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Punkte spne(&en'

Personen:1-4 Alter:ab8 Jahren’-‘ Dauer:‘ta, 20 Minuten

Die Pflanzen in euren Gdrten sind durstig. Achtet darauf, dass ihr sie weder zu
viel noch zu wenig gieBt - das bringt Minuspunkte. Wiirfelt die vorgegebenen
Wassermengen mit euren Wasserwiirfeln, bringt eure Pflanzen zum SprieRen
und erntet mdglichst viele Pluspunkte.
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Spielvorbereitung

Nehmt euch alle einen Zettel vom Spielblock, einen hellblauen Wasserwiirfel
und einen Stift (nicht enthalten). Achtet dabei darauf, dass alle Zettel auf der
gleichen Gartenseite A oder B liegen (rechts oben am Zettel zu erkennen). Zu
Beginn empfehlen wir euch, mit Garten A zu spielen. Wer den griinsten Daumen
hat, beginnt und bekommt zusdtzlich noch den dunkelblauen Wasserwiirfel.



Spielablauf
In jedem Spielzug tragt ihr alle genau eine Zahl in einem beliebigen freien
Tropfenfeld (0] ein. Die Person mit dem dunkelblauen Wiirfel ist dabei die aktive
Person. Wiirfelt alle gleichzeitig mit eurem hellblauen Wasserwiirfel. Als aktive
Person wiirfelst du zusdtzlich den dunkelblauen Wiirfel und darfst entscheiden,
ob du einen deiner beiden Wasserwiirfel noch mal neu wiirfeln mochtest.

Danach zdhlt ihr alle die Wiirfelaugen eures eigenen hellblauen Wasserwiirfels
mit dem des dunkelblauen zusammen. Tragt die Summe der beiden Wiirfel in
einem beliebigen freien Tropfenfeld (0] auf eurem Zettel ein.

Wenn ihr alle eure Summe eingetragen habt, gebt den dunkelblauen Wasser-
wiirfel an die ndchste Person im Uhrzeigersinn. Diese wird zur neuen aktiven
Person. Wiederholt anschlieRend die oben beschriebenen Schritte. Dies macht
ihr solange, bis ihr alle Tropfenfelder mit jeweils einer Zahl befiillt habt.

/\ /'\
Alex m 6 - Tom

BT EEAET

Beispiel: Alex hat mit ihrem hellblauen Wasserwiirfel 4 gewiirfelt. Tom hat als
aktive Person 3 und 2 gewiirfelt. Alex zdhlt ihre gewiirfelte 4 mit der 3 des
dunkelblauen Wiirfels zusammen und notiert die Summe 7 in einem Tropfen-
feld. Tom trdgt die Summe 5 in einem Tropfenfeld ein.

Garten A

Bunte Blumen:
In jeder Reihe seht ihr neben den Blumen eine GieRkanne mit einer Zahl. Diese
Zahl gibt an, wie viel Wasser die Blumen in dieser Reihe bendtigen. Versucht,
diese Zahl mit den Ergebnissen der Wasserwiirfel moglichst exakt zu treffen.




Wie viele Zahlen ihr in einer Reihe eintragen miisst, erkennt ihr an der jeweiligen
Anzahl an Tropfenfeldern. Habt ihr alle Tropfenfelder einer Reihe ausgefiillt,
zihlt ihr die eingetragenen Zahlen im Kopf zusammen und vergleicht diese
mit der Vorgabe der GieRkanne.

GroRartig - die Blumen wachsen und gedeihen! Notiert +5 Punkte im runden
Punktefeld (3 der Reihe und umkreist das kleine Wiirfelsymbol O daneben.

Das war wohl nichts! Notiert die Differenz zwischen der vorgegebenen Wasser-
menge und dem Gesamtergebnis als Minuspunkte im runden Punktefeld &
der Reihe. Dabei macht es keinen Unterschied, ob ihr zu viel oder zu wenig
gegossen habt.

