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\VOR BEGINN

Achtung! Das jahrliche Verteidigungstraining der steht an und zwei Siedlungen
samt ihrer Anfiihrer werden sich gegen Wellen angreifender Ballons wehren miissen. Sollte den
Ballons in einer Siedlung der Durchbruch gelingen, verliert diese den Wettstreit und die andere
wird zum Sieger gekiirt!

Also Los, nutzt die und ihre Ausriistung, um eine starke Verteidigungslinie zu
errichten und euren Kontrahenten auszustechen! Aber Achtung: es wurden Manipulationsmittel
gesichtet, mit denen findige Strategen die gegnerische Verteidigung beeintrichtigen kdnnen...

Mage der bessere Anfiihrer gewinnen!

Das Ziel beider Spieler ist e, eine
aufzubauen, die immer stirker werdenden Gegnerwellen standhalten kann.

Gewinner ist derjenige, dem das Ldnger erfolgreich gelingt!

Vor Spielbeginn sind die Spielmaterialien gezeigt aufzubauen.

Jeder Spieler erhdlt ein Spielbrett, einen Verdopplungsmarker sowie einen Gesundheitsmarker,
welchen er auf dem seines Spielfelds platziert. Der Runden-
marker wird auf dem ersten Feld der Rundentafel platziert.

Alle orangen Upgradepunkte und die gelben Bananenchips werden getrennt in je eines der
Aufbewahrungssdckchen gelegt.

Die Ballonkarten miissen nach Art (zu erkennen an ihrer Farbe) in sortiert und
werden. Die Verteidigerkarten werden als Stapel
abgelegt.

Die 5 so entstehenden Kartenstapel, die Upgradepunkte und Bananenchips, die Rundentafel sowie
die beiden Wiirfel sollten sein.




KARTENARTEN

Die Ballonkarten , gegen die man sich in einer Runde

zu verteidigen hat. Es gibt unterschiedliche Ballonkartenarten, die sich

durch ihre . Dabei steigt ihre Y

Schwierigkeit von hellblau fiir ganz einfach iiber gelb und rot bis dunkel- @ 7R

blau fiir ganz schwierig. Alle Ballonkarten sind jedoch 4 Q @
aufgebaut. i e 4

Auf der Karte verteilt sind die angreifenden Ballons, welche unterschiedliche ‘a} ‘\@

Starkewerte besitzen. Im unteren Teil der Karte findet sich zundchst ihr "/,

Titel, der lediglich der Wiedererkennbarkeit dient. Unter diesem ist dann das <

Wichtigste zu finden: die auf der Karte, ;

tusammengezdhlt

Es gibt drei Arten von Verteidigern:

. Im oberen Teil der Karte finden sich neben
einem Bild der Name und die Kartenart. Jede Karte hat einen Effekt,
der in ihrem unteren Teil erldutert wird.

kiinnen auf dem Spielfeld platziert werden
und fihren ihren Effekt dann beim Auswerten des Spiel~ “ﬁ":;bmweder
feldes aus. Sie verteidigen dabei entweder gegen Stahl-, Camo- und/oder
normale Ballons oder geben ihrem Besitzer zusdtzliche Ressourcen. Jede
Kampfer- und Unterstiitzerkarte hat fiir ihren Effekt, die 4 stanl
mit werden kdnnen. Die erste
Stufe (mit dem orangen Punkt) ist dabei immer aktiv, auch wenn noch
kein Upgradepunkt auf der Karte platziert wurde.

