, muss er ihn in die Schublade fir I6chrige Socken legen.

Zum Beispiel: In der Schublade fiir heile Socken wurden fiinf verschiedenfar-

bige Trios begonnen und der Spieler zieht eine Socke in einer sechsten Farbe:

Er kann sie nicht in die Schublade fiir heile Socken legen, sondern legt sie in

die Schublade fir I6chrige Socken.

£ &

Spielende:

Wenn die Spieler drei Trios mit heilen Socken bilden, bevor die Schublade fir
I6chrige Socken voll ist, haben sie das Spiel gewonnen!

Wenn die Schublade fir I6chrige Socken zuerst voll ist, haben sie das Spiel
verloren!

Ein Spiel von Johan Benvenuto & Kévin Jost.
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Reglas del juego 3-6aﬁos ) 2 -4 jugadores

iHoy toca colada en casa de los monstruos de tres patas! iHabra que lavar y
ordenar los «trios» de calcetines! iAyuda a esta banda de alegres fanfarrones
a formar los trios! iTen cuidado con los malditos calcetines agujereados o
sueltos!

Contenido: 1 tablero de lavadora en 2 piezas (base y tambor), 1 tablero para el
cajén de los trios, 1 tablero para los calcetines agujereados o sueltos, 40 fichas
de calcetines, una bolsa para la ropa sucia.

Légica: «Socksy Monster» es un juego cooperativo. Hay que encontrar entre
todos al menos tres trios de calcetines antes de que se llene el cajén de los cal-
cetines agujereados. En cada ronda, se afiaden fichas de calcetines boca arriba
y luego se dejan boca abajo en la lavadora. Después de girar la lavadora tres
veces, hay que sacar los calcetines nuevos para completar los trios.

Objetivo del juego: formar entre todos tres trios de calcetines antes de que se
llene el cajén de los calcetines agujereados.

Preparacion del juego: se monta el tablero de la lavadora introduciendo el tam-
bor en la base y se coloca en el centro de la mesa.

Se colocan el cajén de los calcetines nuevos y el de los calcetines agujereados
uno junto al otro.

Se separan los calcetines agujereados de los demas. Se sacan al azar dos fichas
de calcetines agujereados y dos de calcetines nuevos y se colocan boca arriba
sobre el tambor de la lavadora.

Se meten todas las demas fichas en la bolsa y se mezclan. Se sacan otras tres
fichas que se colocan boca arriba sobre el tambor.

Todo el mundo mira atentamente las fichas dispuestas sobre el tambor v,
después, se ponen boca abajo.
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Desarrollo del juego: se juega en el sentido de las agujas del reloj.

Empieza la persona mds joven, que gira tres veces el tambor para mezclar bien
las fichas.

Después, saca dos fichas:

« Si roba una ficha de calcetin nuevo, puede colocarla en el cajon siguiendo las
reglas para ordenar los calcetines nuevos que se explican mds adelante.

« Si roba una ficha de calcetin agujereado, la pone en el cajén de los calcetines
agujereados.

Después, pasa el turno al siguiente jugador, que roba otras dos fichas de la bolsa.

Las pone sobre el tambor boca arriba para que todos los jugadores puedan ver-

las y después las pone boca abajo. Hay que girar la lavadora tres veces y asi
sucesivamente.

Nota: este es un juego cooperativo; los jugadores pueden debatir sobre la elec-
cion de las fichas que estan en el tambor de la lavadora, pero la decisiéon final
recae en el jugador que tiene el turno en ese momento.

Reglas para ordenar los calcetines nuevos.

El cajon de los calcetines nuevos tiene cinco columnas, cada una de las cuales
puede albergar un trio de tres calcetines del mismo color.



- Cuando una columna estd vacia, se puede colocar en ella un calcetin de cual-
quier color (excepto los calcetines agujereados).

- Siuna columna ya tiene un calcetin, solo se puede completar con fichas de ese
color, independientemente de la forma de la ficha.

- Cuando una columna esta llena, no se puede afiadir nada mas.

- Siun jugador no puede colocar en el cajén de los calcetines nuevos la ficha que
acaba de robar, debe poner esa ficha en el cajén de los calcetines agujereados.

