Spielidee

Ballon Cup" hat eine ungewthnliche Wettfahrt zum Thema
Jeder Spieler verfiigt fiber reichlich Ballons (auf Karten) mit
Werten von ganz klein (die ,,1°) bis ganz grofs (die ,13").
Die Ziele liegen entweder im Gebirge oder im flachen Land.
Im Spiel geht es nun darum, die Ballons mit den hohen Wer-
ten ins Gebirge zu bringen, die Ballons mit den niedrigen
Werten ins flache Land. Jeder Spieler schickt seine Ballons
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Stephen Glenn

Eln BALLONFAHRERSPIEL
FUR 2 SPIELER AB 10 JAHREN

von seiner Seite los, aber wechselnde Winde treiben Ballons
auch schon mal auf die andere Seite, was die schiinste Pla-
nung beim Mitspieler zunichte machen kann, Denn die Prii-
miensteine, die auf den Zieltafeln liegen, gewinnt der Ballon-
fahrer, der auf seiner Seite das jeweils bessere Ergebnis er-
reicht.
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Spielziel

Wer dice exforderiche Anzahl von Priimiesteinen einer Firbe coreicht, eohill
den entsprechenden Stegerpolal, Und wer von den 5 Pokalen 3 fie sieh ge-
winnen lann, gewhnn dieses Spiel.

Spielmaterial

45 Ballonkarten C15 rote, 11 gelbe, 9 geiine, 7 hlave und 5 hellgraoe)
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Hee Weerde sind sevfeofler (e Gebing,
Nivalrige Werte sind warfoalfer tm Flaciid

45 Priimiensteine (13 mote, 11 gelbe, 4 griine, 7 blave und 5 hellprave)

5 Karten | Sicgerpolal®

Prdreile pilel ex i den 5 Belfofavben. e Zabl anf dew Saflon gili an,
ivde viele Pranvensieine dieser Farbe ein Speler besitzen . o dfe-
sen Podetl T pereinnen.

1 Beutel

& Fieltafeln (ol einer Seite Gebirge, aul der anderen Fachland)

AR g

Spielvorbereitung
Die Fiele:

# e 4 Ficliafeln werden wie folgt in
efner Reile unterelnander svischen
die Spieler gelep:
Flachland 1
Gebirge 2
Flachlnd 3
Gebiges (4100,

o Dhie45 Pramiensteine weeden in den Bewtel gesteckt wnd gemischi

o Al i Ziclafeln werden die Primiensteine gelegt, wobed die Sieine zofil-

lig Cverdecke) aus dem Beiel gezogen werden: Aul delafel 1% ein Pri-

miernstedn, sl Zielialel 2 wwei Primienstieine o,

e Ballonkarten werden griindlich gemischi wod an jeden Spieler wer

den verdeckt schit Barten verteill, Jeder Spieler nimmi seine Karten aul die

Flamel Cund Ieiln sie geheim ).

Lrie vestlichen Karten werden verdeckt als Nachziehstapel bereilgelegt,

Sollie der Nacheiehstapel einmal aufgebrchi sein, wird der Ablapestapel

Centstetit im Spiclverlaulh gemiseht und als Rachaehsspel verdeckt aus-

selepl.

= e 5 Pokallerten werden offen suspedegl, Wer schon einmal mit einem
Fatllen gebren ist, fingt an, 15t s niemand, beginnt, wer gerne mal mil
einem Ballon Edwen michie, Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe,

Spielablauf

Wer an der Reibe ist, withlt cive seiner Handkarten aos und legt sie
offen an eine Zieltafel seiner Walil an, Der Spieler kann seine Bal-
lonkarte aof seiner Seite anlegen oder auf der Seite seines Mitsple-
lers. Danach zieht er eine Karte vom verdeckten Stapel nach.

L




Die Legeregeln
* Die Anzahl der Priimiensteine (= fahl auf jeder Zielwfel) besimm,
wie viele Ballonkarien anf jeder Seite angelegt werden miissen,
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£ Primiensteine:
yeplis 2 tvallndvariiar,
Fiales 2 tertleninhernien

3 Prifmfensivine
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= Die Farben der Priimiensteine auf der Zielale] bestimmen, welche Birben
dlie angelewien Ballonkarten haben milssen.
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Beispiel: Auf der Eieltafil mit der 47 feoow 2 Saye, T gelber and 1 roter

Priinnivusiedi. Afse peissen sl foder Sedte der Tafed 2 Blavie, | pete s 1 ro-

foe Befonlerte angelond werden

= ltie Karten werden so gefichert aufeinander gelegt, diss die Zahlen der
durunter fiegenden Karten sichthar bleiben.

o Datllonkarten milssen anch dann angelegl werden, wenn sic dem Milspie-
ler meh niiteen als sich sellst, Freiwilliges Passen istnicht erfaubl,

= Wer keine seiner § Handlawten anlegen kann, zeigt alle seine Karten vor,

Dt dlarf der Spieler bis w4 seiner Handkarten aul den offenen Ablage-

atipel legen und entsprechend vicle Katen nachzichen. Hat er jets eine

pretssmle Haete anl der Hand, muss er sie soloct spiclon, Hat er noch im-

mier keine pussende Barte, seta er aus und sein Mitspiodor s der Reilie,

Dhie Wertung

bobald an elner Zieltatel die erforderliche Anzahl von Bargen anliegt, wird

iese Tafel smsgewertet und die dort ausliegenden Préimiensivine verpelien.
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Beispiel: e ai der Eelafed wl dee 2° anf beiden Seiten jo 2 Karten in

elen esitsprechenden Forben mfiosen, fTindel sofort die Werlung stalt.

