
The Trend Activity That Lets You Rock out with Your Sox out 
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What’s the Dealio?
The sox have to hit the washer!
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40 Score Sheets

1 Washer

4 Bean Bags

4 Flying Sox
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Of course, it’s not quite that simple. You decide on a sox course and a mode to play that suit your individual style and 
the surrounding terrain. The goal always stays the same though. You try to fling your sock into the washer, ideally 
with fewer throws than anyone else.

Courses!
You come up with a sox course as you go along. Draw your inspiration from your surroundings. You’re at a park? 
Include the trees and benches! You’re downtown? Include some stairs and a window! Indoors or outdoors, there’s 
virtually no limit to where and how you can play Flying Sox.

You can also come up with handicaps and additional requirements. Throw with your weak hand, give your sox a good 
whirl, throw over your shoulder, or decide that you have to hit a street sign first. It’s completely up to you!

Prewash
You take one sock each. Make sure that there’s a beanbag in each one.

Agree on how many sox courses your game is going to last.

Decide on a record keeper. That’s the player who will write down everyone’s names next to the corresponding sox 
icons and keep track of the results on one of the score sheets.

The record keeper also places the washer in its first spot and comes up with the first sox course and its rules. The 
record keeper decides from where you all have to make your first throw, too.
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I

4 calzini volanti

4 sacchetti di 
fagioli

1 lavatrice

40 segnapunti

IL CAMPO DI GIOCO
Il campo di gioco dipende dal tuo stile individuale e dal luogo in cui stai giocando.Sei al 
parco? Includi alberi e panchine! Sei in centro città? Includi scale e finestre! All’interno 
o all’esterno non c’è virtualmente limite a dove e come puoi giocare. Puoi anche introdurre 
handicap e vincoli addizionali, ad esempio utilizzare la mano meno abile, lanciare da dietro 
le spalle o decidere di dover prima colpire un segnale stradale. 
Dipende completamente da te! 

PRELAVAGGIO
Ognuno prende un calzino. Introdurre un sacchetto di fagioli in ognuno.

Accordatevi sul numero di campi da gioco e quindi sulla durata del gioco.

Uno dei giocatori dovrà registrare i punteggi. Questi dovrà prendere uno dei fogli se-
gnapunti, scrivere il nome dei giocatori sotto l’icona che rappresenta il relativo calzino e 
tener conto dei risultati.

Sempre lo stesso giocatore dovrà posizionare la lavatrice, decidere da dove i giocatori 
potranno lanciare e quali regole vanno seguite per quel campo di gioco.

Decidete l’ordine di gioco e rispettatelo! Quando tutti avranno giocato una prima volta, 
il primo giocatore giocherà nuovamente e così via. In questo modo saprete sempre chi ha 
tirato o meno durante ogni turno. 
Inoltre aiuta a stabilire, più tardi, chi “è indietro” e di quanti tiri. 
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SCOPO DEL GIOCO
Lanciare il proprio calzino dentro la lavatrice!



Agree on which order you would like to play in. Stick to this order! Once you have all taken a turn, it’s time for the 
fi rst player to throw again. Like this you will always know who has and hasn’t thrown yet during any given round. 
Also, this will help a lot, later on, when you want to determine who “is behind” by how many throws.

Dos and Don’t
Don’t fold or knot your sox into a tight bundle. This isn’t the military! (Unless you actually rock out with your sox out 
and are in the military. If you do, do send us a picture!)

Do throw however you like, as long as no special rules happen to call for a particular technique (left-handed throw, 
blind throw, or what not).

Do touch the spot from where you pick up your sock with a part of your body, when it’s your turn again. (We recom-
mend using your foot or hand, but we don’t judge.) Do keep on touching that spot while you are throwing. Be 
reasonable about it though. If a sock lands on top of a cupboard or gets caught on a branch, retrieve it fi rst and then 
touch a spot that’s close to where the sock was.

Pay-Off
At the end of each sox course, the record keeper writes down who needed how many 
throws more than the fi rst player to throw his or her sock into the washer.

This way, the fi rst player who manages to slam the sock into the washer gets a perfect 
zero. Mark the zero on the score sheet for this player. Any other player who also hits the 
washer during the same round scores zero, too. 7

Any player who finishes one round later than the 
best player gets a 1, and so on. The worst possible 
score to get for any given sox course is 4 though. 
Even if a player doesn’t even manage to put the 
sock into the washer with 4 additional throws, just 
mark the 4.

The big empty circles are where you can add the results from all sox courses for each player, to keep track of the 
overall-score.

The second player to throw decides on the second sox course, the third thrower on the third one, and so on and 
so forth. That player places the washer in its spot, comes up with the sox course and any additional rules, and also 
decides from where you start throwing.

Delicious Victory
Once you have played the agreed upon number of sox courses, the game ends. Whoever needed the least throws total 
takes home the delicious victory. In case of a tie, all tied players share the victory.
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COSA SI PUÒ FARE E COSA NO
Non piegate o annodate il vostro calzino. Non siete sotto le armi! (a meno che non 
siate davverosotto le armi e abbiate i calziti annodati. In tal caso mandateci una 
foto!)

Lanciate come preferite a meno che non siano state previste regole particolari (tipo 
lanciare con la mano sinistra, alla cieca, o qualsiasi altra regola).

Quando sarà nuovamente il vostro turno dovete toccare il punto in cui avete raccolto 
il vostro calzino con almeno una parte del corpo. Mantenete il contatto con quel 
punto durante il lancio. Tuttavia in certi casi è opportuno usare il buon senso. Se 
il lancio precedente è finito dentro una tazza di caffè o si è impigliato su un ramo, 
recuperate il calzino e stabilite un punto vicino a quello in cui si trovava il calzino.  

PUNTEGGIO
Alla fine di ciascun campo di gioco, ovvero non appena un giocatore è 
riuscito a lanciare il proprio calzino dentro la lavatrice, il giocatore 
che tiene i punti deve annotare quanti tiri hanno dovuto effettuare 
gli altri in più rispetto al primo per centrare la lavatrice. 
Quindi il primo giocatore ottiene un perfetto 0 così come anche gli 
altri giocatori che fossero eventualmente riusciti nell’intento nello 
stesso turno. Chi riuscisse a completare il percorso il turno successivo 
si segnerà 1 e così via.  

Tuttavia il peggior punteggio possibile 
è 4 anche se il giocatore impiegasse più 
di 4 turni aggiuntivi per concludere. 

Il cerchietto bianco più grande è dove riportare il punteggio progressivo turno dopo 
turno. Ad esempio Adam ha ottenuto uno 0 il primo turno (tot 0), un 1 il secondo (tot 
1), un 3 il terzo (tot 4). 

Chi aveva giocato per secondo deciderà come andrà giocato il turno successivo, 
piazzando la lavatrice dove desidera, stabilendo il campo di gioco, incluso il punto di 
partenza, ed eventuali regole addizionali

IL SAPORE DELLA VITTORIA
Il gioco finisce dopo che sono stati giocati i turni previsti. 
Chi ha totalizzato il minor numero di tiri assapora la  vittoria. 
In caso di pareggio la si assapora in compagnia. 
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