Por ejemplo: en el cajén de los calcetines nuevos, ya hay empezados cinco
trios de colores distintos y el jugador roba un calcetin de un sexto color: no
puede meterlo en el cajon de los calcetines nuevos, asi que lo coloca en el de
los calcetines agujereados.

Fin de la partida:

Se gana la partida si los jugadores forman tres trios de calcetines nuevos antes
de que se llene el cajon de los calcetines agujereados.

Por el contrario, se pierde si el cajén de los calcetines agujereados se llena antes.

Un juego de Johan Benvenuto y Kévin Jost.



Regolamento del gioco 3-6anni 2-4giocatori

E giorno di lavatrici nella casa dei mostri a 3 zampe! Bisognera lavare e
ordinare le "triplette" di calzini! Aiutate questa banda di simpatici fan-
faroni a rimettere assieme le triplette! Ma attenzione ai calzini bucati
0 spaiati!

Contenuto: 1tabellone lavatrice in 2 parti (base e cestello), 1 tabellone cassetto
per le triplette, 1 tabellone cassetto per i calzini bucati o spaiati, 40 gettoni cal-
zini, un sacco della biancheria sporca.

Principio: "Socksy Monster" & un gioco cooperativo. | giocatori dovranno siste-
mare insieme almeno 3 triplette di calzini nel cassetto dei calzini abbinati prima
che il cassetto dei calzini bucati sia pieno. A ogni turno di gioco si aggiungono dei
calzini scoperti che poi vengono messi a faccia in giu nel cestello. Dopo 3 giri di
centrifuga, bisognera pescare i calzini giusti per completare le triplette.

Scopo del gioco: i giocatori dovranno sistemare 3 triplette di calzini nel cassetto
dei calzini abbinati prima che il cassetto dei calzini bucati sia pieno.

Preparazione del gioco: comporre il tabellone lavatrice inserendo il cestello
nella base e posizionarlo al centro della tavola.

Posizionare il tabellone dei calzini abbinati e sistemare a fianco il tabellone dei
calzini bucati.

Separare i calzini bucati dagli altri calzini. Pescare 2 gettoni calzini bucati e 2
gettoni calzini integri e posizionarli a faccia in su sul cestello della lavatrice.
Mettere tutti gli altri gettoni nel sacco e mescolarli. Pescare 3 nuovi gettoni e
aggiungerli a faccia in su sul cestello.

| giocatori hanno la possibilita di osservare con attenzione i gettoni sul cestello
prima che vengano messi a faccia in giu.
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Svolgimento del gioco: si gioca in senso orario.

Inizia il giocatore pil giovane girando il cestello 3 volte, in modo da mescolare

bene i gettoni.

Quindi estrae 2 gettoni:

* se pesca un gettone calzini integri lo posiziona nel cassetto dei calzini abbinati,
seguendo la regola di sistemazione dei calzini integri riportata di sequito;

+ se pesca un gettone calzini bucati lo sistema nel cassetto dei calzini bucati.

Poi & il turno del giocatore seguente, che pesca di nuovo 2 gettoni dal sacchetto

e li sistema sul cestello a faccia in su, in modo che gli altri giocatori possano

osservarli attentamente. Quindi gira i gettoni a faccia in giu, fa girare 3 volte il
cestello e si continua in questo modo.

NB: questo gioco & cooperativo, i giocatori possono scegliere insieme i gettoni
dal cestello della lavatrice, ma la decisione finale spetta al giocatore del turno
in corso.

Regola di sistemazione dei calzini integri.

Il cassetto dei calzini integri contiene 5 colonne: ciascuna colonna pud contenere
una tripletta di 3 calzini dello stesso colore.



- Quando una colonna & vuota, si pud mettere un calzino di qualsiasi colore (ad
eccezione dei calzini bucati).

- Se una colonna contiene gia 1 calzino, pud essere completata soltanto da get-
toni dello stesso colore (non & invece importante la forma del gettone).

