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Ilie rasante hlassertropfen-Rallye für 2 bis 4 flinke lilichtel ab 5Jahren,
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@@ææ 4 Blurnenstângel ÿ runde Motiv-Plâttchen

I larm im Gewâchshausl Der schusselige Gârtner hat arn Abend ver$essen

I lden ïlasserhahn aufzudrehen.Jetzt sind die kleinen Blumenwichtel

$efra$t: Mit den bunten Blumentôpfen in der Hand sausen sie über den

Spielplan und sarnmeln alle ltlassertropfen, die sie finden kônnen. Mit
jedern Tropfen wâchst die Blume und wessen Blume am Ende am hôchsten

$ewachsen ist, $ewinnt,

Ziel des Spiels:

Gewonnen hat, wer als Erster seine Blurne rnit sechs f{asser-

tropfen zurn lÿachsen $ebracht hat,

Spielvorbereitun

Beuorihr das Spiel zum ersten Mal spielt, Iôst jhr die Motiv-
Plâttchen, die Blüten, die Fuûspur-Plâttchen und die Barrieren

vorsichtig aus der Stanztafel,

16 Ful}spur-Piâttchen rn vier
verschiedenen Farben

(pr-o Farbeje i x J Fu1)spur-en, i x 2

FuBspuren, 2 x 1 Fuflspur)

1 lÿürfel

\.liii&i rw.; ,@/ 
Z6wassertropfen

3 Barrieren

/ede Blurne erhâlt nun ihre BIüte:

Dazu steckt ihr aufjeden Blumen-

stângel eine der Blüten, so dass sie

festsitzen. Die Blüten bleiben ab

jetztauf den Stângeln. Nachjedern

Spiel kônnt ihr sie zusarnrnenge-

baut zurück in dje Schachtel legen,

Vorjedem Spiel sucht sichjeder

eine Blüte aus und steckt sie rn'it

dern Stângel in ejnen der Blurnen-

tôpfe. Fertig ist eure Blurnel

Passend zur Blüte eurer Blurne nehrnt ihr euch dje vier Fuflspur-
Plâttchen der gleichen Farbe und legt sie vor euch,
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Nun legt ihr den Spielplan zusarnrnen:

El Bei Z Spielern spielt ihr rnit 6 beliebigen Tafeln

und legt sie in zwej Reihen mitje J Tafeln aus,
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Aufjeder Spielplan-Tafel ist ein Motiv abgebjldet, das einen Ort
oder Gegenstand aus dern Gewâchshaus zeigt, an dern jhr

Wassertropfen finden kônnt.

Die gleichen Motjve sind auch auf den neun runden Motiv-
Plâttchen abgebildet, Fürjedes Spiel braucht ihr nur genau die

Motjv-Plâttchen, die den Motjven auf den verwendeten Spielta-

feln entsprechen. Sortjert die passenden Plâttchen vor dem Spiel
.,,s, rnischt sie und left sie verdeckt als Stapel neben den

rTelplan.

Die Motive des Spielplans sind untereinander rnit Wegen

verbunden. Mit den drei Barrieren sperrt ihr vor Beginn des

Spiels drei beliebige Wege, indern ihr dje Barrjeren darauf legt.

Achtet nur darauf, dass ein Motiv nicht vollstândig durch

Barrjeren abgetrennt werden darf (s, Abb. 5.5),

Bei 2 und J Spielern spielt ihr nur mjt zwei Barrieren.

AIle njcht benôtigten Tafeln, Blurnentôpfe, Barrieren und

Plâttchen legt ihr jn die Schachtel zurück,

Das oberste Motiv-Plâttchen ist euer Start-Plâttchenl Deckt es

auf und stellt eure Blurnentôpfe auf das entsprechende Motiv
auf dem Spielplan.

jetzt dreht jhr noch wejtere Motiv-Plâttchen vorn Stapel um: Bei

Z und 3 Spielern zwei Plâttchen und bej 4 Spielern drei Plâttchen.

Auf die entsprechenden Motive auf dern Spielplan legt ihrjeweils
einen Wassertropfen,

Die übrigen Wassertropfen legt ihr als Vorrat neben den Plan.

E
Bei 4 Spielern

Iegt ihr alle

ÿ Tafeln in

J Reihen rnitje

J Tafeln aus,

Bei 3 SPielern spielt
jhr rnjt 8 beliebigen

Tafeln, die ihr in
2 Reihen mitje
4 Tafeln auslegt.

+ in dsn grauen Kâstchen stehen ab lier- einige Tiops für
euch, lhr k5nnt sie spâter nachlesen, wenn ihr das 6rund-

prinzio ries Spiels vei-sranden tiabt,

AIle !ÿjchtel machen sich nun rnjt ihren Blumentôpfen auf die

Suche nach den ldassertropfen, denn dje Blurnen brauchenja
Wasse5 urn zu wachsen. Urn zu den [ÿassertropfen zu $elan$en,
benôtigt ihr die Fuflspur-Plâttchen, rnit denen jhr über die Wege

Iaufen und euren Blurnentopf zu den Wassertropfen tragen

kônnt,

Urn von einem Ort zurn anderen, also von einern Motiv auf dern

5pielplan zurn nâchsten, zu gelangen, benôtigt ejn Wichtel
jrnrner vier Schritte, Das heifJt, darnit jhr einen Weg benutzen
kônnt, rnüssen auf ihrn irnrner vier Fu{lspuren liegen (s. Abb. 5.4).

