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Les cartes Trophée Plus assez de cubes Victoire ?

En fin de partie, il peut arriver qu’il n’y ait plus assez de cubes dans le sac
pour réapprovisionner une tuile. Dans ce cas, la tuile est retirée du jeu et la
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partie se poursuit avec les paysages restants. JJ

Findepartie . t | ) Un jeu de ballon pour 2 joueurs
La partie se termine immédiatement lorsqu’un joueur remporte une \

troisiéme carte Trophée. Ce joueur est désigné vainqueur. A partir de 10 ans

Apres chaque décompte, on vérifie si le gagnant a collecté le nombre de
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perdre. Les cubes utilisés pour remporter le Trophée sont remis dans le sac.

Si un joueur possede encore des cubes de la couleur d’un Trophée qui vient

d’étre remporté, ou qu’ilen gagne au cours de la partie, ils ne sont pas Art-Nr: 692810

retirés du jeu. Il peut, a n’importe quel moment de la partie, mais a son tour

de jeu, échanger 3 cubes d’une couleur dont le Trophée a été attribué contre Al Rights Reserved.

1 cube de la couleur de son choix. i
The author and publisher thank all test players and rule readers for their j,@.:—
comments and .\ll_L’\ul'hlirlﬂh.

Exemple : le Trophée jaune a déja été remporté. Un joueur qui posséde
encore 3 cubes jaune peut en tout temps les considérer comme 1 cube
d’une autre couleur, qu’il peut utiliser pour gagner un autre Trophée lors
d’un prochain décompte.

The author especially thanks Dave and Jennifer Bernazzani, Ben and Marcia
Baldanza, and Dominic Crapuchettes for their help.

Astuce : un joueur n’est pas obligé d’échanger ses cubes restants tout de
suite, il peut attendre le moment qui lui convient le mieux. Ceci dit, trop :
attendre peut donner a son adversaire 'occasion de le faire avant ! i %




Butdujeu

Dans cette course en ballon, il vous faudra franchir plusieurs étapes de
plaines et montagnes pour remporter un trophée.
Sivous parvenez a gagner 3 des 5 trophées, vous serez désigné vainqueur.

Matériel

45 cartes Ballon (13 rouges, 11 jaunes, 9 vertes, 7 bleues et 5 grises)
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Les cartes avec de grands nombre ont plus de valeur en montagne.
Les cartes avec de petites nombres ont plus de valeur en plaine.

45 cubes Victoire (13 rouges, 11 jaunes, 9 vertes, 7 bleues et 5 grises)

5 cartes Trophée

Ly a un Trophée a gagner pour chaque couleur de ballon.
Le numéro sur le ballon indique le nombre de cubes requis de cette couleur
pour remporter le Trophée.

1sacen tissu

4 tuiles paysages (avec plaines d’un c6té et montagnes de l'autre)
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Préparation

¢ Les 4 tuiles paysages doivent étre posées entre les 2
joueurs, comme indiqué sur Uillustration :

Plaine 1
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¢ Les 45 cubes “Victoire” sont placés dans le sac et mélangés.

Piochez ensuite au hasard un nombre de cubes équivalent au chiffre inscrit
sur les tuiles, que vous placez sur chacune d’elles : un cube sur le paysage
marqué 1, deux cubes sur le second, et ainsi de suite...

¢ Les cartes “Ballon” sont mélangées et distribuez-en 8 a chaque joueur.
Cela constitue sa main qu’il doit tenir secrete. Les cartes restantes forment
la pioche, posée face cachée. Quand celle-ci sera épuisée, il suffira de
mélanger la pile de défausse pour reformer une nouvelle pioche.

* Les 5 cartes “Trophée” sont placées face visible, au-dessus des 4 tuiles
paysages.
Le joueur qui a volé pour la derniéere fois est désigné 1* joueur.

Tourdejeu

A votre tour, vous devez poser une carte de votre main a c6té de l'une des
tuiles paysage, que ce soit de votre c6té, ou de celui de votre adversaire.

Regle de placement
Le nombre de cubes sur chaque tuile indique le nombre de cartes qui
doivent étre placées de chaque cdté de ce paysage.

1cube rouge :
1 carte ballon rouge de
chaque cété de la tuile
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2cubes: (bleu/rouge) :
2 cartes ballon bleu / rouge
de chaque coté de la tuile

3cubes : (vert/jaune / rouge) :
3 cartes ballon vert / jaune / rouge
de chaque c6té de la tuile
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4cubes: /
4 cartes ballon de [
chaque c6té de la tuile I}

|4}

La couleur des cubes indique la couleur des ballons qui doivent étre placés
de chaque coté de ce paysage.

Exemple : 2 cubes bleus, 1 jaune et 1 rouge sont disposés sur le paysage n°4.

Il faudra donc placer 2 cartes ballons bleues, 1 jaune et 1 rouge de chaque
c6té de la tuile.

. Les cartes doivent étre posées de maniere décalée, afin d’avoir
toujours la visibilité sur les valeurs.

. Un joueur doit toujours placer 'une des cartes de sa main, méme
si cela favorise son adversaire !

. Siun joueur ne peut placer aucune de ses 8 cartes, il doit les
révéler a son adversaire, et en défausser jusqu’a 4 qu’ilremplace
par un nombre équivalent provenant de la pioche. S’il ne peut
toujours pas en placer, il termine son tour sans poser de carte.

Décompte
On procede a un décompte dés que le nombre de carte requis de chaque
coté de la tuile paysage est atteint.
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Exemple : des qu’ily a 2 cartes de chaque c6té de la tuile n° 2, celle-ci est
considérée compléte et immédiatement décomptée.
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(e ammemp - §’il s’agit d’un paysage de
montagne, le joueur ayant le
plus de points de son coté
remporte tous les cubes de la

tuile.

- S'il s’agit d’un paysage de — _ LILt
plaine, le joueur ayant le moins -

de points de son coté remporte
tous les cubes de la tuile.

. En cas d’égalité, c’est le joueur ayant posé la derniere carte (méme
dans le camp adverse) qui remporte les cubes Victoire.

. Le joueur qui a obtenu les cubes les pose dans sa zone de jeu,
visible de 'adversaire.

. Toutes les cartes qui ont servies au décompte sont défaussées.

. La tuile qui vient d’étre décomptée est retournée. On passe ainsi
d’un paysage de plaine a celui de montagne (ou inversement).

. On réapprovisionne la tuile avec un nombre de cubes
correspondant a sa valeur.

. Les joueurs vérifient s’ils peuvent prétendre a un Trophée
(voir « cartes Trophée »).

. Le joueur qui a perdu le décompte continue la partie.
(un joueur jouera donc deux fois de suite s’il a déclenché un
décompte en sa défaveur)



