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Gra konczy sie w momencie, gdy wyczerpie sie stosik kart. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej kart, zdotat wysuszy¢ najwiecej
rzeczy Superbohateréw i zostaje zwyciezca!

WARIANT GRY

Gdy juz nabierzecie wprawy w suszeniu prania, mozecie sprobowac wprowadzi¢ nastepujacg zasade: gra konczy sie
rowniez, gdy gracz zdota wywiesi¢ wszystkie 15 rzeczy na lince w jednej rundzie. Wygrywa natychmiast. Dr Chmura jest
wtedy bezradny wobec takiej supermocy!

SUMBONE (9 KOSTRAGH

Deszcz: Zwykle Dr Chmura stara sie Btyskawica: Dr Chmura stara sie
) wyrzuci¢ ten symbol, aby powstrzymac wyrzuci¢ ten symbol, gdy Superbohater
‘.‘o:‘ ‘ Superbohatera przed wysuszeniem odkryt Suszarke do ubran.
prania.

Wiatr: Dr Chmura stara sie wyrzucic ten Stonce: Nic sie nie dzieje. Superbohater
symbol, gdy Superbohater odkryt Parasol. — ¢, —  moze bez zmartwieri wiesza¢ pranie.

GRANIE W PRANIE

Granie w pranie to prosta gra fabularna, w ktérej uczestnicy na zmiang wcielajg sie w rézne role. Z uwagi na dynamiczne
tempo rozgrywki konieczna jest umiejetnosc koncentracji uwagi na detalach - przeoczenie jakiego$ symbolu lub zmiana
kolejnosci obiektow dziata na korzys¢ przeciwnika.

Podczas zabawy ¢wiczymy z najmtodszymi zdolnos¢ do pracy pod presja czasu, nazywanie i rozumienie symboli, a takze
motoryke matg oraz przetwarzanie bodzcéw wzrokowych w okreslonej kolejnosci. Karty zawierajg wytgcznie symbole
graficzne, dlatego gra swietnie nadaje sie réwniez dla mtodszych przedszkolakow.

Z uwagi na to, ze mechanika gry bazuje na umiejetnosci rozumienia symboli, Granie w pranie mozna wykorzystywac do
terapii dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu. W rozgrywce oprécz opisanych umiejetnosci trenujemy takze zamiane
rol, czekanie na swojg kolej oraz powstrzymywanie rozpoczetej reakcji po ustyszeniu umowionego sygnatu. Kompetencje
te czesto stanowig dla dzieci ze spektrum dodatkowe wyzwanie.

Dzieki temu, ze podczas rozgrywki nie trzeba stosowac wielu komunikatow werbalnych, gra dobrze sprawdzi sie takze
w zabawie z dzie¢mi, ktore komunikujg sie za pomocag gestow czy piktogramow.
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Superbohater Henio i jego siostra Fantastyczna Fiona znéw majg za zadanie uratowac swiat. Jednak zanim wyruszg
na akcje, musza wyprac i wysuszy¢ swoje kostiumy. Trzeba sie spieszy¢, gdyz Dr Chmura chce przy pomocy swojej
deszczowej maszyny wystac deszczowe chmury, by pranie nie zdgzyto wyschnac¢ na czasl!

Bez swoich czystych kostiumow Superbohaterowie nie majg zadnych supermocy - a bez supermocy nie bedg mogli uratowac

Swiata. Doktorowi Chmurze witasnie o to chodzil

Wcielcie sie w role dwgjki superbohaterdéw i postarajcie sie wywiesic¢ tyle prania, ile tylko sie da, zanim Dr Chmura

pokrzyzuje Wam plany!
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15 rzeczy Superbohateréw do wywieszenia:

TN

4 superkoszulki w kolorach: z6ttym,
zielonym, niebieskim i rézowym

nnnn

4 pary superspodni w kolorach: zéttym,
zielonym, niebieskim i rézowym

IR x.