2 stahl

6 Staht

Aktion|

Bananenkiste

Kauft man einen Upgradepunkt und nutzt ihn beispielsweise fiir einen
noch nicht geupgradeten Bombenwerfer, wird der Punkt
neben der zweiten Stufe gelegt. Dadurch trifft der Bombenwerfer
nach dem ersten Upgrade statt 2 nun 4 Stahlballons. Wird mit einem
weiteren Upgradepunkt Stufe 3 aktiviert, erhdht sich die Verteidigung stz

; ehstoffschutzes
erneut, auf 6 Stahlballons. Eine Karte nutzt also L
it
. . 2 Normal
fiihren ihren und verschaffen 2 N amareiamte
dir einen Vorteil oder deinem Gegner einen Nachteil. Sie werden darauf- BN

hin nicht auf dem Spielfeld platziert, sondern

b

DIE BEGLEITAPP

Fiir das Brettspiel gibt es eine unterstiitzende Webapplikation, die den Gegnerwelle
Spielablauf vereinfacht. Dafiir scannen einfach den
QR-Code (unten rechts) mit ihrem Smartphone, Tablet etc. oder dffnen ¢
in einem Browser und schon kann es los¢ehen! ¢
Ist eine Internetverbindung vorhanden, kann die App ohne Probleme ®
werden. Fiir Offline-Verfiigbarkeit oder einfach mehr R %
Nutzungskomfort kann sie aber J werden: Im Spielbfeu
Optimalfall zeigt der Browser beim Offnen der Website
an. Alternativ sollte es dafiir aber auch LY
einen Eintrag in den Optionen des Browsers geben. ©
®
%

Die App ist in unterteilt: die Gegnerwelle
(blau) und das Spielbrett (griin). In jeder Hilfte
befindet sich je ein

pro Ballonart.

Gegnerwelle

Uber die der Zahler kinnen
die entsprechenden Gesamtwerte der aktuellen Gegner-
welle und des eigenen Spielbretts eingetragen werden.
Danach muss nur noch der angetippt
werden und der der Runde wird
automatisch berechnet und

(bzw. -0 wenn kein Verlust). Die eingetragenen Werte
setzen sich dabei fiir die ndchste Runde zuriick.

Gerade in spiteren Runden kinnen die Zahlen ziemlich hoch werden. Um
schnell hinzuzufiigen kann dafiir auch
getippt werden, was ein entsprechendes

Fiir die beste Erfahrung empfehlen wir, die App iiber den
u hutzen.

LJ
J
®

©
2 -:T-,‘""
A ."I:—.
4

;
TG
'0

@F
e

7ur Begleitapp da entlang
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SPIELABLAUI-‘

5 Verteidigerkarten ziehen 3 Platzieren/Ausspielen 2 Abwerfen

2. und alle

weitere Runden m
/\P 2x v ?
Y

2 Bananenchips nehmen Bananenchips ausgeben & Wiirfeln & Verdopplungs-
Karten platzieren/ausspielen marker platzieren

Gesundheit berechnen

& Runde abschliefen

Spielfeld auswerten Gegnerwelle nach Tabelle ziehen

Die erste Runde eines Spiels beginnt etwas anders als alle weiteren Runden.

Lu Beginn des Spiels zieht jeder Spieler vom gemischten Stapel. Gezogene

Karten werden dabei grundsatzlich direkt aufgedeckt, so dass sie von beiden Spielern einsehbar sind.

Von seinen gezogenen Karten wahlt jeder Spieler drei Karten und spielt diese aus, die restlichen
1wei Karten werden abgewarfen.

Anschliefend wird mit gewiirfelt. Da das Wiirfelergebnis

ist es dabei egal, wer das Wiirfeln iibernimmt. Basierend auf den gewiirfelten Werten setzen helde
Spieler ihren auf ihr Spielbrett (Wiirfelfarbe = Zeile, Wiirfelzahl = Spalte).
Nun werden die gezogen - in der ersten Runde also eine blaue

Ballonkarte. Diese wird fiir beide Spieler sichthar aufgedeckt in die Mitte gelegt und gibt den
vor. Beide Spieler rechnen nun die Stirke ihrer Verteidigung
zusammen (siehe Spielbrett auswerten), bevor sie die Runde abschliefen.

Anschliefend geht es wie im ndchsten Absatz beschrieben weiter.

Ab der zweiten Runde Liuft eine Spielrunde wie folgt ab.

Jeder Spieler erhdlt zu Beginn einer Runde aus dem Vorratssack. Diese kdnnen
zusammen mit eventuell behaltenen oder durch Karten gezogene Chips aus vorherigen
Runden ausgegeben werden.