- Se una colonna € piena, non si possono aggiungere altri calzini.
- Se un giocatore non puo sistemare il gettone appena pescato nel cassetto dei
calzini integri, allora dovra sistemarlo nel cassetto dei calzini bucati.

Per esempio: nel cassetto dei calzini integri sono sistemate 5 triplette di
diverso colore e il giocatore pesca un calzino di un sesto colore. In questo
caso non potra sistemare questo gettone nel cassetto dei calzini abbinati, ma
dovra posizionarlo nel cassetto dei calzini bucati.

Fine del gioco:

Seigiocatoririescono a comporre 3 triplette di calzini abbinati prima di riempire
il cassetto dei calzini bucati allora la partita e vinta.

Se invece riempiono prima il cassetto dei calzini bucati, allora la partita & persa.

Un gioco di Johan Benvenuto e Kévin Jost.



E dia de lavar a roupa na casa dos monstros de 3 patas! Vai ser preciso lavar
e separar os "trios" de meias! Ajudem este bando de folides a reconstituir
os trios de meias! Mas, cuidado, com as malditas meias rotas ou sozinhas!

Contelido: 1 tabuleiro de maquina de lavar em 2 partes (base e tambor), 1 tabu-
leiro de gaveta para trios de meias, 1tabuleiro para meias rotas ou sozinhas, 40
fichas de meias e um saco de roupa suja.

Principio: "Socksy Monster" é um jogo de cooperacgdo. Todos juntos, deverdo
encontrar pelo menos 3 trios de meias antes que a gaveta das meias rotas esteja
cheia. A cadaronda, sdo acrescentadas meias viradas para cima e depois viradas
para baixo na mdaquina. Apds 3 rondas de maquina de lavar, deverdo ser tiradas
as meias boas para completar os trios de meias.

Objetivo do jogo: todos juntos, reconstituam 3 trios de meias antes que a gave-
ta das meias rotas esteja cheia.

Preparacdo do jogo: montem o tabuleiro de maquina de lavar, inserindo o tam-
bor na base, e depois cologuem-no no centro dos jogadores.

Cologuem o tabuleiro de gaveta das meias boas e o das meias rotas ao lado.
Separem as meias rotas das outras meias. Tirem a sorte 2 fichas de meias rotas

e 2 fichas de meias boas que colocam viradas para cima no tambor da mdquina
de lavar.

Coloquem todas as outras fichas no saco e misturem-nas. A sequir, tirem 3 novas
fichas e cologuem-nas viradas para cima no tambor.

Todos olham cuidadosamente para as fichas no tambor antes de serem viradas
para baixo.
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Decorrer do jogo: joga-se no sentido dos ponteiros do relégio.

Comeca o jogador mais novo e gira-se o tambor 3 vezes para misturar as fichas.

A sequir, pega em 2 fichas:

+ Se tirar uma ficha de meias boas, pode colocé-la na gaveta seqguindo a regra de
arrumacao das meias boas abaixo explicada.

« Se tirar uma ficha de meias rotas, coloca-a na gaveta das meias rotas.

A vez passa entdo para o jogador sequinte que tira 2 novas fichas do saco. Colo-

ca-as viradas para cima no tambor para que todos os jogadores as vejam e vira-
as para baixo. Gira a maquina 3 vezes e assim sucessivamente.

Nota: 0 jogo é cooperativo, pelo que os jogadores podem falar sobre a escolha
das fichas a serem tiradas do tambor da mdquina de lavar, mas, ainda assim, a
decisdo final compete ao jogador cuja vez é a sua.

Regra de arrumacdo das meias boas.

A gaveta das meias boas tem 5 colunas, cada uma das quais pode conter um trio
de 3 meias da mesma cor.

- Quando uma coluna esta vazia, podem ser colocadas meias de qualquer cor
(exceto meias rotas).



- Seuma coluna jd tiver 1 meia, apenas pode ser preenchida com fichas da mesma
cor, independentemente da forma da ficha.

- Se uma coluna estiver cheia, nada mais pode ser acrescentado.

- Se um jogador ndo conseqguir colocar na gaveta das meias boas a ficha que
acabou de tirar, deve colocar esta ficha na gaveta das meias rotas.

