
REGOLAMENTO

GIOCATORI
2-4

ETÀ
10-99 45’

DURATA

È un giorno di pioggia, e piccole gocce scivolano lungo il vetro della finestra.
Non lasciatevi ingannare dallo sguardo assorto di chi le osserva:  

stanno riflettendo sui percorsi che le gocce creano sul vetro! 
In questo gioco, i giocatori raccolgono tutte le tessere Goccia  

che riescono a collegare e le usano per ricostruire vecchi ricordi.
Quando la pioggia smette di cadere, solo chi ha fatto le connessioni  

più brillanti sarà il vincitore!



CONTENUTO
 �1 tabellone Finestra

 �28 tessere Bonus 
Mostrano gocce colorate o jolly  
sul fronte, punti sul retro.

 �10 segnalini Fulmine 
Mostrano punti sul retro.

 �4 segnalini Azione  
Solo uno mostra  
una freccia viola.

 �8 gocce percorso

 Questo regolamento

 �84 tessere Goccia  
Ognuna mostra 2 gocce  
di colore diverso,  
o 1 colore e 1 jolly.

 �12 segnalini Nuvola

 ��54 carte Ricordo

 �1 sacchetto

 �4 plance giocatore
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PREPARAZIONE
1  �Metti tutte le tessere Goccia nel 

sacchetto e mescolale bene.
2  �Piazza il tabellone Finestra al centro  

del tavolo (preparalo come mostrato).  
Riempi ogni colonna della Finestra  
con quattro tessere Goccia pescate 
casualmente dal sacchetto. La fascia  
verde in cima deve rimanere visibile.

3  �Mescola in una pila le tessere Bonus  
(a faccia in giù). Girane quattro  
a faccia in su.

4  �Mescola in una pila i segnalini Fulmine  
(a faccia in giù).

5  �Separa i segnalini Nuvola per tipo,  
e forma delle pile con in cima il 
corrispettivo segnalino dal bordo dorato.

6  �Distribuisci le plance giocatore. Prendi 
tanti segnalini Azione quanti i giocatori 
(assicurati di includere il segnalino 
con la freccia viola), poi mescolali e 
distribuiscili. Ogni giocatore colloca il 
proprio segnalino nel terzo spazio Azione 
Speciale della propria plancia.

7  �Mischia le carte Ricordo (a faccia in giù),  
e distribuiscine tre a ogni giocatore.  
Ognuno sceglie e rivela due carte da 
tenere sulla plancia di fronte a sé, e mette 
l’altra a faccia in su nell’area di scelta, 
sotto al tabellone Finestra. Colloca il 
mazzo con il resto delle carte accanto a 
quest’area. 
L’area di scelta deve sempre contenere 
quattro carte visibili.   
In partite in 2 o in 3 giocatori, rivela dal 
mazzo le carte necessarie.

8  �Tieni le gocce percorso a portata di 
mano.

9  �Inizia la partita chi ha la freccia viola  
sul proprio segnalino Azione.

 Goccia Arancione
 Goccia Viola
 Goccia Verde
 Goccia Blu
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Solleva il pannello 
finestra.

Ripiega la base  
del tabellone secondo 
le linee, inserendo 
la linguetta nel foro, 
senza forzare.

Riporta in posizione il 
pannello finestra, ora 
leggermente inclinato 
grazie al rialzo.

Riserva  
di tessere  
Goccia (2×)

Riserva 
di tessere 
Bonus (∞)

Azioni  
Speciali (3)
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GOCCE PERCORSO: puoi usare le gocce 
trasparenti per evidenziare il percorso che stai 
seguendo. Piazza una goccia su ogni simbolo 
del percorso, poi rimuovile assieme alle 
tessere. Questa regola è opzionale, usala solo 
se è difficile seguire mentalmente il percorso.

