BALLON CUP

) Stephen Glenn traduction “Etienne Grignou”
2joueurs

+ 10 ans
30 mn
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Dans cette course en ballon, 5 trophées sont misen jeu et il vous
faudra franchir plusieurs étapes de plaines et montagnes pour

remporter une coupe. S vous parvenez a gagner 3 des 5 trophées,
Matériel vous serez désigné comme le grand vainqueur !

* 45 cartes “ballon”

(13 rouges, 11 jaunes, 9 vertes, 7 e
bleues et 5 grises) PREPARATION

« 45 cubes “ victoire” (13 rouges, * Les 4 tuiles paysages doivent étre posées entre les 2
11 jaunes, O verts, 7 bleuset 5gris) | joueurs, comme indiqué sur I'illustration >>>>>>>>

5 cartes’ trophée’, une dans o . ; ;
chague couleur. Le chiffre * Les45 cubes*“ victoire” sont misdans le sac et mélanges.
représenté indique le nombre de On les tire ensuite au hasard pour les placer sur chacune

primes de laméme couleur qu’il

faut gagner pour remporter lacoupe des4 tuiles: Un cube sur le paysage marqué 1, deux cubes

sur le second, ainsi de suite...
* 4tuiles“paysage’, recto verso (1
face plaine, 1 face montagne)

» Lescartes“ballon” sont mélangées et chaque joueur
«1sac en regoit 8. Celacongtitue samain et il doit latenir secrete.
L es cartes restantes forment la pioche, posée face cachée.
Quand celle-ci sera épuisee, il suffirade mélanger lapile
de défausse pour reformer une nouvelle pioche.

|

* Les5 cartes“trophée’ sont posées face visible, un peu
al’ écart des 4 tuiles paysages.

Celui qui s'est d§aenvoyé en|’air commence la partie.
Chague joueur jouera atour de réle*

(*sauf exception : voir paragraphe du décompte)

DEROULEMENT

A son tour, un joueur doit poser une et une seule carte a coté de I’ une des
4 tuiles paysage, que ce soit de son coté ou de celui de son adversaire. Ensuite

r\ il pioche une carte pour completer samain.
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REGLES DE POSE

» Lenombre de cubes sur chaque tuile indique le nombre
de cartes qui doivent étre posées de chague c6té de ce

paysage.

Par exemple, il faudra, a cotédelatuile“ 4", poser quatre cartes a
gauche et 4 autres a droite.

 Lacouleur des cubes présents sur une tuile indique de
. = quelles couleurs les cartes doivent étre posées de chaque
- _JOU/-EU_R; s cote delatuile

par exemple, sur le paysage 4, il y a 2 cubes bleus, 1 cube jaune et
enfin un rouge. Cela signifie qu’il faudra poser de chaque coté de la
tuile 2 cartes bleues, 1 carte jaune et 1 rouge. Toute autre combinaison
est interdite.

* Les cartes peuvent étre posées a cheval, en prenant soin que leur valeur respective reste visible.
A son tour, un joueur est obligé de poser une carte méme s cela favorise son adversaire

 Si aucune des 8 cartes que vous avez en main ne peut étre posee, vous devez montrer votre jeu
avotre adversaire. Vous pouvez alors vous déefausser de 1 a4 cartes et repiocher autant de cartes

nécessaires pour compl éter votre main. Si vous avez la possibilité de jouer apres cet échange, vous
devez poser une carte. Sinon, passez votre tour (aprés avoir montré a nouveau votre jeu)

DECOMPTE.

On fait le décompte pour un paysage dés que le nombre de cartes
demandé de chagque cété de latuile est atteint. >>>>>>>5>5555> =y

* Si C'est un paysage de montagne::

le joueur ayant le plus de points de son c6té remporte toutes les cubes (= points
de victoire) posées sur latuile décomptée.

* Si C'est un paysagedeplaine:
le joueur ayant le moins de points
de son coté remporte tous les cubes.

* En casd’égalité:
c'est celui aavoir posé laderniere carte, méme dans le camp adverse, qui remporte les cubes
posés sur latuile.

Lejoueur pose les cubes devant lui, bien visibles et toutes les cartes ayant servies a ce décompte
sont défaussees.

Latuile décomptée est retournée : on passe ainsi d’ un paysage de plaine a celui de montagne (ou
vice versa).



On tire a nouveau du sac le nombre de cubes indiqué par latuile et on les pose sur le paysage.
 On vérifie ensuite si un trophée est gagné (voir paragraphe suivant)

* Celui qui aperdu le décompte joue ensuite
note : un joueur jouera donc deux fois de suite si il adéclenché un décompte en sa défaveur.

TROPHEES

Apres chague décompte, on vérifie si une coupe est remportée. Si un joueur possede, pour chague
trophée, le nombre de cubes demandés (par ex. 7 cubes rouges pour la coupe rouge), il les remet
dans le sac et il remporte la carte “trophée” correspondante. |1 la pose face visible devant lui. Ce
trophée est définitivement acquis.

Si un joueur possede ou gagne des cubes de la couleur d'un trophée attribué, il peut |es échanger
- araison de 3 contre 1- et obtenir un cube de la couleur de son choix. il peut faire cet échange
tout de suite apres I’ attribution du trophée de la couleur concernée, ou plus tard.

Note: Ce point dans laregle étant un peu flou, Stephen Glenn nous a confirmeé qu’ on devait faire cet échange
uniquement a son tour de jeu.*

Alafindujeu, il est possible gu'il n'y ait pas suffisament de cubes dans le sac pour completer une
tuile.Latuile en question est alors immédiatement retirée du jeu et la partie se poursuit avec les
paysages restants

FIN DU JEU

Lejeu s arrete dés qu’ un joueur aremporté 3 trophées.

* LA VARIANTE DU CLUBE

Pour pimenter un peu la partie, 0’ autorisez un échange de pions (3 contre 1) qu’ aprés un décompte
en faveur du joueur qui souhaite faire I’ échange.

Traduction par Etienne Grignou - avril 2003

S vous constatez une erreur dans cette traduction, n’hésitez pas a nous la signaler.

http://clube.free.fr