Im Tausch gegen 1 Bananenchip kann eine Verteidigerkarte ¢ezogen werden.

Im Tausch gegen 2 Bananenchips kann ein Upgradepunkt aus dem Vorratssack genommen
werden. (falls der Sack leer ist entfallt diese Maglichkeit)

Verteidigerkarten werden offen gezogen und kiinnen entweder
werden. Sie kiinnen jedoch werden.

werden auf einem freien Feld des eigenen
Da die Karten teilweise basierend auf ihrer Platzierung unterschiedliche Effekte haben, ist hlerhel
strategisches Mitdenken gefragt!

Eine gezogene Karte kann auch als Upgrade fiir eine identische platzierte Karte genutzt werden.
Dabei wird die gezogene Karte gegen einen Upgradepunkt aus dem Vorratssack getauscht,
welcher auf der identischen platzierten Karte eingesetzt werden muss.

werden hingegen direkt und anschliefend abgeworfen.
Aktionen, die das , werden dabei erst ausgespielt, wenn beide Spieler
alle anderen Karten ausgespielt und alle Upgradepunkte verteilt haben. Wird eine Karte
getauscht, auf der Upgradepunkte Liegen, werden diese und kdnnen vom
urspriinglichen Besitzer auf seinen anderen Karten werden.

Haben beide Spieler Aktionskarten, die das Spielbrett des Gegners betreffen, setzt der Spieler mit der
seine Karten zuerst ein. Bei gleicher Gesundheit beginnt der dltere Spieler.

Upgradepunkte kiinnen auf Karten mit auf dem eigenen Spielbrett platziert
werden. Die Upgradepldtze werden dabei , wobei der orangene Kreis
bei und damit aktiv gilt. Mit einem Upgradepunkt kann somit Stufe 2
und mit einem weiteren Upgradepunkt Stufe 3 einer Karte aktiviert werden. Dabei ist immer

einer Karte bzw. nur der Effekt der hachsten Stufe aktiv.



Passen gezogene oder bereits platzierte Karten nicht (mehr) zur aktuellen Strategie, kiinnen diese
fiir Bananenchips eingetauscht werden. Eine Karte wird dabei fiir genau einen

Bananenchip eingetauscht, der jedoch erst in der genutzt werden darf. Auf den

Karten liegende und werden zuriick in den Vorratssack gelegt.

Nachdem beide Spieler alle gewiinschten Aktionen ausgefiihrt haben, wird mit

gewiirfelt. Da das Wiirfelergebnis , ist es dabei egal, wer das Wiirfeln
iibernimmt. Basierend auf den gewiirfelten Werten setzen beide Spieler ihren

auf ihr Spielbrett (Wiirfelfarbe = Zeile, Wiirfelzahl = Spalte).

Sind die Verdopplungsmarker platziert, wird nun die Anzahl an
von den entsprechenden Stapeln gezogen. Die auf den Ballonkarten stehenden Angriffswerte
werden , um so die Starke der Gegnerwelle zu bestimmen.

Um das Zusammenzahlen zu erleichtern, kann die Begleitapp
genutzt werden. Fiir die Gegnerwelle werden dafiir die Werte der
Karten auf der blauen Seite eingetragen. Alternativ empfehlen wir
Stift und Papier als Hilfe beim Zusammenrechnen.

Um herauszufinden, wie gut die aufgebaute Verteidigung der aktuellen Gegnerwelle standhdlt, muss
jeder Spieler sein Spielbrett auswerten. Der insgesamte Verteidigungswert ergibt sich dabei aus den
Starkewerten der einzelnen Karten - diese miissen nach Ballonart zusammenaddiert werden.

Auch hierfiir empfehlen wir die Begleitapp, aber es geht auch analog mit Papier und Stift.

Manche Unterstiitzerkarten bringen zudem , Welche jetzt aus dem
Vorratssack ¢enommen werden und in der eingesetzt werden kiinnen.