IL GIOCO
Si gioca a turno in senso orario. Al tuo turno raccoglierai delle tessere Goccia dalla Finestra, e le userai per completare le tue carte 
Ricordo. La partita termina quando un giocatore completa la sua decima carta Ricordo o se il sacchetto viene svuotato per la seconda 
volta. In entrambi i casi, si continua a giocare finché i giocatori non hanno tutti effettuato lo stesso numero di turni, dopodiché si 
contano i punti. Il giocatore con il punteggio maggiore vince!
Fuori è nuvoloso e sta per piovere! È il momento di cominciare!

IL TURNO
Durante il tuo turno, cerca di individuare un percorso che scende lungo la Finestra,  
fatto da simboli uguali tra loro. Puoi raccogliere tutte le tessere Goccia di questo  
percorso, per poi piazzarle sulle carte Ricordo e guadagnare punti. 
Infine, controlla se puoi ottenere un segnalino Nuvola.

Più precisamente, in ordine:
1  Puoi effettuare un’azione speciale.
2  �Devi effettuare un’azione di “discesa”.
3  Puoi piazzare tessere sulle tue carte Ricordo.
4  �Puoi ottenere un segnalino Nuvola.

1  AZIONI SPECIALI
Prima dell’azione di “discesa”, puoi effettuare un’azione speciale. Per effettuarne una, muovi il tuo segnalino Azione sullo spazio 
corrispondente della tua plancia giocatore. Ogni azione speciale influenza le tessere Goccia sulla Finestra. 

Importante: non puoi effettuare l’azione speciale corrispondente allo spazio in cui si trova il segnalino  
a inizio turno. In altre parole, non puoi effettuare la stessa azione speciale per due turni di fila.

2  AZIONE “DISCESA”
Inizia la discesa da un qualsiasi simbolo in cima alla Finestra. Scendi verso il basso (come  
farebbe una goccia d’acqua!) cercando di individuare un percorso continuo di simboli identici.
Mostra agli altri giocatori il percorso che stai seguendo, un simbolo alla volta (puoi aiutarti  
con le gocce percorso, se necessario). Non è obbligatorio arrivare in fondo alla Finestra:  
un percorso può essere formato da un qualsiasi numero di simboli, anche solo uno. 

L’obiettivo non è quello di individuare il percorso più 
lungo, ma ottenere le tessere giuste. 
Quando scegli un percorso, muoviti sempre verso il 
basso, passando da un simbolo al successivo che sia:
A  direttamente sotto o B  diagonalmente sotto.

Non puoi mai muoverti lateralmente o verso l’alto!

ROTAZIONE 
Ruota una qualsiasi  
tessera Goccia,  
senza spostarla  
dalla sua posizione.

SCAMBIO
Scambia tra loro due 
tessere Goccia, adiacenti 
orizzontalmente,  
senza ruotarle.

RISALITA 
Sposta una qualsiasi tessera Goccia 
in cima alla rispettiva colonna.  
Poi fai scendere le tessere sopra, 
per riempire lo spazio vuoto.

B BA
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RIEMPIRE LA FINESTRA
Ogni volta che è necessario riempire la Finestra di tessere Goccia, il giocatore successivo in ordine di turno le pesca dal sacchetto 
e le usa per riempire gli spazi in questo ordine: per colonna da sinistra a destra, nella colonna dal basso all’alto. 
L’orientamento delle tessere non è importante, piazzale così come le hai pescate senza sceglierne il verso.
Ricorda: ogni colonna può contenere al massimo quattro tessere.

ESEMPIO. È il turno di Olivia. Dopo aver osservato la Finestra, decide di usare l’azione speciale ROTAZIONE. Innanzi tutto, ruota una tessera Goccia 
per formare un percorso di simboli blu A . Poi, mostra il percorso agli altri giocatori B , e raccoglie le tessere che ha attraversato. Infine, solleva 
leggermente la Finestra per far scorrere le tessere verso il basso C . Il giocatore successivo riempie quindi la Finestra con nuove tessere D .

SIMBOLO GOCCIA JOLLY
Questi simboli sono jolly. I simboli jolly valgono per entrambi i colori che mostrano.

