


Fauchend schlägt die Flamme aus dem Brenner; heiß strömt die Luft
In den Ballon: Flugtag für Freiballons! Die besten Ballon-Fahrer gehen
an den Start • und Ihre drei Teams sind dabei! Sie haben drei dieser
Teams Befördert und unterstützt. Können dle drei den Wettflug
gewinnen? Oder machen Sie als Sponsor heute eine Bruchlandung?

AUSSTATTUNG DES SPIELS

l Spielplan l Würfel
8 Freiluft-Ballons 1 Spielanleitung
8 Sponsor-Karten

ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler erhält eine Sponsorkarte, die 3 verschiedenfarbige Ballons zeigt,
Das Ziel des Spiele; Ist es, als erster Spieler seine drei Ballons über die Ziellinie zu
bringen. Achtung Erst die Ankunft des letzten, des dritten Ballons, sichert den Sieg.

SPIELVORBEREITUNG

Der Spietplan wird ausgelegt und alle 8 Ballons auf das Startfeld (= Kompaß) gesetzt,

Die 6 Sponsor-Karten werden verdeckt gemischt und jeder erhält eine Karte. Die
Sponsor-Karte muß vor den Blicken neugieriger Mitspieler geschützt werden.
Schließlich dürfen die Mitspieler während des gesamten Spiels nicht wissen, auf
welches Trio man gesetzt hat,

Überzählige Sponsor-Karten werden verdeckt zurück in die Schachtel gelegt,

Reihum würfelt jeder Spieler einmal. Wer das höchste Ergebnis erzielt, beginnt das
Spiel, Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

SPIELVERLAUF

Jeder Spieler, der an die Keine kommt, würfelt und muß gemäß der Augenzahl einen Ballon
bewegen.

Der Spieler hat Immer freie Wahl; Er darf jeden der 8 Ballons bewegen, nicht nur die 3 auf
seiner Sponsor-Karte,

ZUGRICHTUNG DES BALLONS
Die Zugrichtung des Ballons wird von dem Feld bestimmt, auf dem er stellt;
Gezogen wird immer In Pfeilrichtung! !
Steht ein Ballon auf einem Feld, dessen Pfeil rückwärts zeigt, so muß der
Ballon auch rückwärts gezogen werden um die gewürfelte Augenzahl.
Weitere Aktionen können folgen, je nach Feld, auf dem der Ballon landet.
Danach ist der Zug beendet und der nächste Spieler ist an der Reihe.



VERTREIBEN EINES BALLONS
Auf einem Feld (außer Start- und Zielfeld) darf immer nur ein Ballon
stehen.
Landet ein Ballon auf einem Feld, auf dem schon ein anderer steht, so
besetzt der Neuankömmling das Feld: Der auf diesem Feld stellende
Ballon wird vertrieben.
Der vertrieben® Ballon muß auf das nächste freie Feld ausweichen - In die
Pfeil-Richtung des Feldes, von dem er vertrieben wurde, Das heißt, man
kann vorwärt» oder rückwärts vertrieben werden.
Achtung; Nur durch das Landen auf einem Feld wird ein Ballon vertrieben,
nicht durch das Vorbeiziehen. -

SONDERFELDER
Außerdem gibt es SONDERFELDER, die zusatzliche Aktionen zur Folge
haben. Diese Aktionen müssen ausgeführt werden. /
A. SONNENSTRAHL
Wer seinen Zug auf einem Feld beendet, durch das
ein Sonnenstrahl führt, muß nochmal würfeln - und
einen beliebigen Ballon um die gewürfelte
Augenzahl ziehen.
Dieser Extra-Zug entällt, wenn ein vertriebener
Ballon auf ein Sonnenstrahl-Feld gezogen wird,

B. GEWITTER
Jeder Ballon, der seinen Zug auf dem Gewitter-Feld
beendet, wird sofort vom Blitz getroffen, muß
zurück auf das Startfeld und von dort das Spiel neu
beginnen.

C, FLAUTE
Jeder Ballon, der seinen Zug auf einem solchen Feld
beendet, verliert an Höhe und berühre den Boden.
Ein Ballon, der auf einem solchen Feld steht ist
blockiert und kann nur noch auf zwei Arten
weiterziehen

- Wenn der Balten vertrieben wird - von einem
anderen Ballon, der auf diesem Feld landet.

- Ist der Ballon der letzte im Rennen, darf er bewegt werden - durch
einen Würfel-Wurf. Der letzte Ballon Ist er nur dann. wenn kein
anderer mehr hinter Ihm folgt.



ZIELFELD
Das Zielfeld muß nicht mit genauer WürfeIzahl erreicht werden;
Überzählige Würfelpunke verfallen, jeder Ballon, der das Ziel erreicht,
muß auf diesem Feld Stehen bleiben • bis zum Ende des Spiels.

ENDE DES SPIELS

Wenn auch der dritte (und letzte) Ballon eines Spielers das Zielfeld erreiche,
deck; der Spieler sofort seine Sponsor-Karte auf; Es gewinnt der Spieler, der
die drei Ballons auf seiner Sponsor-Karte komplett ins Ziel gebracht hat.

Achtung; Dieser Zug, der das Spiel beendet, muß nicht der Zug des Gewinners sein;
Hat zum Beispiel ein Spieler schon zwei Ballons Im Ziel, und ein anderer
bringt den noch fehlenden Ballon über die Ziellinie, so gewinnt der Spieler,
obwohl er nicht selbst am Zug war.

TAKTISCHE TIPS
• "Himrnelsttürmer" ist ein Spie) für Meister das Bluffs, Es gilt. den eigenen

Auftrag geschickt zu tarnen! Also auch einmal mit fremden Ballons nach
vorne zu ziehen und eigene Favoriten rückwärts! Blindes Drängeln nach
vorne bringt oft mehr Schaden als Nutzen.

• Mein Ballon, Dein Ballon - das spielt bei "Himmelsstürmer" keine Rolle! Man
sollte daher Im Spielverlauf die Positionskämpfe aller Ballons genau
beobachten. In bestimmten Situationen gilt es dann, den Favoriten der
Mitspieler einen Flug rückwärts oder auch ein Gewitter und Flaute zu
beseharen,
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