4 pary superskarpetek w kolorach:
z6ttym, zielonym, niebieskim i r6zowym
‘_

6 kostek meteorologicznych z symbolami
deszczu, wiatru, btyskawicy i storica

CEINGRY

1 pluszowy
Superbohater
z klapnietym uszkiem

1komiks

1 maska
Superbohatera

15 klamerek

60 kart:

52 karty wywieszonego
prania

4 karty parasoli

4 karty suszarek do
ubran

D0 GRY POTRZEBNE BEDZIE
ROWNIEZ DENKO PUDEEKA.

Powstrzymaj Dra Chmure! Wywies tyle prania, ile zdotasz. Kto zbierze najwiecej kart prania, wygra grel!
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KARTURSDECUNING
C0 ST DZIEJE, GDY SUPERBOHATER ODKRYJE PARASOL?

PRAYGOTOMW/ANIE
PRZED KAZDA GRA

Wyjmijcie wszystko z pudetka i potézcie denko na stole.Potasujcie
wszystkie karty i utdzcie z nich stosik.

PRZED KAZDA RUNDA

Gdy przypada Twoja tura, potdz przed sobg denko pudetka, 15 rzeczy
Superbohateréw do wywieszenia, klamerki oraz stosik kart.

Gracz po Twojej lewej stronie bierze wszystkie 6 kostek. W tej rundzie wciela sie

CO ROBI SUPERBOHATER?

Gdy tylko odkryjesz te karte, zawotaj: ,Parasoll” i potdz jg przed soba. Twoje pranie jest teraz chronione przed
deszczowymi chmurami Dra Chmury. Ztoczyrica bedzie musiat wymysli¢ cos innego, aby przeszkodzi¢ w wysuszeniu
Twojego pranial Odkrywaj karty dalej, az do chwili, gdy Dr Chmura zawota: ,Wiatr!”.

w role ztowrogiego Dra Chmury i stara sie rzutami kostek przywotac ztg pogode. C0 ROBI DR CHMURA? e _J%’_{_‘? |

[EIDZ@{W Gdy wcielasz sie w role Dra Chmury, Twoim celem jest wystanie w strone Superbohatera tak Lo g
[M\ silnych wiatréw, ze pranie zostanie zdmuchnigte z linki. Gdy tylko Superbohater odkryje Parasol, N 4 ":Q\,:I_-:“’

Gra odbywa sie w kolejnoéci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio wieszat pranie, staraj sig wyrzucic na kostkach ,wiatr” zamiast ,deszczu". Wez wszystkie kostki (rowniez te S gt

odtozone na bok) i rzucaj do skutku. Gdy tylko wszystkie 6 kostek bedzie wskazywato ,wiatr”,
zawoftaj: ,Wiatr!l”. Superbohater musi wtedy bezwzglednie przestac wieszac pranie.

Dalej postepujcie wedtug tych samych zasad, co przy .deszczu” (sprawdZcie karty, zbierzcie punkty za zaliczone
TURA SUPERBOHATERA PRZEBIEGA NASTEPUJACO: karty itd.). Nastepnie odtézcie karte Parasola na bok. Jest warta zero punktéw i nie bedzie juz wigcej potrzebna w tej
@ Jestes teraz Superbohaterem! Tak szybko, jak to mozliwe, wywie$ swoje superpranie, zanim zmieni sie pogodal rozgrywce.
@ Szukaj rzeczy, ktére widzisz na odkrytej wasnie karcie. Powies kazdg z nich na lince do prania (czyli krawedzi

pudetka) przy pomocy klamerek - po jednej klamerce na kazda rzecz. Gdy tylko to zrobisz, odwrdc¢ kolejng karte C() SIE DZIEJE, GDY SUPERBUHA]‘[R ODKRyJE SUSZARKE DO UBRAN?
i wywies widoczne na niej rzeczy. Jezeli rzecz widoczna na karcie wisi juz na lince, nie musisz wieszac jej ponownie. '
Liczy sie jako wywieszona.

albo najmtodszy gracz. Wykrzyknijcie wspdlnie hasto: ,Do prania, gotowi, start!l”. Gracz rozpoczynajacy odwraca karte
z wierzchu stosika, a gracz, ktéry ma kostki, rzuca nimi.