Kommt es bei den Starkewerten oder Bananenchips zu Kommazahlen, wird immer abgerundet!
Dabei muss auch auf den geachtet werden! Sollte er auf einer Karte liegen,

wird der ausgefiihrt, also 2.B. doppelter Schaden oder die
doppelte Anzahl an erhaltenen Bananenchips...

10

Ist sowohl die Gegnerwelle als auch die Verteidigung berechnet, werden die i
um den zu ermitteln.

Wurde zum Auswerten die Begleitapp genutzt, ist dieser Schritt supereinfach. Einfach auf den
mittigen Herzknopf driicken und es wird angezeigt, wie viel Gesundheit verloren wurde.

Wird Papier und Stift genutzt, liuft die Berechnung nach folgenden Regeln ab:

Als erstes werden die der Gegnerwelle von denen der Verteidigung abge-
zogen. War die Verteidigung dabei besser aufgestellt als die Gegnerwelle, kiinnen die verbleibenden
Stahl- bzw. Camowerte nun genutzt werden. War die Gegnerwelle
starker, wird die eigene Gesundheit um die Menge an verbleibenden Ballons verringert. Der
wird dabei auf den neuen Wert gesetzt.

Nun sind die dran: auch hier wird der Wert der Gegnerwelle von der Verteidigung
abgezogen - kommt hierbei ein positiver Wert heraus: Gliickwunsch, die Verteidigung hat Stand
gehalten! Ist das Ergebnis negativ - wenn noch

sind, werden diese jetzt abgezogen. Immernoch negativ? Dann verliert der Spieler leider
die Anzahl der verbleibenden Ballons an Gesundheit.

Gegnerwelle Verteidigung

@x6 ©x6 Sx12 @2 §x3 x4
Wir beginnen mit den (amo-Werten: 14 12 , heiPt also die Verteidigung hilt Stand.
Nun die Stahl-Werte:3 6 , es werden also 3 Gesundheit abgezogen.
Als letztes die normalen Werte: 22 26, wir wiirden also 4 Gesundheit verlieren.

Lum Gliick haben wir noch 2 Camowerte aus der Verteidigung iibrig - so verlieren wir nur
2 Gesundheit. Insgesamt verlieren wir diese Runde also 5 Gesundheit.

Haben beide Spieler ihre Gesundheit berechnet, wird der auf das ndchste
Feld der Rundentafel gesetzt und die

Das Spiel endet, sobald nach einer Runde die gefallen ist. Liegt die
Gesundheit des anderen Spielers dann noch iiber 0, gewinnt dieser. Haben
mehr, endet das Spiel unentschieden.

{iberleben beide Spieler , so gewinnt der Spieler mit der - bei
gleicher Gesundheit endet das Spiel unentschieden.

Statt unentschieden bei 0 Gesundheit kann die Gesundheit auch
gehen: Fillt die Gesundheit beider Spieler in der gleichen Runde auf oder unter 0, so gewinnt der
Spieler, dessen Gesundheit ist.



DIE VERTEIDIGER

Superaffe
Der Superaffe ist super vielseitig und super cool! Einfach super!
Je nachdem, wo er auf dem Spielbrett platziert wird, kann er gegen unter-

®

) L superatfe schiedliche Ballons verteidigen. Wird er auf einem gelben Feld platziert,
Wurfpfeilaffe, Ninjaaffe & Bombenwerfer Ul sind Stahlballons sein Ziel. Graue Felder sorgen dafiir, dass er Camoballons
«‘ Diese drei sind zuverldssige Akteure, die unabhdngig von B .  fokussiert. Auf roten Feldern hingegen verteidigt er nur gegen normale
pombenwert anderen Einfliissen gegen Ballons verteidigen: Der Wurfpfeil- 0o .. Ballons, trifft dafir aber gleich ein paar mehr. Du hast die Wahl!
} affe gegen normale Ballons, der Bombenwerfer gegen
unmj 3 Game f‘ Stahlballons und der Ninjaaffe gegen Camaballons.
O ; Alchemistaffe
: Der Alchemistaffe kann gegen alle Ballonarten etwas ausrichten, doch
Nagelwerfer du entscheidest die Wahrscheinlichkeiten. Welchen Ballon er fokussiert,

hangt sowohl von der Platzierung auf dem Spielbrett als auch von der AlchemistaEfee
Wiirfelzahl ab.