= Zeige die Zicliafel Gebirge, so gewinn der Spieles, der auf seiner S die
Karten mit der hisehsten Summe liegen hat Das heiln, jo seiler dor K-

tenwert, desto besser,

= Zelgt die Ficliafel Flachland, so gewinnt dec Spieler, der aof seiner Seiwe
e Karten it der niedrigsten Somme legen hat Das heildt, je kleiner
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der Kartenwort, desto hosser,

= Sind die Bartemwerie aul beiden Seien gleich, so gewinnt der Spieler, der
thieses Unentschieden herbeigefile hat, esal sof welche Seite der Tafel or
ilie letzte Barte gelegt har, Das gill sowohl e Gebiroe als auch Fir
oHachland”.

= Dher Gewinmer nimmi sich die Primiensteine, die aof dieser Zeliafel liopen

wnd fept sie offen v sich ab,

Alle Ballonkawien, die aul heiden Seiten der gewerteten Zieltaled liepen,

werden weggenommen und aul dem Ablagestapel gesimmell,

= Die ausgewertete Zielialel wivd nun umgedreht. Aus | Gebirge® wird
Flachland wnd nmgekehiet,

= Aus dem Beutel weeden wieder, ohoe bin 2u sehen, so viele Priimicnstei-
ne gezopen, wie die Zahl auf der Zieltalel vorgibt — uod auf der Tafed ab-
aelepl.

= N wied noch geprlifl, ob ein Spieler einen Siegerpokal errungen hat
(siehe . Die Segerpokale).

= Dann gehi es bei dem Spieler weiter, der die Weeting verloren ha.




Die Siegerpokale

Nach jeder Wertung wird berpriili, ob der Gewinner beveits die edoider-
liche Anzahl von Préiimiensteinen einer Farbe gesammelt hat.

Farbe Anzahl der Priimiensteing
Hellgran 3 Seine
Blau 4 Beine
Giriin 3 Bleine
Gedh (s Sfeine
Tt 7 Steine

Wer entsprechend dieser Tabelle geniigend Steine gessmmelt hal, muss die-
st Priimiensteine sofort abgeben (zuriick in die Schachied), Dann immt er
die Pokalkurte in dieser Facbe und legg sie offen vor sich sh, Diese K kann
er nicht mehr verdieren.

Die dibrigen Priimiensicine dieser (verpebenen) Farbe, die die Spieler noch
haben oder im Lanfe des Spiels noch erhalten, sind aber nicht aus dem Spael,
Jeder Spieler, der 3 Priimiensteine dieser Farbe besitt, lann ste gleich nach
einer Wertung oder spiiter in eine beliebige andere Farbe umtnschen, die
noch im Spiel it — und zwar im Verliilinis 5 2 1,

Beispiel: Der peffe Polol wide sehon perpebei. Wer felzl woch 3 gelle Sef-
st itz oy sfe soford oder spdter ols roden, griines, blaeen oder ball-
e Mot bestivmen, am bef efaer Wertieng einen Stegerpokal 2 erbal-
fen,

Hinweis: Fin Spicler ist niehl zam Umiauschen verplichicn, Das ist sinmvoll,
wenn man vermeiden will, dass der Mitspicler nach cinem Umitassch an-
schliefend selhsl Primiensteine einer anderen Farbe 3 1 uschen darf.
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Nicht geniigend Priimiensteine im Beutel

Fum Endee dles Spicls kann es passieren, dass nicht mehre geniigend Steine im
Beute] Gegen, um eine Zeltalel vollstindip aufzofiillen. Dann wird die aufo-
fillende Zieltafel sofort aus dem Spiel genommen vnd our mit den fibrigen
Tafeln weilergespiel.

Spielende
s Splel endet sofort, wenn ein Spieler seinen drinen Siegerpokal gewinnen
lemnte. Dieser Spicler ist der Sieger!

Der Autor:

Drer Amerikaner Steplien Glenn, Jabepang 1966, lebl mit seiner Frau Lourdes
ol dien Kindern Alexasder wnd Valord [m Siaat Viegina, USA. Dovt unterrich-
tet er Englisch an einer High Schonl. Neben seiner Leidenschalt fir Gesell-
schaftsspiele liebt er es, in selner Frelzelt Musilo o komponieren. Mit Ballon
Cup erscheing nua sein erstes selbst komponiertes Spiel.
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