Im Regen stehen

Wer sich zu weit in die Regenfront hinein begibt, lduft
Gefahr, von Regentropfen eingeschlossen zu werden.
Figuren, die keine der drei gewiirfelten Zahlen ziehen
konnen, kdénnen auch keine Tropfen einsammeln. Sie
haben nur fiir einen weiteren RegengufB3 gesorgt und
stehen — wer weil} wie lange — einsam im Regen.

_ / / Wenn die Mitspieler eine einge-
/ / regnete Figur nicht befreien, so
kann der Baum Niederschlag

‘ fiir Niederschlag schneller ver-
_ ;. sauern als befiirchtet.

Befreien

Eine eingeregnete Figur kann sich mit Gliick selbst
befreien. Wenn sie giinstige Zahlen wiirfelt, kann sie
einige der Tropfen, von denen sie eingeschlossen ist,
einsammeln und schafft sich so etwas Spielraum. Aber
schon der nédchste Regengul3 kann sie erneut einschlie-
Ben und deshalb eilen ihr die Mitspieler zu Hilfe.

Durch geschicktes Tropfen-
sammeln bahnen ihr die Mit-
spieler einen Weg, auf dem sie

—,
' I\‘" die Regenfront nach oben oder

nach unten verlassen kann.

Spielende

Das Spiel kann so oder so enden: Wenn die Spieler so
viele Tropfen eingesammelt haben, dafl nicht mehr
alle Wurzelfelder verregnet werden kénnen, (wenn
also weniger als 7 Tropfer im Baum sind), so ist der
Baum gerettet und das Spiel fiir alle gewonnen. — Es
wird jedoch weitergespielt bis zum letzten erreich-
baren Tropfen. Und wer dann die meisten Tropfen
gesammelt hat, erhalt den Titel ,,Retter des Baumes®.
Wenn aber die Regentropfen alle Wurzelfelder besetzt
haben, so ist dieser Baum versauert und dieses Spiel
verloren. — Dann bleibt nur die Hoffnung, in einem
weiteren Spiel einen anderen Baum zu retten.

Sauerbaum

Ein riskantes Wiirfelspiel
fiir 3—7 Spieler ab 8 Jahren.
Spieldauer: ca. 1/2 Stunde

Spielmaterial

Spielplan

Spielregel

60 Regentropfen-Spielsteine
1 blauer und 3 griine Wiirfel
7 Figuren in 7 Farben

Spielziel
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Der Baum ist vom sauren Regen bedroht. Die Spieler versuchen gemeinsam, die
Regentropfen aus dem Baum zu holen, bevor der Regen die Wurzel erreicht. — Ist
am Ende die Wurzel verregnet, so ist der Baum versauert und das Spiel verloren.
Verhindern das die Spieler, so ist der Baum gerettet und das Spiel gewonnen. Im
Falle des Sieges erhilt derjenige Spieler, der die meisten Tropfen einsammeln

konnte, den Titel ,Retter des Baumes“.

Yorbereitung

Je grofler die saure Wolke ist, desto gréfler ist auch die Gefahr fiir den Baum und
um so schwieriger ist es fiir die Spieler, den Baum zu retten. Die Spieler kénnen die
GroBe der Wolke, gegen die sie spielen wollen, selbst bestimmen und damit den
Schwierigkeitsgrad ihrer Rettungsaktion beliebig festlegen.

Kinder und Anfinger kénnen eine kleine Wolke mit
z.B. 40 Tropfen wahlen, geiibte Tropfenfianger eine
mittlere Wolke mit z.B. 50 Tropfen und Spieler, de-
nen das Risiko nicht hoch genug sein kann, eine grofie
Wolke mit allen 60 Tropfen.

Der saure Regen hat schon vor Spielbeginn den Baum
befallen. Ein Tropfen wird auf das oberste Feld in die
Baumspitze gelegt. Alle anderen Tropfen werden um
die Baumspitze herum in den Himmel gestreut. Von
dort aus fallen sie im Laufe des Spieles — mal mehr,
mal weniger — auf den Baum herunter.

Die Spieler wihlen je eine Figur und stellen diese auf
ein freies Feld in die Baumwurzel. Das Feld mit dem
Pfteil in der Mitte der Wurzel ist das Startfeld. Von
dort aus beginnen alle Spieler mit ihrer Figur stamm-
aufwirts zu zahlen.

.