Por exemplo: se estiverem comecados 5 trios de meias de cores diferentes
na gaveta das meias boas e se o jogador tirar uma meia de uma 6.2 cor, entdo
este ndo pode coloca-la na gaveta das meias boas e coloca-a na gaveta das

meias rotas.

Fim do jogo:

Os jogadores ganham se reunirem 3 trios de meias boas antes que a gaveta das
meias rotas esteja cheia!

Em contrapartida, perdem se encherem primeiro a gaveta das meias rotas!

Um jogo de Johan Benvenuto e Kévin Jost.



Spelregels 3-6jaar Fp‘ﬁ?\ 2- 4 speler

Het is wasdag in het huis van de 3-potige monsters! Hun sokken moeten
worden gewassen en daarna worden gesorteerd in setjes van drie! Help dit
vrolijke stelletje druktemakers weer complete setjes te maken. Maar let op:
de sokken met gaten en sokken die nergens bij horen, maken het niet gemak-
kelijk!

Inhoud: 1wasmachine-spelbord in 2 delen (bodem en trommel), 1 sokkenlade-spel-
bord voor de setjes van 3 sokken, 1sokkenlade-spelbord voor de sokken met gaten
of de sokken die nergens bij horen, 40 sokkenfiches, 1zak voor de vuile was.

Spelprincipe: ‘Socksy Monster’ is een samenwerkingsspel. De spelers moeten
samen minimaal 3 complete setjes van 3 sokken maken, voordat de lade met
sokken met gaten vol is. Bij elke ronde worden er sokken bij gedaan. De spelers
mogen die eerst bekijken en daarna worden ze omgedraaid. Vervolgens wordt
de trommel 3 keer rondgedraaid en moeten de goede sokken worden gepakt
waarmee complete setjes kunnen worden gemaakt.

Doel van het spel: Allemaal samen 3 complete setjes van 3 sokken samenstellen
voordat de lade met sokken met gaten vol zit.

Voorbereiding van het spel: Zet de wasmachine in elkaar door de trommel op
de sokkel te zetten en leg deze midden tussen de spelers.

Leg de sokkenlade voor de goede sokken en die voor de sokken met gaten er-
naast.

Houd de sokken met gaten gescheiden van de andere sokken. Trek willekeurig 2
sokken met gaten en 2 goede sokken en leg ze met de zichtbare kant naar boven
op de trommel van de wasmachine.

Doe alle andere fiches in de zak en schud ze. Trek dan 3 nieuwe fiches en leg ze
met de zichtbare kant naar boven op de trommel.

Als iedereen de fiches op de trommel goed heeft bekeken, worden ze omge-
draaid.
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Spelverloop: Er wordt met de klok mee gespeeld.

De jongste speler begint en draait de trommel 3 keer rond zodat de fiches goed

geschud zijn.

Daarna pakt hij 2 fiches:

+ Als hij een goede sok pakt, mag hij die in de lade opbergen volgens de hierna
omschreven regels voor het opbergen van de goede sokken.

+ Als hij een sok met gaten pakt, moet hij die in de lade met sokken met gaten
opbergen.

Daarna gaat de beurt naar de volgende speler die 2 nieuwe fiches uit de zak pakt.

Hij legt ze met de zichtbare kant naar boven op de trommel zodat alle spelers ze

goed kunnen zien en draait ze dan om. Daarna draait hij de trommel 3 keer rond

en zo gaat het spel verder.

NB: Bij dit spel mag worden samengewerkt. De spelers mogen samen bespreken
welke fiches ze het beste van de wasmachinetrommel kunnen pakken, maar de
speler die de beurt heeft is degene die uiteindelijk beslist.

Regels voor het opbergen van de goede sokken

De lade met goede sokken heeft 5 rijen. In elke rij kan een setje van 3 sokken met
dezelfde kleur worden opgeborgen.



- Als eenrij leeg is, mag er elke willekeurige kleur sokken in worden gelegd (be-
halve sokken met gaten).

- Alserineenrijal1sokligt, mogen er alleen fiches met dezelfde kleur bij worden
gelegd, met elke willekeurige vorm.

