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Catch the Moon

Fiir 1-6 Personen ab 8 Jahren

o

Thr wollt den Mond einfangen, indem ihr Leitern geschickt
an einem Lei{erturm anl)rin {', Wer dal)ei einen FeHer
machjt, muss einen Regenfropgen nehmen. Soba|d der |€JEZ£€ e -.
Regenfropfen genommen wurde, gewinn{, wer die we- ‘
nigsten Regenfropfen haJL

Im kooperajciven S ie| m_ﬁCh{',eJC ihr die Leijcern mﬁghchi hOCh
stecken. Dieses Ziergilt auch im Solo-Spiel.

KOSMOS



C Spielmaterial

30 Leitern aus Holz (davon 3 gerade Startleitern),

7 Regentropfen aus Holz, 1 groRer Holzwiirfel, 1 Wolke

( SP|€|Vorbere&Uﬂ9/

Legt die Wolke in die Tischmitte und die Regen-
tropfen und den Wiirfel bereit.

Nehmt zwei der geraden Startleitern und steckt
sie in die Wolke. Wdhlt dafiir beliebige Vertie-
fungen. Diese Leitern stellen den Anfang eures
Leiterturms dar, der wdhrend des Splels nach
und nach wdchst. (Die dritte Startlel er dient a
Ersatz.)

Legt die andere '

€ Wie hr zum Mond hinaufsteigt

Wer an der Reihe ist, bringt eine neue Leiter am Leiter-

turm an. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Bist du an der Reihe, wiirfelst du mit dem groRen Wiirfel.
AnschlieBend nimmst du-— ohne hinzuschauen - eine
Leiter aus dem Schachteleinsatz. Dein Wiirfelergebnis
gibt vor, wie du diese Leiter am Leiterturm anbringen
musst. Dabei darfst du nur eine Hand benutzen.




( Eine wackehge ﬂnge|egen|‘lei{

Wenn du eine neue Leiter anbringst, kann es passieren,
dass sich andere Leitern dabei bewegen. Das ist erlaubt,

wenn dadurch keine Leiter die Wolke oder den Tisch be-- -

riihrt. Solange du die neue Leiter nicht losldsst, darfst
du an verschiedenen Stellen ausprobieren, sie anzubrin-

gen. Hast du sie jedoch losgelassen, darfst du ihre Posi-
tion nicht mehr verdndern.

( Die//s/iel)en Regenfropfen

Machst du in deinem Zug einen Fehler, musst du einen
Regentropfen nehmen. Das gilt, ...

.‘ wenn du es nicht schaffst, deir

bringen, wie der Wiirfe

Solange die ndchste Person noch nicht gewiirfelt hat,
bist du verantwortlich, falls eine oder mehrere Leitern
nach deinem Zug herunterfallen oder die Wolke bzw.
den Tisch beriihren.

(@ Pie\|;nae\ ~

.
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Das Spiel endet, sobald der letzte Regentropfen genom-
men oder die letzte Leiter angebracht wurde. Dann ge-
winnt, wer die wenigsten Regentropfen besitzt.

Gibt es einen Gleichstand und es sind noch Lei-
tern (ibrig, spielen die betroffenen Personen das
Finale aus. Gewiirfelt wird nun nicht mehr, son-
dern es gilt stets das ,Mond"-Wiirfelergebnis: lhr
m, die hochste Leiter anzubringen.

ehler macht, scheidet aus. Es



Gemeinsamer ﬂufiieg -

Das kooperajtive Spie|

Als Team wollt ihr gemeinsam den Mond erreichen.

( SPieIVOFbereijEyng e

Bereitet das Spiel wie-auf Seite 2 beschrieben vor, aber
verwendet nur 5-Regentropfen. Die beiden (ibrigen ver-
bleiben in der Schachtel.

Legt den Schachteldeckel bereit. Ihr benétigt ihn, um die
Héhe eures Leiterturms zu messen.