Wiirfeln

Die Spieler vereinbaren, wer beginnt und wiirfeln ringsum je einmal — immer mit
allen 4 Wiirfeln gleichzeitig. Bei jedem Spielzug regnet es zuerst, und danach zieht
die Figur los.
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@ e ° Der blaue Wiirfel zeigt an, wie viele Tropfen es regnet.
Die drei griitnen Wiirfel zeigen an, wie groB die drei Schritte

I sind, mit denen die Figur im Baum hin und her eilt, um die
B O Tropfen einzufangen.

Regnen

Der Regen fillt nach und nach vom Himmel auf den Baum herab, trépfelt im
Baum immer weiter abwirts und dringt schlieBlich, wenn die Spieler es nicht ver-
hindern, iiber den Stamm in die Wurzel ein.

Die mit dem blauen Wiirfel gewirfelte Anzahl der
Tropfen wird aus dem Himmel genommen und so auf
den Baum gelegt, wie man schreibt und liest: von
links nach rechts, Reihe fiir Reihe, von oben nach
unten.

Da aber die Spieler immer wie-
[y / der — mal hier und mal dort —
/ / / // Tropfen wegsammeln, entste-
1 hen auch immer wieder Liicken

in der Regenfront.

Diese Felder, die schon von Tropfen befreit sind, reg-
nen wieder zu. Zuerst miissen alle Liicken aufgefiillt
werden, bevor in der untersten Reihe nach rechts an-
gelegt werden kann.

Wenn der Himmel leergeregnet ist, tropfelt der Regen
innerhalb des Baumes herunter. Tropfen fiir Tropfen
wird er aus der obersten Reihe von links weggenom-
men und in das jeweils ndchste freie Feld gelegt.

Es tropfelt also immer nur ein-
zeln, d.h., es wird nie der ge-
m samic Regengull gleichzeitig
° aufgenommen und weiterge-
legt, sondern ein Tropfen nach
dem anderen.

Wenn nur noch ein einziger Tropfen iibrig ist, so rinnt
dieser dic mit dem blauen Wirfel gewiirfelte Zahl
allein Feld fiir Feld weiter.

Figuren ziehen

Die Figur, die am Zuge ist, zicht in drei Schritten so
viele Felder weit, wie mit den drei griinen Wiirfeln
Punkte gewiirfelt wurden. Jede Zahl wird einzeln ge-
zogen. Die Reihenfolge bestimmt der Spieler.

Die Figur kann in alle Richtungen seitwirts und eck-
wirts ziehen. Fir jeden der drei Schritte kann die
Zugrichtung neu gewihlt werden.

Innerhalb eines Schrittes darf die eingeschlagene
Richtung nur dann gedndert werden, wenn die Figur
an den Baumrand stoBt. Auf dem Feld mit dem Kreis,
das die Krone mit dem Stamm verbindet, kann die
Richtung ebenfalls beliebig gewechselt werden. Vor
Tropfen ist kein Richtungswechsel méglich.

Uber andere Figuren (eine oder mehrere) konnen die Spieler
.\! mit ihrer Figur hinwegspringen. Tropfen hingegen sind fiir
_‘_"‘ sie uniiberspringbare Hindernisse. Auf einem Feld ist immer

nur Plartz fir eine Figur oder fiir einen Tropfen.

Tropfen sammeln

Das einzige, was man gegen die Tropfen tun kann, ist,
sie einzusammeln. Landet eine Figur mit dem letzten
Punkt eines Wiirfels auf einem Tropfen, so nimmt

der Spieler diesen vom Baum und behilt ihn.
Jeder Spieler sucht den giinstig-
e sten Weg fﬁr. seine Figur, um
_i‘ mit den drei Schritten einen
oder zwei oder sogar drei Trop-

— Bm__®_ feneinzusammeln.

Tropfen, die die Wurzel erreicht haben, diirfen nicht
mehr eingesammelt werden.

Eine Figur, die von Baumrand

zu Baumrand hin- und herpen-

ltg' == delt, kann auf diese Weise auch

‘ auf engem Raum mit einer ho-

—— —— ——  hen Zahl noch einen Tropfen

erwischen.

Sobald der Himmel leergeregnet ist, konnen die Spie-

ler ihre Chancen erheblich verbessern, wenn sie die

Tropfen so einsammeln, dal Licken entstehen. Der

ndchste Regengufl fallt dann zunéchst in diese Liicken

und versickert dort ganz oder teilweise, bevor er am

unteren Ende der Regenfront weiter in Richtung Wur-
zel vordringen kann.