- Als eenrij vol is, mag er niets meer bij worden gelegd.

- Als een speler een fiche die hij net heeft gepakt niet meer in de lade met goede
sokken kwijt kan, moet hij hem in de lade met sokken met gaten leggen.

Bijvoorbeeld: In de lade met goede sokken liggen al 5 verschillende kleuren
sokken en de speler pakt een sok met een 6e kleur. Hij mag deze sok niet meer
in de lade met goede sokken leggen en moet hem dan in de lade met sokken
met gaten doen.

Einde van het spel:

Als de spelers 3 setjes met goede sokken hebben samengesteld voordat de lade
met sokken met gaten vol is, hebben ze het spel gewonnen!

Maar... als de lade met sokken met gaten als eerste vol is, hebben ze het spel
verloren!

Een spel van Johan Benvenuto & Kévin Jost



Spelregler 3ti||6ér 2-4spe|are

Idag ar det tvattdag hemma for de trebenta monstren! "Trillingparen”
strumpor ska forst tvattas och sedan sorteras! Kom och hjdlp dessa glada
skrdvlare att satta samman trillingparen! Men se upp for olycksbringande
sondriga och ensamma strumpor!

Innehall: 1 platta tvattmaskin i 2 delar (sockel och trumma), 1 platta lada for
trillingpar, 1 platta for séndriga strumpor eller ensamma strumpor, 40 pjdser
strumpor, en pase smutstvatt.

Grundregler: "Socksy Monster” &r ett samarbetsspel. Tillsammans maste ni
hitta minst 3 strumptrillingar innan I&ddan med séndriga strumpor &r full. Vid
varje omgang av spelet Iaggs strumpor till, med framsidan upp och sedan véands
de med framsidan nedat i maskinen. Efter 3 varv av tvdttmaskinen maste man
drairatt strumpor fér att slutféra trillingparen.

Spelets mal: Tillsammans méaste ni sdtta samman minst 3 trillingpar innan 1&dan
med séndriga strumpor ar full.

Spelforberedelser: Montera tvattmaskinsplattan genom att satta in trumman
i sockeln och placera den sedan mitt mellan spelarna.

Placera plattan med Iadan for hela strumpor och plattan fér séndriga strumpor
bredvid varandra.

Separera sdndriga strumpor fran de andra strumporna. Dra slumpmassigt 2 pja-
ser med séndriga strumpor och 2 pjaser med hela strumpor och placera dem
med framsidan uppat pa tvattmaskinens trumma.

L&gg alla andra pjaser i pasen och blanda dem. Dra sedan 3 nya pjaser som du
Idgger till, med framsidan uppat, pa trumman.

Alla tittar noggrant pa pjaserna som &r placerade pa trumman, sedan véands de
med framsidan nedat.
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Sa hir gar spelet till: Spelturen gar medsols.

Den yngste spelaren bérjar och snurrar trumman 3 ganger sd att alla pjaser

blandas.

Hen tar sedan 2 pjdser:

+ Om spelaren tar en pjas med hel strumpa kan hen Idgga den i ladan genom att
félja regeln som galler for forvaring av hela strumpor som forklaras nedan.

+ Om spelaren tar en pjds med en séndrig strumpa, ldgger hen den i Iddan med
sondriga strumpor.

Sedan gar turen dver till ndsta spelare som tar 2 nya pjaser i pasen. Hen placerar

dem pa trumman med framsidan uppat sa att alla spelare kan se dem och vénder

dem med framsidan nedat. Hen snurrar maskinen 3 ganger och sa vidare.

Obs! Spelet ar ett samarbetsspel, spelarna kan tillsammans diskutera valet av
pjéser att ta fran trumman i tvdttmaskinen, men det slutgiltiga beslutet fattas
dock av den spelare som star pa tur.

Regel for forvaring av hela strumpor.

Ladan med hela strumpor har 5 kolumner som vardera kan innehalla ett trilling-
par med 3 strumpor i en och samma farg.



- N&r en kolumn &r tom kan valfri farg pa strumpor placeras dar (férutom sén-
driga strumpor).

