72 Sockenkarten (je 12 in 6 Arten
in verschiedenen Farben)

W3 6 Haufenkarten (nummeriert

von 2-7)

., ]

8 Wiirfel (nummeriert von 2-7)
1 Waschekorb

SPIELT OUT OF SOCK UND HAUT MIT EURER SAMMLUNG ALLE AUS DEN SOCKEN! ALLE WOLLEN IHREN TEIL VOM

WASCHEHAUFEN HABEN. SCHUTTELT DIE WURFEL AUS DEM WASCHEKORB UND FINDET SO HERAUS, WER WELCHE

SOCKEN BEKOMMT. MIT SCHNELLEM VERSTAND UND VIEL GLUCK GELANGT IHR AN DIE BESTEN STUCKE. MIT EIN
BISSCHEN GESCHICK (UND NOCH MEHR GLUCK) GEBEN SICH DIE ANDEREN MIT DEN SCHLECHTEN ZUFRIEDEN!

%
EUER ZIEL

VORBEREITUNG



\:/111/7  Beginnst du, nimm den Waschekorb. Du méchtest 2-7 Wiirfel aus dem Wasche-
korb schiitten.

ACHTUNG! Schiittet ihr die Wiirfel aus dem Waschekorb, miisst ihr dies mit einem einzigen schnellen
Schwung aus dem Handgelenk tun (als wiirdet ihr einen Wiirfel werfen). lhr diirft den Waschekorb nicht
mehrmals kippen.

RO R e R T e ERG BT RE R F1 1G5 Pech gehabt! Dein Zug endet sofort und du musst
den Waschekorb nach links weitergeben.

Fallen 2-7 Wiirfel aus dem Waschekorh: Fiihre 1 dieser beiden Aktionen aus. /\/\/\
= Teile die Wiirfel auf und platziere sie unterhalb der Haufen
ODER,

= Platziere alle Wiirfel unterhalb eines Haufens
Teile die Wiirfel auf und platziere sie unterhalb der Haufen
* Lege bei dieser Aktion die Wiirfel jeweils vor die Haufenkarte mit demselben Wert. Dabei konnen
mehrere Wiirfel vor demselben Haufen landen.

» Wahle danach 1 Haufen mit Wiirfel aus. Lege 1 von den davor liegenden Wiirfeln in den Wéaschekorb

zuriick und nimm die oberste Sockenkarte. Lege diese offen vor dir ab.

« Danach wahlt die Person links von dir 1 Haufen mit Wiirfel aus, legt 1 der davor liegenden Wiirfel in den
Waschekorb zuriick und nimmt sich die oberste Sockenkarte. Das fiihrt ihr fort, bis keine Wiirfel mehr
vor den Haufen liegen. lhr kdnnt immer nur Haufen mit Wiirfeln auswahlen!

B
L [\113MH Es kann vorkommen, dass einige von euch ) ﬂa 88 ﬂ 33
so mehrere Sockenkarten erhalten. | ‘z I e "ﬁ

Beispiel: Blau hat in einer Partie zu dritt 5 Wiirfel
ausgeschiittet, die sie vor den entsprechenden Haufen
platziert. Danach wabhlt sie Haufen 2 aus und legt den
Wiirfel davor in den Wéschekorb zuriick. Sie nimmt
sich die oberste Sockenkarte.

Danach tun Orange und Griin hintereinander dasselbe.
Sie waéhlen je einen Haufen, legen 1 Wiirfel zuriick
in den Wéschekorb und nehmen die entsprechende
oberste Sockenkarte. AnschlieBend wiederholen Blau
und Orange das ganze noch einmal.




Platziere alle Wiirfel unterhalb eines Haufens Sortiert die von euch gesammelten
: Sockenkarten nach Art (wie links
zu sehen). lhr diirft die Reihenfolge
innerhalb  einer Art in eurer
Sammlung &andern, falls euch das
e . e Ignoriere dabei ihre die Abschlusswertung erleichtert.
oy | ng'tSG- Va‘-:#j?eﬂ du Alle Socken einer Art werden dann

‘ z.B. 5 Wiirfel aus, Frepr] = F
‘ ) legst du alle 5 Wiirfel jeweils zusammengezahlt und die

1/2]
?
=)
ﬁ vor Haufen 5.

« Lege bei dieser Aktion alle ausgeschiitteten Wiirfel vor den
Haufen, der ihrer Anzahl entspricht.

2]

L_~ Reihenfolge spielt keine Rolle.
. 5 Hast du die Wiirfel geworfen, gibst
C5U %\, 50 %' = Nimmdanach die du den Wﬁschekorgb nach %inks
T LA obersten 2 Sockenkarten | oitor sobald alle Wiirfel wieder im
von diesem Stapel. Wiaschekorb sind. Dann beginnt ihr
eine neue Runde.

oV

) SONDERKARTEN !
Unter den Sockenkarten verstecken sich einige Sonderkarten. . ‘L? '

Manche sind niitzlich, andere bringen eure Sammlung durcheinander.

UMGEKREMPELT

zieht diese am Ende der Partie ab.

keine Socken abgezogen, ihr erhaltet sie wie iblich.

Aktuell musst du 12 Socken bei der Abschlusswertung abziehen. Sammelst du jedoch eine weitere
gelbe umgekrempelte Socke vor dem Ende der Partie, erhéltst du die 12 Socken wie (iblich bei der
V=M Abschlusswertung.

Achtung! Es gibt von jeder Art 3 umgekrempelte Socken,
also passt auf - nur 2 umgekrempelte Socken sind positiv!




DOPPLER |2

A) Du wiirdest durch deinen Doppler 12 rote
Socken bei der Abschlusswertung erhalten.

B) Du sammelst jedoch spéter eine
umgekrempelte rote Socke ein und verlierst
stattdessen 12 bei der Abschlusswertung

SOCKENFRESSER

Du hast einen orangen
Sockenfresser gesammelt.
Dieser frisst leider deine
8 gesammelten orangen
Socken bei der Abschlus-
swertung.

2

blauen Sockenfresser gesammelt.
Dieser verschont dich nach der
umgekrempelten blauen Socke vor
dem drohenden Sockenabzug.

Du musst also keine 10 Socken bei
der Abschlusswertung abziehen,
erhiéltst jedoch auch keine.

@

o : :

[@—W Jedoch hast du klugerweise auch einen
)

®



‘t‘gg"' ENDE DER PARTIE
@

Wann endet die Partie?

Beispiel: Abschlusswertung
Du hast insgesamt 52 Socken: 10 + 0 + 36 -4+ 2+ 8

- 10 gelbe Socken: 6 + 4 - - 4 rote Socken: wegen der umgekrempelten Socke

- 0 griine Socken: wegen des Sockenfressers werden die 4 Socken zu - 4 Socken

* 36 pinke Socken: 2x (8 + 6 + 4) wegen des Dopplers - 2 orange Socken
- 8 blaue Socken: 4 + 4 (2 umgekrempelte Socken heben
sich gegenseitig auf)
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