Ist die Wiirfelzahl kleiner als die Zahl des Feldes, auf der die Karte liegt,
sind Stahlballons das Tiel. Ist sie grifer als die Feldzahl, werden Camo-
ballons fokussiert. Und wenn genau die Zahl gewiirfelt wird, auf der die
Karte liegt, sind normale Ballons der Fokus.

Heipt also, je weiter links auf dem Spielbrett platziert, desto wahrscheinlicher ist Stahl, und
je weiter rechts, desto wahrscheinlicher ist Camo das Ziel.

Der Nagelwerfer verteidigt ¢egen normale Ballons, hat jedoch einen
besonderen Clou: Der Verteidigungswert ergibt sich aus der Wiirfelzahl
und dndert sich somit jede Runde.

Auf der ersten Stufe variiert der Wert damit zwischen 1-6, auf der
zweiten Stufe erhiiht sich der Bereich auf 2-7 und auf der dritten Stufe 2
steigt der Verteidigungswert auf 4-9 pro Runde. 2, +3 Normal

<Gl =l

3 stahl '3 ams }0 qun
<Ll =0

5 stahl ! s (7 Normal

BESEEG
7 Stant ‘3“# I! Nn#ﬂl

“ﬁm:éelwerfet

D Normal

ezl .

= Marseraffe

3 Ein Mérser ist eine machtige Waffe, trifft aber nicht immer. Wenn er trifft,
zerstiirt er sogar Stahl, sonst reicht es nur fiir normale Ballons.

0b er trifft, hangt dabei von der Wiirfelzahl ab, wie auf der Karte

Laubereraffe

Darf ich vorstellen: der Zaubereraffe. Ein sozialer Kimpfer, der gerne
Gesellschaft anderer Kimpfer hat, um sein volles Potenzial zu entfalten.

Kimpfer @

zu sehen ist. Die Wahrscheinlichkeit dafiir nimmt aber mit jedem Upgrade Zaubereraffel5® |t der Zaubereraffe die einzige Kimpferkarte in der Teile des Spielbretts,
1u, so dass er auf der dritten Stufe nur noch bei einer 6 vorbeischiegt... Z3AMmat  hat er nur einen geringen Verteidigungswert. Liegt jedoch noch mindestens
A7 Nomat ein Kimpfer (bzw. zwei wenn geupgraded) in der gleichen Zeile, schnellen
—— 5 + 10 Normal die Werte in die Hohe!

mit 2+ Kampfern in Zeile

Sniperaffe
Der Sniperaffe entdeckt selbst die verstecktesten Camoballons! Aber manch-

mal trifft er sie besser, manchmal schlechter... Am besten wiirfelt man -y Druidenaffe
nur Grau mit dem Farbwiirfel, dann verteidigt er nimlich super gegen (amo- = Sniperase y | Als Aktionskarte wird der Druidenaffe nicht auf dem Spielfeld platziert,
ballons. Wird Rot oder Gelb gewiirfelt trifft er zwar auch ein paar Ballons, . om sondern direkt wieder abgeworfen. Dafiir darfst du aber deinen Gesund-
aber deutlich weniger. Also am besten upgraden, dann erhiht sich in beiden L 7w j heitsmarker um 5 Felder nach oben setzen und dir so bessere Uberlebens-
Fillen der Verteidigungswert deutlich! : ;' chancen sichern.

" !