Beispiel: Alex hat die vorgegebene = 1 ]
Wassermenge von 14 nicht erreicht. W 14/ +@ 1
Die eingetragenen Zahlen in ihren Tropfenfeldern ergeben zusammen 13 (7 +6).
Sie muss die Differenz von -1 im Punktefeld eintragen. Das kleine Wiirfelsymbol
darf sie nicht umkreisen.
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X ® Wiirfelboni:

Jeweils drei Blumenreihen bilden gemeinsam einen Bereich. Neben jedem Be-
reich seht ihr einen Wiirfelbonus. Schafft ihr es, alle drei Wiirfelsymbole O
eines Bereichs zu umkreisen, schaltet ihr den Wiirfelbonus rechts von diesem
Bereich frei. Jeder Bonus bringt einen Vorteil, den ihr einmalig in einem passiven
Spielzug einsetzen kdnnt. Kreuzt benutzte Boni ab, um anzuzeigen, dass ihr sie
eingesetzt habt. Ihr kénnt auch mehrere Boni in einem Spielzug kombinieren.

Hinweis: Passive Spielziige sind jene Spielziige, in denen ihr nur euren eigenen
hellblauen Wasserwiirfel wiirfelt. Wer auch den dunkelblauen Wasserwiirfel
wiirfelt, ist gerade im aktiven Spielzug.



Ihr diirft zu eurer Summe +1 hinzuzdhlen oder -1 abziehen. Ergeben
beispielsweise beide Wasserwiirfel in Summe das Ergebnis 12, kdnnt
ihr daraus 11 oder 13 machen.
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Ihr diirft einen der beiden Wasserwiirfel (hell- oder dunkelblau) igno-
rieren. Bei einer gewiirfelten 5 und 2, die ihr als 7 eintragen miisstet,
konntet ihr stattdessen 5 oder 2 eintragen.

Ihr diirft euren hellblauen Wasserwiirfel noch einmal wiirfeln.
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) Durstiger Gliicksklee:

Dieser Gliicksklee ist besonders durstig. Er bendtigt viel Wasser und wirft genau so
viele Punkte ab wie die Menge an Wasser, die er bekommt. Alle drei Tropfenfelder
miissen mit jeweils einer Zahl befiillt werden. Diese drei Zahlen erhaltet ihr in
Summe als Pluspunkte und tragt sie im runden Punktefeld G ein. Besonders
viel Gliick bringt der Klee auch, wenn er gleichmaRig gegossen wird. Tragt ihr
3x die gleiche Zahl in die Tropfenfelder ein, erhaltet ihr +36 Punkte.

%4 Pieksende Kakteen:

Achtung, stachelige Angelegenheit! Die Kakteen sind mit besonderer Vorsicht
zu genieRen - denn sie bringen (fast) nur Minuspunkte. Alle drei Tropfenfelder
miissen mit jeweils einer Zahl befiillt werden. Diese drei Zahlen erhaltet ihr
in Summe als Minuspunkte und tragt sie im runden Punktefeld © ein. Be-
sonders gern haben es die Kakteen, wenn sie gleichmdRig gegossen werden.
Tragt ihr 3x die gleiche Zahl in die Tropfenfelder ein, bleiben euch die Minus-
punkte erspart und die Kakteen zdhlen 0 Minuspunkte.



Beispiel (wihrend des Spiels):

Tom hat im zweiten Bereich der bunten
Blumen alle vorgegebenen Wassermengen
exakt getroffen. Er hat den Wiirfelbonus
aktiviert und diesen auch bereits in einem
passiven Zug eingesetzt. Nur die Wasser-
menge von 25 konnte er nicht erreichen. Die
eingetragenen Zahlen ergeben in Summe
23. Daher musste er die Differenz von-2im
Punktefeld eintragen.

Im Bereich des Gliicksklees hat er 26 Plus-
punkte erzielt. Die Minuspunkte bei den
Kakteen konnte er vermeiden, da er 3x die
gleiche Zahl eingetragen hat.

Auch in Garten B findet ihr die bunten Blumen, die Wiirfelboni, den Gliicksklee
und die Kakteen wieder. Sie funktionieren genau wie zuvor beschrieben. Zu-
sdtzlich hat Garten B noch zwei Blumenranken.