-Om en kolumn redan innehdller 1 strumpa kan den endast kompletteras med
pjaser av samma farg, oavsett formen pa pjasen.

- Om en kolumn ar full kan inget mer [aggas till den.

-Om en spelare inte kan placera pjasen hen dragit i Iddan med hela strumpor
maste hen Idgga den i Iddan med séndriga strumpor.

Till exempel: 5 trillingar av olika férg startas i 1&dan fér hela strumpor och

spelaren drar en strumpa i en 6e farg: hen kan da inte Idgga den i Iddan med

hela strumpor och far ldgga den i Iddan med sdndriga strumpor.

Spelets slut:

Om spelare samlar ihop 3 hela trillingpar innan Iddan med sdndriga strumpor &r
full &r segern avgjord!

A andra sidan, om den I&dan med sdndriga strumpor blir full férst har man
forlorat!

Ett spel av Johan Benvenuto och Kévin Jost.



m Spilleregler | €3 ﬁﬁ?

Det er vaskedag hjemme hos de trefodede uhyrer! Triosattene med sokker
skal vaskes og sorteres. Hj®Ip de tapre vovehalse med at samle triosattene!
Men pas pa de afskyelige hullede eller enlige sokker.

Indhold: 1 plade med vaskemaskine i 2 dele (underdel og tromle), 1 plade med
skuffe til trioseet, 1 plade til hullede eller enlige sokker, 40 brikker med sokker,
en snavstgjspose.

Princip: Socksy Monster er et spil om samarbejde. Spillerne skal sammen finde
mindst 3 triosat sokker, inden skuffen med hullede sokker er fuld. | hver spille-
runde leegges sokker med billedsiden opad, og de vendes sa om med billedsiden
nedad i maskinen. Efter 3 omgange i vaskemaskinen skal de gode, hele sokker
sorteres fra og supplere triosaettene.

Malet med spillet: Spillerne skal sammen samle 3 trioset, inden skuffen med
hullede sokker er fuld.

Forberedelse af spillet: St tromlen sammen med underdelen, s& pladen med
vaskemaskinen er samlet, og la&eg den midt mellem spillerne.

Laeg pladen med skuffen til gode, hele sokker og pladen til hullede sokker ved
siden af.

Sortér de hullede sokker fra de gvrige sokker. Traek 2 tilfeeldige brikker med hul-
lede sokker og 2 med gode, hele sokker, og la&eg dem med billedsiden opad pa
vaskemaskinens tromle.

Lag i gvrige brikker i posen, og bland dem. Traek sa 3 nye brikker, og laeg dem
med billedsiden opad pa tromlen.

Alle kigger opmaerksomt pa brikkerne pa tromlen, hvorefter de vendes om og
leegges med billedsiden nedad.
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Spilleregler: Der spilles efter tur i urets retning.

Den yngste spiller begynder og drejer tromlen 3 gange rundt, sa brikkerne bliver
blandet godt.

Han/hun tager sa 2 brikker:

* Hvis han/hun traekker en brik med en god, hel sok, kan han/hun le&gge den i
skuffen efter reglerne for opbevaring af gode, hele sokker som forklaret neden-
for.

* Hvis han/hun traekker/far en brik med en hullet sok, leegger han/hun den i skuf-
fen til hullede sokker.

Derefter gar turen videre til den naeste spiller, der trakker 2 nye brikker i posen.
Han/hun laegger dem pa tromlen med billedsiden opad, s& alle spillerne kan se
dem, og vender dem s& om med billedsiden nedad. Han/hun drejer maskinen 3
gange rundt, og sa fremdeles.

NB: Det er et samarbejdsspil, hvor spillerne kan diskutere med hinanden, hvilke
brikker der skal tages i vaskemaskinetromlen, men den endelige beslutning til-
kommer dog den spiller, der har tur.

Regel for opbevaring af gode, hele sokker

Skuffen til gode, hele sokker har 5 kolonner, der hver isar kan indeholde et
triosaet med 3 sokker i samme farve.



- Sa leenge en kolonne er tom, kan der lagges alle farver sokker (undtagen hul-
lede sokker) i den.

