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ZAWARTOSC

66 kart skarpetek (w 11 kolorach:
jedna superskarpetka, dwie karty
owartosci 2", trzy 3", cztery ,4"
itd.)

+ 1karta pralki

OPIS GRY

Skarpetki zawsze chodzg parami...
a jednak pod koniec prania zawsze
ktoérejs brakuje!

Zbierz jak najwigcej par skarpetek,
zanim pralka wciagnie kolejne
sztuki. Pamigtaj, jesli bedziesz miat
nieparzysty liczbe skarpetek z tym
samym wzorkiem, nie potaczysz
ich w pary i nie zdobedziesz za nie
punktéw.

CEL GRY

Zbierz najokazalsza kolekcje skarpetek
w réznych kolorach. Wygra osoba, ktéra
na koniec gry bedzie mie¢ najwiecej
gwiazdek na sparowanych skarpetkach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Potasuj 66 kart skarpetek
obrazkiem do dotu.

2. Wez 10 kart skarpetek z wierzchu
stosu (bez podgladania) i wtasuj
do nich karte pralki. Nastepnie
umies¢ te karty pod pozostatymi,
tworzac zakryty stos dobierania.

. Gre rozpoczyna osoba, ktéra
nosi najzabawniejsze skarpetki.
Nastepnie gracze po kolei
rozgrywajg swoje tury, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

ROZGRYWKA

W swojej turze dobierz dwie karty
z wierzchu stosu i odkryj je.

Nastepnie:

« Wybierz jedng karte i dodaj jg do
swojej kolekcji. Karty w swojej
kolekcji uktadaj odkryte przed
soba. Sortuj je w zestawy (kazdy
kolor osobno) tak, aby pozostali
gracze mogli zobaczyc, ile kart
masz w kazdym zestawie.

Przekaz druga karte graczowi po
swojej lewej lub prawej stronie,
zgodnie z kierunkiem strzatki na
przekazywanej karcie. Taki gracz
musi wzig¢ te karte do swojej kolekcji.

W22l Przyktad: Jesli przekazujesz
te karte, oddaj jg osobie po
swojej prawej stronie, bo taki
kierunek wskazuje strzatka
na karcie.

- Jeslikarta, ktérg wiasnie dodates
do swojej kolekcji, daje jakis efekt,
natychmiast go rozpatrz (o ile to
mozliwe).

Uwaga: Efekty nie majg zastosowania,
gdy przekazujesz lub otrzymujesz karte.

KARTY ZE SPECJALNYMI
EFEKTAMI

Prezent (x9)
am mm Dobierz karte z wierzchu
. l stosu i, nie podgladajac, daj

jawybranemu przez siebie
przeciwnikowi. Gracz ten trzyma jg
zakrytg obok swojej kolekcji (bez
podgladania). Dopiero na koniec
gry taka karte odkrywa sie i dodaje
do zestawu w pasujacym kolorze.

Koto ratunkowe (x9)
Wybierz samotna skarpetke
(czyli taka, ktéra wystepuje
pojedynczo w danym kolorze)
z kolekciji innego gracza i dotéz jg do
swojej. Jesli zaden gracz nie ma samotne;j
skarpetki, zignoruj efekt tej karty.

Superskarpetka (x1)

Jesdli wybrates te karte do
swojej kolekeji, natychmiast
dotéz ja do jednego ze
swoich zestawdw skarpetek.
Superskarpetka jest jokerem
—kopiuje wybrana karte, ale

sama nie zdobywa punktéw.

Uwaga: Jedli jest to pierwsza skarpetka
dobrana w grze, to dopiero nastepna
karta, ktorg wezmiesz do kolekcji, okresli
jej typ. Dodaj superskarpetke do tego
zestawu. Jesli superskarpetka zostata
przekazana jako zakryty prezent, gracz
przydziela jg do dowolnego zestawu
skarpetek dopiero na koniec gry.




KONIEC GRY

Gra natychmiast sig konczy,
gdy ktérykolwiek z graczy
dobierze karte pralki ze
stosu. Nastepnie wszyscy
odkrywaja swoje karty
Jprezentéw”  otrzymane
podczas gry i dodaja je do
pasujacych zestawdéw skarpetek
w swojej kolekcji — bez wzgledu na
to, czy im to pomoze, czy zaszkodzi!
Nadszedt czas na podliczenie punktéw.

Uwaga: Jedli karta pralki zostata
przekazana zakryta jako prezent,
gra korczy sie po wyczerpaniu stosu
dobierania.

PUNKTACJA

Punkty zdobywa sie tylko za te
zestawy skarpetek w kolekcji,
ktére majg parzysta liczbe kart
(np. 2,4, 6, 8,10 skarpetek). Zestawy
Z nieparzystg liczbg kart (np. 1, 3,5, 7,
9, 11 skarpetek) odtézcie na bok — nie
dajg one punktéw. Policzcie gwiazdki
na kartach, ktére zostaty w waszej
kolekciji.

Kazdy symbol gwiazdki jest
wart jeden punkt. Wygrywa osoba,
ktéra zdobyta najwigcej punktéw.
W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktéry miat mniej zestawdw skarpetek.
Wskazéwka: Zanim zaczniecie liczy¢
gwiazdki na kartach, ktére punktuja,
odrzuccie wszystkie swoje zestawy
z nieparzysta liczba skarpetek.

Przyktad punktowania:
W tym przyktadzie gracz zdobywa
7 punktow: 2 pkt. (za niebieskie skarpetki)
+ 5 pkt. (za zielone skarpetki). Zétty
zestaw nie punktuje, poniewaz zawiera
nieparzystq liczbe kart.

WARIANT DLA 2 GRACzZY

Usigdzcie obok siebie (nie naprzeciwko).
W swojej turze, jesli strzatka na
przekazanej karcie wskazuje strone,
gdzie nie ma przeciwnika, odrzuécie jg
odkryta obok obszaru gry. Wazne, aby
te karty byty widoczne dla obu graczy,
poniewaz utatwi im to podejmowanie
decyzji w trakcie gry. Ogdlne zasady
gry pozostajg bez zmian.
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