Derjüngste Spieler beginnt rnit iÿürfeln, dann spielt ihr nachein-

ander im Uhrzeigersinn weiter,

Und los geht das lusti{e



Würfelt ihr E, E oder E frihrt jhr nun hintereinander die

folgenden Aktionen aus:

@ Fu{lspur-Plâttchen legen

@ Blumentopfziehen und

@ wenn môglich, Wassertropfen einsammeln

O Futlspur-Plâttchen legen

Die Augenzahl auf dern Würfel gibt an, wie viele 
o

Fullspur-Plâttchen eurer Farbe ihr legen müsst -
eins, zwei oder drei, o

Achtun$! Die Augenzahl aufdem f{ürfel bezieht 
o

sich auf dje Anzahl der Plâttchen, nicht auf die

darauf abgebildeten FuBabdrückel taa

Die FuBspurPlâttchen legt ihr auf d'ie Wege zwischen den Motjven.

Welche Wege ihr belegt, dürft jhr euch beijedern Plâttchen neu

aussuchen, solange auf einern Weg nicht mehr als vier FuBabdrücke

liegen, Wie jhr dje Plâttchen zu den vier Fuflabdrücken kornbiniert,

ist efal, Es gibt rnehrere Môglichkeiten:

ZB

Sobald eure vier FuBspur-Plâttchen auf dern Plan liegen, müsst

ihr sie -je nach !{ürfelergebnis - versetzen,

Urn zu einern Motiv zu gelangen, kônnt ihr auch die Fuflspuren

der anderen Spieler rnitbenutzen und bereits be$onnene Wege

rnit euren Fuflspur-Plâttchen vervollstândigen,

; lhr kônnt fürjedes tu1)spur-Plâttchen neu entsche'iden,

auf wele hen Weg ihr es le$en wolit. lhr kônnt also auch

innerhaib eines Zuges zwei oder drei Plâttchen auf unter-

schiedijche Wege de,s Spielplans legen,

I Diagonal gelegte Fulispuren dürfen sich nicht überkreuzen,

Das heillt, sobald ein Fullspur-Plâttchen auf einern diago-

nalen Weg liegt, darf die kreuzende Diagonale nicht mjt
Plâttchen belegt werden, /

@ Blumentopf ziehen

llabt ihr eure FuBspur-Plâttchen gelegt, dürft ihr euren tslurn§J

topf von ejnern Motiv zurn anderen ziehen, aber nu5 wenn die

Motivejeweils durch vier Fullspuren rnitejnander verbunden sind.

) l{enn ihr eure Fu1}spur-Plâttchen geschickt legt unci die V
Fullspuren der andei-en Spieler gekonnt rnjtbenutzt, kônnt
jhr jnnerhalb eines Zuges auch zu rnehreren lüotrven

nachejnander ziehen, wenn diesejewejls durch vier Fufispuren

miteinander verbunden sind,

@ ïlassertropfen einsammeln

Sobald ihr rnjt eurem Blurnentopf auf ein Motiv zieht, auf dem

ein Wassertropfen liegt, dürft ihr diesen Tropfen einsarnrneln,

Dazu drückt jhr den Blurnentopf auf den Wassertropfen. Der

Tropfen verschwindet im Topf und dje BIume wâchst ein Stück in

die Hôhe.

Am Ende eures Zuges dreht ihr so viele neue Motjv-Plâttchen urn

wie jhr Wassertropfen eingesarnrnelt habt, und legtje einen

neuen lÿassertropfen aus dern Vorrat auf die entsprechenden

Motive.



I Es kann passieren, dass zwei Wassertropfen auf einern

Motiv liegen, Der Wichtel, der dieses Motiv danach als Erster

erreicht, hat 6iück, Er darf bejde Tropfen einsarnmeln,

; Dreht ein Spieler ein Motiv-Plâttchen urn, das ein Motjv

zeigt, auf dern bereits ein Blurnentopf steht, hat der Besitzer

dieses Topfes Glück gehabt. Er darf diesen Wassertropfen

sofort rnjt seinern Topf einsarnmeln und ein neues Mot"iv-

Plâttchen wrrd um$ecireht. 5tehen mehrere Spieler auf dern

Motiv, bleibt der Tropfen liegen [rst der nâchste Spielel der

dTeses Motiv erreicht, kann den Tropfen einsarnrnein.

O Sonderaktionen

Wenn ihr das

Syrnbol ,Barriere'
würfelt, sucht ihr

euch eine der drei Barrieren

aus und versetzt diese auf
oinen beliebigen anderen

iig. Barrieren dürft ihr

allerdings nur auf freie !{ege

versetzen, die noch nicht von Fu8spur-Plâttchen belegt sind,

Aullerdem gilt auch hier wie arn Anfang: Ein Motiv darf nje

vollstândig durch Barrjeren abgetrennt werden. Mjndestens ejn

!{eg rnuss imrner frei bleiben,

lÿenn ihr die Barriere versetzt habt, dürft ihr - wenn ihr wollt

und kônnt - noch mjt eurern Blumentopf ziehen,

. Wenn jhr den Wassertropfen würfelt, rnüsst ihr ejnen

à Wassertropfen von einem auf ein anderes Motiv

versetzen - allerdings nur auf ejn Motiv, auf dem

kein Blumentopf steht und noch kejn Wassertropfen liegt,

Danach dürft ihr - wenn ihr wollt und kônnt- noch rnit eurern

Blurnentopf ziehen,

nde;

Sobald ihr rnit eurem Blumentopf den

sechsten Wassertropfen einsammelt,

erschejnt arn Blurnenstângel eine Mar-

kierung. Der Erste, bei dessen Biumentopf

diese Markjerun$ erscheint, $ewinnt,