Bananenfarm
Die Bananenfarm bringt dir auf Stufe 1 und 2 jede Runde verlasslich

Bananenkiste
Die Bananenkiste beschert dir zwei zusdtzliche Bananenchips, die

du dir aus dem Vorrat nehmen und auch direkt wieder ausgeben kannst! Da “Bananenkiste -

~ einen Bananenchip meht, den du direkt beim Auswerten des Spielbretts
es sich um eine Aktionskarte handelt, wird diese nicht auf dem Spielfeld 'a‘?a“e"fa'"‘ aufnimmst. Stufe 3 bringt dann sogar 2 Bananenchips extra pro Runde,
platziert, sondern direkt nach der Aktion abgeworfen. 1 Bananenchip allerdings nur, wenn die Karte keine angrenzenden Karten hat (also direkt
1 Bananenchip Links, rechts, driiber oder drunter - diagonal zdhlt nicht als angrenzend).
- o Al Auf Stufe 3 reduziert sich pro Nachbar die Anzahl an extra Bananenchips um
0.5, wobei bei halben Werten abgerundet wird. Ein Nachbar reicht also
Bumerangaffe schon aus, um die Extra Bananenchips auf 1.5 und somit auf 1 zu reduzieren.

" Der Bumerangaffe sorgt dafiir, dass du eine Karte deiner Wahl von deinem

| Bumerangatfe Spielfeld mit einer Karte deiner Wahl vom gegnerischen Spielfeld tauschen
‘ musst. Liegen auf deiner oder der Karte des Gegners dabei Upgradepunkte,
werden diese nicht mitgetauscht und diirfen vom Besitzer auf seinen Helikopterpilot, Pionieraffe & Klebstoffschiitze
anderen Karten verteilt werden. Danach wird die Karte abgeworfen. Diese drei Unterstiitzer machen ihrer Rolle alle Ehre: sie funktionieren am
Haben beide Spieler diese Karte oder die Nagelfabrik, setzt der Spieler mit der besten, indem sie den Kimpfern unterstitzend zur Seite stehen!
hiheren Gesundheit seine Karten zuerst ein. Bei gleicher Gesundheit beginnt der iltere Spieler. Je mehr Kampferkarten auf dem Spielbrett an diese drei Unterstitzer

angrenzen (diagonal zdhlt nicht als angrenzend), desto starker
werden ihre Verteidigungswerte.

Der Pionieraffe nimmt sich Stahlballons als Ziel und der Helikopterpilot

Nagelfabrik fokussiert sich auf Camaballons. Der Klebstoffschiitze verteidigt gegen
Mit der Aktionskarte Nagelfabrik darfst du eine Karte oder einen Upgrade- = 1 normale Ballons mit leicht hiiheren Werten.
punkt deiner Wahl vom gegnerischen Spielfeld entfernen. Die entfernte “wm | N Pro Nachbar erhiht sich der Verteidigungswert um den auf der Karte

rik

Karte wird dann abgeworfen bzw. bei einem Upgradepunkt zuriick in den stafel

Vorrat gelegt. Danach wird auch diese Karte abgeworfen.

angegebenen Wert der Stufe, wobei halbe Werte abgerundet werden.
Lum Beispiel wiirde ein Klebstoffschiitze so auf Stufe 1 mit drei Nachbar-

) 1,5 Normal

Solange noch Upgradepunkte auf einer Karte Liegen, kann diese Karte nicht Kimpfern einen Verteidigungswert von 4.5, abgerundert also 4 haben. P et
entfernt werden. e
Haben beide Spieler diese Karte oder den Bumerangaffen, setzt der Spieler mit der hoheren h '3""""'"““

Gesundheit seine Karten zuerst ein. Bei gleicher Gesundheit beginnt der iltere Spieler.

Affendorf

- Das Affendorf bringt dir jede Runde mehr Bananenchips, wenn sich
‘Attendorf noch anderen Unterstiitzer in der gleichen Spalte des Spielbretts befinden.
L Stufe 1 und 2 bringen dabei pro anderem Unterstiitzer einen zusitzlichen
I e Bananenchip, der direkt beim Auswerten des Spielbretts aufgenommen wird.
asnness — Stufe 3 bringt dann sogar 2 Bananenchips pro anderem Unterstitzer
. in der gleichen Spalte!

Das heit also, dass diese Karte auch gar keinen Effekt haben kann, wenn kein anderer Unter-
stiitzer in der Spalte Liegt. Also gut nachdenken beim Platzieren!
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