\

Es ist mal wieder so weit! Superheld Hanno und seine Schwester, die Fantastische Fiona, sollen die Welt retten.
Doch bevor sie sich auf den Weg machen, miissen die Superheldenklamotten noch gewaschen und natirlich auch
getrocknet werden. Und das, bevor der bose Dr. Cloud mit seiner Regenmaschine dicke Regenwolken schickt und
die Wadsche nicht mehr trocknen kann!

A

Denn ohne saubere Superheldenklamotten gibt es auch keine Superkrdfte - und ohne Superkrdfte kénnen die
beiden nicht die Welt retten. Dann hdtte Dr. Cloud leichtes Spiel!

Schliipft in die Rolle der beiden Superhelden und versucht, so viel von eurer Wasche wie moglich aufzuhdngen,
bevor euch Dr. Cloud einen Strich durch die Rechnung macht!

INHALY,

15 Superheldenklamotten zum Aufhangen, davon:

L\
E/J ' ' ' 1 etwas in die Jahre

4 Superhelden-Shirts in den gekommener
Farben Gelb, Griin, Blau und Pink Kuschel-Superheld

52 Waschekarten mit Abbildungen
von den Superheldenklamotten,
die aufgehdngt werden sollen

4 Superhelden-Hosen in den 1 Comic-Heft 4 Regenschirmkarten
Farben Gelb, Griin, Blau und Pink

bobh ;
4 Superhelden-Socken in den d)
Farben Gelb, Griin, Blau und Pink

L Lad ‘ .-;)' | - \ &

4 Trocknerkarten

P L R - ey zum Spielen ben&ifigm.L
6 Wirfel mit den Symbolen ihr auferdem noch die
Regen, Wind, Blitz und Sonne 15 Wdscheklammern Schachtelunterseite.




ZICLIDESISPIELS

Lasst Dr. Cloud keine Chance! Hdngt so viel Superheldenklamotten auf wie maglich.
Wer die meisten Waschekarten sammelf, gewinnt!

VORBEREITUNGEN

VOR JEDEM SPIEL
Nehmt alles aus der Schachtel und stellt die Schachtelunterseite auf dem Tisch bereit.
Mischt alle Karten gut durch und bildet daraus einen Stapel.

VOR JEDER RUNDE
Der Spieler, der an der Reihe ist, legt die Schachtelunterseite,
die 15 Superheldenteile zum Aufhdngen,

die Wdscheklammern und den Kartenstapel
vor sich aus.

Der Spieler links von ihm nimmt alle
6 Wiirfel. Er schliipft fiir diese Runde
in die Rolle des bosen Dr. Cloud und
versucht, schlechtes Wetter
herbeizuwirfeln.

SPICLABLAUF

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wer das sauberste Shirt anhat, darf beginnen.
Alle Spieler rufen gemeinsam das Startkommando ,An die Leine, fertig, los!“. Jetzt dreht der Spieler am Zug
die oberste Karte vom Stapel um und der Spieler mit den Wiirfeln beginnt zu wiirfeln.

Das macht der Spieler am Zug (der Superheld)
Du bist jetzt ein Superheld! Hange so schnell wie moglich deine Superheldenklamotten auf, bevor das
Wetter umschldgt!

Suche die Teile zum Aufhdngen heraus, die auf der Karte, die du gerade umgedreht hast, abgebildet sind.
Hdnge jedes davon mit einer Wdscheklammer auf die Wascheleine (= den Schachtelrand).

Sobald du das gemacht hast, drehe die ndchste Karte um und hdnge auch diese Teile auf. Ist ein Teil auf der
Karte abgebildet, das schon auf der Leine hdngt, brauchst du es nicht noch einmal aufzuhdngen. Es gilt
bereits als aufgehdngt.

Versuche auf diese Weise, so viele Teile wie moglich aufzuhdngen. Du musst
sofort aufhoren, wenn alle 6 Wiirfel deines Mitspielers Regen zeigen!
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Das macht der Spieler mit den Wiirfeln (Dr. Cloud)

Du bist fiir diese Runde Dr. Cloud und willst mit deiner Regenmaschine verhindern, dass die Superhelden
ihre Wadsche trocknen konnen.

Wiirfle mit allen Wiirfeln Regen, dann muss dein Mitspieler sofort aufhoren, Wasche aufzuhdngen. Lege alle
Wirfel beiseite, die Regen zeigen, und wiirfle mit den restlichen noch mal. Mache dies so oft, bis alle Wiirfel
Regen zeigen, und rufe dann laut ,Stopp!“.

Hat Dr. Cloud ,Stopp!“ gerufen, kontrolliert der Superheld nun gemeinsam mit den anderen Spielern, wie viele
Karten er richtig erfillt hat. Dazu sieht er jede Karte, die er aufgedeckt hat, noch einmal an und schaut, ob

die dort abgebildeten Teile auch wirklich alle auf der Leine hdngen. Alle Karten, deren Teile aufgehdngt sind,

gewinnt der Superheld und legt sie als Punkte vor sich ab. Diese Superheldenklamotten sind schon mal sicher
vor Dr. Clouds Regenwolken!