C Spielziel

Im kooperativen Spiel versucht ihr gemeinsam, die Lei-
tern maoglichst hoch anzubringen, um viele Punkte zu
erzielen.

C Spiclablauf und Wertung

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Es gelten die auf Seite 2
beschriebenen Regeln. Wahrend des Spiels habt ihr bis
zu fiinf Mal die Gelegenheit, euren Leiterturm zu wer-
ten. Ihr konnt friih werten, um auf der sicheren Seite
zu sein. Oder ihr riskiert mehr, indem ihr spdter wertet.
Danach geht das Spiel ganz normal weiter.

Wollt ihr euren Leiterturm werten, misst ihr einen Re-

gentropfen nehmen und dann den Schachteldeckel
hochkant auf den Tisch stellen, neben die Wolke.

Dann ermittelt ihr eure Punkte:

1 Punkt fiir jede Leiter, die teilweise iiber den
Rand des Schachteldeckels hinausragt.

3 Punkte fiir jede Leiter, die vollstdndig tiber den
Rand des Schachteldeckels hinausragt.

Merkt euch diese Punkte oder schreibt sie auf. Denn am
Ende zahlt nur die hochste Punktzahl, die ihr ermittelt habt!

Immer wenn ihr einen Fehler macht (siehe Seite 3),
miisst ihr einen Regentropfen nehmen — natiirlich ohne
zu werten. Macht ihr viele Fehler, habt ihr daher weniger
Gelegenheiten zu werten.

Das Spiel endet, sobald der letzte Regentropfen genom-
men oder die letzte Leiter angebracht wurde. Nun zahlt nur
eure hochste Punktzahl. In der Tabelle auf der rechten Seite
kénnt ihr nachlesen, wie gut ihr abgeschnitten habt.

Beispiel: Ihr habt 2 Fehler gemacht und 3 Wertungen
durchgefihrt. Bei der ersten Wertung habt ihr euch leider
verschdtzt. Keine Leiter ragte (iber den oberen Rand des
Schachteldeckels hinaus (= 0 Punkte).

Das zweite Mal waren es eine Leiter vollstdndig und eine
teilweise (3+1=4 Punkte). Danach fielen leider einige
Leitern herunter, sodass bei eurer dritten Wertung nur
zwei Leitern teilweise tiber den Rand hinausragten (1+1=2
Punkte). Somit zdhlen eure 4 Punkte aus der zweiten
Wertung. Die Erfolgstabelle sagt euch, dass ihr immerhin
den Mond beriihren konntet. Versucht es noch einmal!



Alleiniger Aufstieq — Das So|o—Spie|

Wenn du das Spiel alleine spielen mdchtest, spielst du einfach nach den Regeln des kooperativen Spiels und
versuchst deinen eigenen Bestwert zu (ibertreffen.

Erfolgstabell

-
. 1Punkt:  Ein guter Anfang. Kénnt ihr
es beim ndchsten Mal besser

machen?

‘ 3+ Punkte: Gut gemacht. Ihr habt den
4 Mond beriihrt.

‘ 6+ Punkte: GroBRartig! 1hr konntet etwas
Mondstaub einsammeln.

. 9+ Punkte: AuBerordentlich! 1hr | '
den Mond eing

~

3 Punkte

I Punkt




Der FuB

Die Leiter wird von einer Die Leiter wird schrag zwischen zwei
Sprosse gestiitzt. Sprossen eingesteckt. Diese Position
ist stabil. e

Die Schaukel




Der schadenfroBe iltanz schamende Stutze

Die Leiter wird so @ uktion ist
‘ kaum Halt fi 5




Wolken ziehen auf von Zeit zu Zeit -

Sie bringen die Chance, ein wenig auszuruhen

von der Betrachtung des Mondes

Ma{suo Basho, J‘apanischer Dich{er (16|.1L|_16(4]L|)
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