- Hvis en kolonne allerede indeholder 1 sok, ma den kun suppleres med brikker i
samme farve, men med forskellig facon.

- Nar en kolonne er fuld, kan der ikke laegges flere brikker i den.

- Hvis en spiller ikke kan laegge den brik, som han/hun lige har trukket, i skuffen
til gode, hele sokker, skal den leegges i skuffen til hullede sokker.

Eksempel: Der er padbegyndt 5 triosaet i forskellige farver i skuffen til gode,
hele sokker, og spilleren traekker en sok i en 6. farve. Han/hun kan sa ikke
lgge den i skuffen til gode, hele sokker og méa derfor leegge den i skuffen til
hullede sokker.

Spillets slutning:

Hvis spillerne samler 3 trioseet med gode, hele sokker, inden skuffen til hullede
sokker er fuld, er spillet vundet!

Men hvis skuffen til hullede sokker er fuld fgrst, er spillet tabt!

Et spil af Johan Benvenuto & Kévin Jost



Mpaeuna nrpbl 3-6 et rﬁﬁ?\ 2-4 yrpoka

CerogHA y TPexHOrMX MOHCTPOB pAeHb cTUpKu! HyxXHO noctupartb
HOCKM, a 3aTeM Pa3sioXUTb UX NO TpU WTyKu! NMNomMorurte 3TuM 3abaBHbIM
cyuiectBaM cobpatb KOMMIeKTbl M3 Tpex HockoB! Ho ocTeperaiittecb
NPOKAATbIX PBaHbIX WU OAUHOKUX HOCKOB!

B komnnekTe: 1 urposoe nosie «CTUpasbHas MalmnHa» M3 2 4acten (kopnyc
n 6apabaH), 1 KapTouka «AWMK ANS LEebIX HOCKOB», 1 KapTouyka «ALLMUK
ONA AbIPABLIX UAW OAMHOKUX HOCKOB», 40 XE€TOHOB «HOCOK», MEWOK ANs
rps3Horo 6esnbs.

MpuHuun: Socksy Monster («kHOCOYHbI MOHCTP») — KOooMepaTWBHAA Urpa.
JlecTByA BCe BMeCTe, UFPOKU AOJDKHbI HANTU KaK MUHUMYM 3 KOMMJeKTa u3
Tpex HOCKOB, MOKa ALK AbIPABbLIX HOCKOB He 3aMO/IHUCA. BOo BpeMs KaxAoro
X04Aa WrpoKM A06ABASIOT HOCKM B CTUPASIbHYIO MALUMHY, BbIKAaAblBaA MX
JINLLEBON CTOPOHOM BBEPX, a 3aTeM MepeBOpaynBas JINLEBON CTOPOHOW
BHM3. MoBepHyB H6apabaH 3 pasa, HYXHO B3ATb MOAXOAALLME HOCKMU, YTOObI
AOMNOSHUTL KOMMAEKTbI.

Llenb urpsol: HaWTK BCEM BMeCTe 3 KOMMeKTa u3 TpexX HOCKOB, NOKa AWUNK
AbIPABbIX HOCKOB He 3aN0JIHUNCA.

MoarotoBka K wurpe: CoGepMTe nrposoe nojse «CtTupanbHaa MallnHa»,
BCTaBUB 6apa6aH B KOPNYC, U NOJIOXNTE NoJie B LLEHTPpe MeXAy UrPOKaMu.
KapToukn-awmKkm gna Lensix n AblpsasbiX HOCKOB MON0OXUTE PAAOM.
OTpenute ObIpsBble HOCKM OT OCTajsbHbIX HOCKOB. Bo3bmuTte nobble 2

KETOHA AbIPABbIX HOCKOB U 2 )XETOHA LLe/IbIX HOCKOB M MOJIOXUTE UX NMLLEBON
CTOPOHOW BBEPX Ha BapabaH CTMPANbHON MaLUHBI.

OcTanbHbIe XETOHbI MOIOXUTE B MELOK M MepeMellanTe X. 3aTeM AOCTaHbTE
ewe 3 KeToHa U NONOXUTe UX Ha bapabaH NMLEBON CTOPOHOW BBEPX.