@ W ten sposdb sprobuj wywiesic jak najwiecej rzeczy. Musisz przerwac, gdy na wszystkich - -y -
6 kostkach, ktérymi rzuca inny gracz, wypadnie symbol deszczul - ) 4 Qf “J (C0 ROBI SUPERBOHATER?
-~y " Gdy tylko odkryjesz te karte, zawotaj: ,Suszarkal” i potdz jg przed sobg. Deszcz ani wiatr nie zaszkodzg juz Twojemu

CO W TRAKCIE TURY GRACZA ROBI DR CHMURAv CZYLI GRACZ 2 KUSTKAMI? e 4 praniu. Niestety Dr Chmura ma juz kolejny pomyst! Twoje pranie wciaz jest zagrozone. Musisz teraz szybko odpigé

@ Wwcielasz sie w role Dra Chmury, ktéry przy pomocy swojej deszczowej maszyny chce powstrzymaé Superbohateréw z linki wszystkie wywieszone rzeczy i potozyc je na suszarce. Gdy to zrobisz, odkrywaj kolejne karty tak jak wczesnie;.

l przed wysuszeniem prania. Pamietaj, aby uktadac rzeczy na suszarce, zamiast wieszac je na lince.

@ Wykorzystujac wszystkie kostki, starasz sie przywotaé deszcz. Gdy to sie uda, Superbohater musi natychmiast przerwac 9 -
wieszanie prania. Gdy rzucisz kostkami, odtdz na bok te, na ktérych wypadt ,deszcz”. Rzu¢ pozostatymi kostkami. CO ROBI DR CHMURA- - ‘!
Powtarzaj rzuty do momentu, az wszystkie kostki bedg pokazywac ,deszcz”. Krzyknij wtedy: ,Stop!”. Bedac w roli Dra Chmury, tak tatwo sie nie poddajesz! Postarasz sie wysta¢ w strone # "3?

@ Gdy Dr Chmura krzyknie ,Stop!”, Superbohater wraz z pozostatymi graczami sprawdza, ile kart zostato zaliczonych. Superbohatera potezng burze, aby trafi¢ w suszarke piorunem. Zamiast ,deszczu” musisz teraz = #3'?
Spéjrzcie ponownie na kazdg odwrécong karte, aby potwierdzi¢, ze wszystkie przedstawione na karcie rzeczy wisza wyrzucic ,btyskawice” na wszystkich 6 kostkach. Gdy to Ci sig uda, zawotaj: ,Btyskawical’ y & |
na lince. Superbohater zdobywa wszystkie zaliczone karty i ktadzie je przed sobg. Beda to zdobyte przez niego a Superbohater musi natychmiast zakonczy¢ uktadanie prania na suszarce. y
punkty. Przynajmniej te rzeczy Superbohatera zostaty uratowane przed zmoczeniem przez deszczowe chmury! Dalej postepujcie wedtug tych samych zasad, co przy ,deszczu”. Nastepnie odtézcie karte Suszarki na bok.

@ Karty, ktére nie zostaty zaliczone (czyli przedstawione na nich przedmioty nie wiszg na lince), odiézcie zakryte na spdd Jest warta zero punktéw i nie bedzie juz wigcej potrzebna w tej rozgrywce.

stosika. Uwaga: jesli prawidtowo powieszono wszystkie rzeczy, to bedzie to tylko ostatnia odkryta karta.

@ Nastepuje koniec rundy. Odczepcie wszystkie klamerki i przygotujcie gre do kolejnej rozgrywki (zgodnie z zasadami
PRZYGOTOWANIA).

@ W nowej rundzie Superbohaterem zostaje kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracz po
lewej stronie Superbohatera wciela si¢ w role Dra Chmury i bedzie rzucat kostkami.

Uwaga: gdy zdarzy sie tak, ze Superbohater odkryje jedna karte Parasola lub Suszarki, a nastepnie od razu odkryje
druga taka sama karte, odfézcie powtdrzong karte na bok. Nie bedzie ona brana pod uwage.
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