Nicht vollstandig erfiillte Karten werden zurlick unter den Kartenstapel gelegt. Hinweis: Dies kann eigentlich
nur die letzte Karte sein, wenn du immer die richtigen Teile auf die Leine gehdngt hast!

Diese Runde ist nun zu Ende. Hdangt alle Teile wieder ab und bereitet die ndchste Runde vor, wie unter
»Vorbereitungen” beschrieben.

Nun ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe und eine neue Runde beginnt. Der Spieler links von
ihm bekommt die Wiirfel und schliipft fiir diese Runde in die Rolle von Dr. Cloud.

SONDERKARTEN

WAS PASSIERT, WENN DER SUPERHELD EINEN REGENSCHIRM AUFDECKT?

Das macht der Superheld

Sobald du einen Regenschirm aufdeckst, rufe sofort laut ,Regenschirm!“. Deine Wadsche ist
nun gegen die Regenwolken von Dr. Cloud geschiitzt - dieser muss sich nun etwas anderes
ausdenken, damit die Wasche nicht trocknen kann! Drehe weiter Karten um und hange die

Wasche auf, bis Dr. Cloud ,Wind“ ruft.

Das macht Dr. Cloud
Als Dr. Cloud willst du dem Superhelden so starken Wind schicken, dass die aufgehdngte Wasche von der
Leine fliegt. Sobald der Superheld einen Regenschirm aufgedeckt hat, musst du
nun ,Wind“ statt ,Regen” wiirfeln. Nimm alle Wiirfel - auch schon herausgelegte - - @
und wiirfle sie wie beschrieben. Sobald du mit allen 6 Wirfeln ,,Wind“ ¢ - f
3333
Verfahrt anschliefend genauso, wie fiir ,Regen” beschrieben (Wasche kontrollieren, erfiillte Karten als Punkte
nehmen etc.). Legt die Regenschirmkarte anschliefend zur Seite. Sie bringt keine Punkte und wird im Verlauf

gewirfelt hast, rufst du ,Wind!“ und der Superheld muss sofort aufhoren,
des Spiels nicht mehr bendtigt.

Teile aufzuhdngen.



WAS PASSIERT, WENN DER SUPERHELD EINEN TROCKNER AUFDECKT?

Das macht der Superheld
Sobald du einen Trockner aufdeckst, rufe sofort laut , Trockner!“ und lege die Karte vor dir
ab. Regen und Wind kann deiner Wadsche jetzt nichts mehr anhaben. Aber Dr. Cloud hat
schon die ndchste Idee! Deine Wadsche ist also nicht sicher.

Du musst nun alle Teile, die du bereits aufgehdngt hast, schnell wieder abhdngen und auf den
Trockner legen. Wenn du damit fertig bist, kannst du, wie gehabt, weiter Karten aufdecken.
Die dort abgebildeten Teile musst du nun ebenfalls auf den Trockner legen, anstatt sie auf die Leine zu hdngen.

Das macht Dr. Cloud . )
Als Dr. Cloud gibst du nicht so schnell auf! Du willst dem Superhelden ein heftiges Gewitter <™ “'%\ )
:.";.fi ug\q

schicken, damit der Trockner von einem Blitz getroffen wird. Anstatt ,Regen” musst du
nun mit allen 6 Wiirfeln den ,Blitz” wiirfeln. Sobald du das geschafft hast, rufst du

Verfahrt anschliefend genauso wie fir ,Regen” beschrieben. Legt die Trocknerkarte anschliefend zur Seite.

Sie bringt keine Punkte und wird im Verlauf des Spiels nicht mehr benctigt.

laut ,Blitz!“ und der Superheld muss sofort aufhoren, Teile auf den Trockner zu legen. ”%&g

Hinweis: Sollte es einmal vorkommen, dass der Superheld direkt nach einer Regenschirmkarte eine weitere
Regenschirmkarte oder nach einer Trocknerkarte eine weitere Trocknerkarte aufgedeckt, wird diese einfach zur
Seite gelegt. Sie hat keine Bedeutung.

ENDE/DES/SPIeLS)

Das Spiel endet, wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist. Wer jetzt die meisten Waschekarten gesammelt hat,
konnte am meisten Superheldenwdsche trocknen und gewinnt das Spiel.

SPIELVARIANTE

Wenn ihr schon ein bisschen mehr Ubung habt, kénnt ihr auch mit folgender Variante spielen: Das Spiel endet
auch, wenn es jemand schafft, alle 15 Teile in einer Runde auf die Leine zu hdngen. Er hat sofort gewonnen.
Gegen so tolle Trocknungskiinste ist Dr. Cloud einfach machtlos!

WURFELSYMBOLE
Regen: muss Dr. Cloud im Normalfall wiirfeln, Blitz: muss Dr. Cloud wurfeln, wenn der

@ um den Superhelden beim Wadscheaufhdngen Superheld einen Trockner aufgedeckt hat.
‘40, zu stoppen.

Wind: muss Dr. Cloud wiirfeln, wenn der Sonne: es passiert nichts, der Superheld
Superheld einen Regenschirm aufgedeckt hat. kann in Ruhe seine Sachen weiter aufhdngen.

L4 e B TN