Importante!  
Non puoi mai cambiare simbolo durante una discesa, anche se passi sopra un jolly.

Dopo aver individuato il percorso, prendi tutte le tessere Goccia coi simboli attraversati. 
Prese tutte le tessere, inclina leggermente la Finestra in modo da far scorrere le tessere rimanenti verso il basso. 
Infine, riempi gli spazi vuoti della Finestra.

A B C D

RAGGIUNGERE IL FONDO DELLA FINESTRA 
Ogni volta che raccogli una o due tessere Goccia dall’ultima fila della Finestra, ottieni un segnalino 
Fulmine. Ogni segnalino Fulmine vale un numero variabile di punti (3, 4 o 5). 

Se prendi una sola tessera Goccia dall’ultima fila, prendi il primo segnalino Fulmine della pila,  
guarda il suo valore, e mettilo di fronte a te a faccia in giù. 
Se prendi due tessere Goccia dall’ultima fila, prendi i primi due segnalini Fulmine della pila,  
guarda i loro valori, poi mettine uno di fronte a te a faccia in giù e l’altro in fondo alla pila. 

Conserva sempre i tuoi segnalini Fulmine di fronte a te a faccia in giù: li rivelerai solo  
alla fine della partita durante il conteggio dei punti.

TESSERA BONUS
Se raccogli 3 tessere Goccia o meno durante la discesa, prendi anche 1 tessera Bonus tra quelle  
a faccia in su. Puoi conservare un qualsiasi numero di tessere Bonus nello spazio dedicato  
della tua plancia giocatore. Prima di scegliere la tessera Bonus, se ce ne sono meno di quattro  
a faccia in su, puoi rivelarne di nuove fino ad averne quattro tra cui scegliere.
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COMPLETARE LE CARTE RICORDO

Una carta Ricordo è completata quando tutti i suoi simboli 
sono coperti da tessere. Puoi completare fino a due carte 
Ricordo per turno.
Quando completi una carta Ricordo, scarta tutte le tessere 
Goccia sopra di essa. Non scartare invece le eventuali 
tessere Bonus: girale sull’altro lato e spostale al di sotto 
della tua plancia giocatore (non potrai più usarle, ma 
ognuna varrà 1 punto a fine partita).
Poi sposta la carta completata al di sotto della tua plancia 
giocatore, e scegli una nuova carta dall’area di scelta 
(o pescala casualmente dalla cima del mazzo).  
Non puoi piazzare tessere sulle carte Ricordo appena 
ottenute: devi aspettare il prossimo turno!
Se necessario, rivela nuove carte Ricordo dal mazzo in 
modo da averne sempre quattro visibili nell’area di scelta 
alla fine del tuo turno.
Quando hai finito di piazzare le tessere Goccia sulle tue 
carte Ricordo, puoi decidere di conservarne due sulla tua 
plancia giocatore, una per ogni spazio riserva. Ogni tessera 
Goccia non piazzata né conservata viene scartata. In ogni 
momento puoi decidere di scartare tessere nella riserva 
per fare posto a tessere nuove.

3  PIAZZARE TESSERE SULLE CARTE RICORDO
Piazza le tessere Goccia che hai appena collezionato sulle tue carte 
Ricordo A .  
Per piazzare una tessera su una carta, i simboli devono combaciare.
Puoi piazzare la tessera orizzontalmente o verticalmente, ma non 
puoi piazzarla parzialmente sulla carta (cioè usando solo uno dei due 
simboli) o sovrapporla ad altre tessere.
Durante questa fase puoi anche piazzare le tessere Goccia o quelle 
Bonus che hai conservato nella tua riserva B  da turni precedenti 
(vedi in seguito).
Le tessere Bonus possono essere piazzate in due modi:
• Direttamente sulla carta Ricordo, su un simbolo corrispondente. 
OPPURE
• Su una tessera Goccia ancora non piazzata, per modificarne uno  
dei simboli. La tessera così modificata può poi essere piazzata su 
una carta Ricordo facendo combaciare la nuova coppia di simboli.
Puoi completare una o entrambe le carte Ricordo sulla tua plancia 
giocatore, ma non sei obbligato a completarne una in un unico turno.
Le tessere Goccia e le tessere Bonus possono rimanere su una carta 
da un turno all’altro finché la carta non viene completata, ma non 
possono essere spostate o riorganizzate in alcun modo.