Bce Mrpokn BHMMATENIbHO CMOTPAT, KaKuMe XEeTOHbl fiexaT Ha 6apa6aHe, a
3aTeM UX nepesopayvynBardT nvueson CTOpOHOIZ BHU3.
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Xopa urpbl: Xoa, nepexoanT No 4YacoBOW CTPesIKe.

HaunHaeT cambii Mnagwuii urpok. OH Bpawaert 6apaban 3 pasa, 4TobbI
XOPOLO NepeMellaTh XEeTOHbI.

3aTeM OH BepeT 2 )KeToHa:

e EC/1M OH B35/ XXeTOH LLe/1I0ro HOCKA, OH MOXET NOJIOXKUTb €ro B AWNK LLesblX
HOCKOB, COb/0Aas YKa3zaHHOE HUXe NPAaBUO ANS HEro.

e ECIM OH B3AN XETOH AbIPABOr0 HOCKA, OH KnaAdeT ero B AWUK AblpABbIX
HOCKOB.

3aTeM XoA, NepexoauT K crieaytoleMy urpoky. OH 6epeT 2 HOBbIX XETOHA U3

MeLKa, KnaaeT ux Ha 6apabaH nuueBon CTOPOHONM BBEPX, YTOObI BCE UFPOKU

MO MX MOCMOTPEeTh, a 3aTeM MepeBOPaAYMBAET WX JINLEBON CTOPOHOW
BHM3. OH BpauLaeT 6apabaH 3 pasau T. 4.

MpumeyaHune: B koonepaTUBHOW Urpe y4aCTHUKM MOFyT 06CyXAaTh, Kakue
)KETOHbI B3Tb C 6apabaHa CTMPaNbHOWM MaLUUHbI, HO OKOHYATEeNIbHOE peLleHne
NPUHMMAET UFPOK, KOTOPLIN BbIMOJHAET XOA.

I'Ipanmo Ana auuka uesnbiX HOCKOB.

B Awwmke Ans uenbiX HOCKOB MPeAyCMOTPEHO 5 BepTUKanbHbIX PSAOB, B
Ka)XA,0M U3 KOTOPbIX MOXHO pa3MeCcTUTb KOMMJIEKT U3 3 HOCKOB OLHOTIO LiBETA.



- Ecnu paa ceoboseH, B HEFO MOXHO MONOXUTbL HOCOK noboro upeTa (3a
NCKJ/IOYEeHNEM AbIPABLIX HOCKOB).

- Ecnu B pagy yxe ecTb 1 HOCOK, K HEMY MOXHO A06aBNATb TONbKO HOCKU
3TOrO Xe LBeTa, He3aBUCMMO OT (POPMbI UX KeTOoHa.

- Ecnv pap, 3anoniHeH, HOCKM B Hero J06aBNATL Hesb3A.

- ECM UTPOK He MOKET MOMOXUTb B3ATbIN HOCOK B ALLUK C LLeJIbIMU HOCKaMu,
OH KJTA4ET €ro B AWMK AN AbIPABbIX HOCKOB.

Hanpumep, ecnu B AwMKe ANA UeNbiX HOCKOB YyXe Hayat cbop 5

KOMMJIEKTOB Pa3HOro LLBETA, a UTPOK B35/ HOCOK LIECTOro LBeTa, OH He

MOXXeT MONOXUTb ero B AUMK ANA LenblX HOCKOB M KNajeT ero B AlUK

AN AbIPABbIX HOCKOB.

3
KoHewu urpbi: @ @ @

Ecnu urpoku C06paJ1VI 3 KoMnneKkTa u3 TpexX uenblX HOCKOB A0 TOro, Kak
AWMK ObIPABbIX HOCKOB 3aM0O/IHNCA, OHU nobeaunu!

Ho ecnu nepBbiM 6bl71 3aNONHEH AULMK AbIPABbLIX HOCKOB, OHU npourpanu!

ABTOpbI urpbl: XXoaH baHeseHoTo N KeeeH Xo.
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile.
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