Blumenranken:

Bei der blauen und orangen Blumenranke miisst ihr
jeweils vier Zahlen in beliebiger Reihenfolge in die
Tropfenfelder eintragen, um die vorgegebenen Wassermengen der GieRkannen zu
erreichen. Die Ranken {iberschneiden sich so, dass eine dieser Zahlen fiir beide
Ranken gilt. Die orange Ranke mdchte insgesamt eine Wassermenge von maxi-
mal 20 haben, die blaue Ranke bendtigt eine Wassermenge von mindestens 36.

Habt ihr alle Tropfenfelder einer Ranke ausgefiillt, zdhlt ihr die eingetragenen
Zahlen zusammen und vergleicht diese mit der Vorgabe der GieBkanne.



GroRartig - die Ranke wdchst und gedeiht! Notiert +5 Punkte im runden Punkte-
feld der Ranke. Solltet ihr dariiber hinaus weniger als 20 bzw. mehr als 36 Punkte
erreicht haben, diirft ihr die Differenz zur vorgegebenen maximalen bzw.
minimalen Wassermenge zusitzlich als Pluspunkte im Punktefeld ganz rechts
eintragen.

Das war wohl nichts! In dem Fall gibt es leider keine Pluspunkte. Streicht das
runde +5 Punktefeld durch. Notiert anschlie@end die Differenz zwischen der
vorgegebenen Wassermenge und dem Gesamtergebnis als Minuspunkte im
runden Punktefeld ganz rechts.

Beispiel (wihrend des Spiels):
Alex hat ihre Blumenranken schon voll-
stdndig befiillt. Die vorgegebene Wasser-
menge von > 36 hat sie mit einer Summe
von 40 erreicht. Deshalb bekommt sie so-
. wohl 5 Pluspunkte, als auch die Differenz
o 12 zwischen 36 und 40 (+4) als Pluspunkte. Die
o Q\ 8 . i?? vorgegebene Wassermenge von <20 hat sie
mit einer Summe von 22 nicht erreicht. In
diesem Fall bekommt sie keine Pluspunkte,
o510 &/ |5F515][x-]"+368 sondern muss die Differenz zwischen 22
unlq 20(-2) als Minuspunkte eintragen. Beim
Sim.m]cn Gliicksklee konnte Alex 3x die gleiche Zahl
eintragen und bekommt 36 Pluspunkte.

Spielende
Sobald ihr alle Tropfenfelder befiillt habt, endet das Spiel. Zahlt eure Punkte aus
den beschriebenen Abschnitten zusammen und tragt diese im passenden Feld der
Ergebnisleiste ein. Die Farben helfen euch zu erkennen, welche Punkte in welchem
Feld einzutragen sind. Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt!



Beispiel (Wertung bei Spielende):

Tom hat bei den bunten Blumen insgesamt 30
Pluspunkte erreicht und trdgt diese links unten
in das erste Feld der Ergebnisleiste ein.

In den folgenden Feldern trdgt er 26 Pluspunkte
fiir den Gliicksklee und 0 Minuspunkte fiir die
Kakteen ein.

Tom hat insgesamt 56 Punkte erreicht.

Solo-Spiel

Im Solo-Spiel bist du dauerhaft aktive Person, d. h. du wiirfelst immer mit einem
hellblauen und einem dunkelblauen Wasserwiirfel. Jedoch darfst du insgesamt
nur dreimal einen der beiden Wiirfel neu wiirfeln. Kreuze dann
jedes Mal einen der drei Wiirfel im rechten unteren Solo-Bereich ab. 7
Die Wiirfelboni kannst du in einem beliebigen Zug verwenden, X
nachdem du diese aktiviert hast. Alle anderen Spielregeln bleiben W
bestehen.

Du bist ein geborener Gartenprofi!
Je nach Anzahl deiner Du hast das Gras von Anfang an wachsen haren.
Punkte kannst du hier Du scheinst auf Rosen gebettet zu sein.
%lefrsﬁenr'l Yzlte griin dein Eine Blume macht noch keinen Friihling.

Damit ist kein Blumentopf mehr zu gewinnen ...
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