ESEMPIO. Olivia piazza una tessera verde-blu su una carta Ricordo che già 
ospitava una tessera al centro.
Per completare il ricordo avrebbe bisogno di una tessera blu-viola, così decide 
di usare una tessera Bonus per trasformare una tessera blu-arancione in una 
tessera blu-viola. La carta Ricordo è così completata.

CONSIGLIO: PIAZZARE LE TESSERE 
IN VERTICALE RENDERÀ PIÙ FACILE 
COMPLETARE UNA CARTA RICORDO!
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ESEMPIO. Olivia ottiene 48 punti per le carte Ricordo 
completate, 8 punti per i segnalini Bonus (3 utilizzati, 2 
inutilizzati), 15 punti per i segnalini Nuvola e 4 punti per i 
segnalini Fulmine ottenuti.
Olivia non ha tessere Goccia né tessere Bonus sulle  
sue carte Ricordo, pertanto non ottiene punti aggiuntivi. 
In totale, fa 75 punti.

Il giocatore con il punteggio più alto è il vincitore:  
ha saputo rivivere degli splendidi ricordi durante la pioggia!
In caso di parità, vince il giocatore che ha ottenuto più punti  
dalle sole carte Ricordo. 
In caso di ulteriore parità, i giocatori condividono la vittoria.

SACCHETTO VUOTO
Non appena il sacchetto viene svuotato, il gioco si interrompe per un momento.  
Riempite il sacchetto con tutte le tessere Goccia scartate, dopodiché riprendete a giocare.

Quando il sacchetto viene svuotato per la seconda volta, riempitelo nuovamente  
e continuate a giocare fino a chiudere il giro. La partita poi termina.

Ogni giocatore calcola quindi il suo punteggio 
sommando:
A  �I punti mostrati sulle carte Ricordo completate.
B  �I punti mostrati sulle tessere Bonus inutilizzate. 

e 1 punto per ogni tessera Bonus utilizzata.
C  �I punti mostrati su ogni  

segnalino Nuvola ottenuto.
D  �I punti mostrati su ogni  

segnalino Fulmine ottenuto.
E  �1 punto per ogni tessera Goccia  

e per ogni tessera Bonus piazzate  
su carte Ricordo incomplete.

FINE DEL GIOCO
La partita finisce quando:

• un giocatore completa la sua decima carta Ricordo, OPPURE
• il sacchetto viene svuotato per la seconda volta.

Giocate fino a completare il giro attuale, ossia fino al giocatore alla destra  
di quello iniziale.
Ogni giocatore può infine provare a completare le carte Ricordo rimaste  
sulla propria plancia, piazzando le tessere Goccia e le tessere Bonus  
dalla sua riserva. Non pescare nuove carte Ricordo in questa fase.

4  OTTENERE UN SEGNALINO NUVOLA
Controlla i simboli in basso a sinistra delle tue carte Ricordo 
completate, e confrontali con i segnalini Nuvola disponibili.
Se i simboli corrispondono a un segnalino, prendilo immediatamente. 
Questi simboli non sono “spesi” e possono essere usati più volte  
nel corso della partita. Puoi anche ottenere più di un segnalino Nuvola 
per turno, a patto che i simboli corrispondano, ma  
puoi avere solo un segnalino per tipo. Conserva i segnalini Nuvola 
ottenuti davanti a te: ti forniranno punti alla fine della partita.
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CONSIGLIO: LE CARTE RICORDO CON 
IL SIMBOLO DEL GATTO non sono 
presenti sui segnalini Nuvola,  
ma valgono più punti!
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