Regles du jeu

Vous venez d'étre nommé directeur de cirque. A I'aide des membres de votre
troupe, vous devez préparer le plus beau spectacle. Chaque membre a un
rdle défini. Pour combler les éventuelles lacunes de votre troupe, vous aurez la
possibilité de recruter d'autres artistes. Une seule de ces recrues peut
déclencher une réaction en chaine et vous aider & réaliser un show qu'aucun
autre cirque ne pourra égaler. A vous de faire les bons choix. Que le spectacle
commence !
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© 5 pions recrutement et © Pion premier joueur
spectacle (Scout & Show)

© Régle du jeu a u

Les joueurs essaient de rassembler et de poser une série de cartes plus forte que celle des autres
joueurs pour gagner des points. Il y autant de manches que de joueurs. Le gagnant est celui qui
aura remporté le plus de points & la fin de la partie.

WV Les joueurs choisissent un premier joueur. Ce joueur prend le pion premier joueur.
Le premier joueur peut, par exemple, étre celui qui a tiré la carte avec les deux numéros 1 et 2 au
début du tour.

¥ En fonction du nombre de joueurs, les cartes indiquées ci-dessous sont remises dans la boite.

a 3 joueurs a2 ou d4joueurs a5 joueurs

V¥ Les joueurs prennent autant de pions 'recrutement et spectacle” quiily a de joueurs dans la
partie. Tous les pions "recrutement et spectacle’ qui ne sont pas utilisés sont remis dans la boite.
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V¥ Les pions recrutement sont placés au centre de la table.
W Tous les joueurs regoivent chacun un pion "recrutement et spectacle’.

WV Les cartes sont mélangées et distribuées aux joueurs. A trois joueurs, chaque joueur
recoit 12 cartes, & quatre joueurs, chaque joueur recgoit 11 cartes et & cing joueurs,
chaque joueur recoit 9 cartes. Quand les joueurs mélangent les cartes, ils s'assurent de
mélanger la position des cartes dans le jeu ainsi que l'orientation (haut et bas) des cartes.
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V¥ Une fois que toutes les cartes ont été distribuées, les joueurs
prennent leurs cartes en main de maniére a ce que les autres
joueurs ne puissent pas voir le devant de vos cartes.

W Les joueurs prennent les cartes en main de maniére & voir le
grand numéro en haut & gauche. A partir de ce moment, ces
numéros en haut & gauche seronf appelés la main des joueurs.

¥V Ce n'est qu'au début d'une
manche (immédiatement aprés que
les joueurs ont pris connaissance de
leur main) que les joueurs peuvent

changer l'orientation et uniquement 1. Les joueurs 2. Les joveurs 3. Les joueurs placent les

l'orientation des cartes (haut ou bas) récupérent leurs peuvent cartes en éventail dans
cartes retourner leurs leur main
de toutes leurs cartes. cartes

WV Les joueurs jouent a tour de réle dans le sens horaire, en commencant par le premier
joueur. Pendant son tour, le joueur doit choisir et réaliser 'une des actions suivantes.

A. Spectacle B. Recrutement C. Recrutement et spectacle
(Une seule fois par joueur et par manche)

A. Spectacle

Le joueur prépare une série de cartes dans sa main et la place devant lui, sur la table.
Cette action est le "spectacle". Si le joueur choisit de faire un "spectacle" alors il doit
suivre les deux regles ci-dessous.

Si le joueur ne fait son "spectacle" qu'avec une carte, il peut choisir n'importe quelle
carte de sa main. Si la représentation est composée de plus d'une carte, le joueur doit
jouer une série de cartes.

Qu'esi-ce gu une seiie de caiies 7

Lorsgue e joueur jou pius = a === i =
dune carte de sa main, 115 ST (3156 5l
2 cartes avec des numéros 2 cartes avec des numéros
qui se suivent identiques
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peuvent étre dans 'ordre S calsravae Eurmacin
croissant ou décroissant. (3 Il qui se suivent
n'y a pas de limite au nombre
de cartes qu'un joueur peut m—mﬁ
jouer par série). 6

3 cartes avec des numéros

Régle 2 qui se suivent

La série des cartes en jeu — posée sur la table — est appelée "la série active". §'iln'y a
pas de série active, le joueur dont c'est le tour peut jouer n'importe quelle série de son
choix. (¥ Au début d'une manche, il n'y a pas de série active). S'il y a une série active,
le joueur doit montrer une série plus forte que la série active.
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Comment savoir quelle série est la plus forte ?

Premiérement, le joueur doit vérifier de combien
de cartes la série active est composee. Main du joueur série active

La série qui comporte le plus de cartes est la @ﬁ oK m
série la plus forte. Sila série du joueur a plus de - » o
cartes que la série active, il peut faire le

spectacle en montrant ses cartes. En revanche,

sil y @ moins de cartes dans sa série que dans la

série active, il ne peut pas faire le spectacle.

Ensuite, le joueur vérifie le type de série de cartes.

Sily a autant de cartes dans les deux séries, une Main du joveur iérie active
série de cartes avec des numéros identiques est plus ﬁ OK ‘ Efﬁ
forte qu'une suite de numéros. Sila série active est —

une suite, le joueur peut faire le spectacle avec une

série de cartes identiques. Cependant, sila série
e de cartes identiques, le joueur

Enfin, le joueur compare les numéros dans les séries. Main disjoueur

Si le nombre de cartes et le type de série son_‘r
identiques, les joueurs comparent le plus petit
numéro dans chague série. Si le numéro de la
carte du joueur est plus grand, il peut faire Iel
spectacle avec sa série de carfes. Si le numero
de la carte du joueur est plus petit, ou siles
cartes ont le méme numéro, le joueur ne peut
pas faire le spectacle.

WV Sile joueur peut faire le spectacle, il retourne l_es cartes de la
série active et les place prés de lui. Ces cartes lui rapportent des
points de victoire en fin de partie.

¥ La série de cartes que le joueur a utilisé pour faire sonlspjecxocle
devient la nouvelle série active et le joueur est le "propriétaire” de

ceftte série. Main du joueur
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active 811y a plus d'une carte, il prend
une carfe & Yune da: eivilles ae ia
série) ei il la place n'importe ou dans
sa main. || peut également changer
l'orientation de la carte (haut et bas).
Cette action s'appelle "recrutement”.
W Le propriétaire de la série active prend un pion recrutement au centre de la table g'r le
place prés de lui. (Considérez qu'ily a une quantité ilimitée de pions recrutement. Silen
mangque, les joueurs utilisent ce quiils veulent pour remplacer ces pions).
WV Apreés le "recrutement", tant qu'il reste au moins une carte dans la série active, cette
série reste la série active et le propriétaire ne change pas. S'iln'y a plus de carte dans
la série active, le joueur suivant peut faire le spectacle avec la série de son choix.

C. Recrutement et spectacle

W En placant son pion recrutement et spectacle au milieu de la Toble,'le
joueur peut faire le spectacle avec sa série immédiatement aprés avoir
fait le "recrutement” dans la série active.

\ fe imusuir maut filiser sn ~ian raen tement et spectacle” une seule fois par manche.

5. Fin de la manche

W Silun des joueurs remplit lune des conditions suivantes, la manche s'aréte immédiatement.

i. Le joueur n'a plus de carte en main apreés avoir fait un spectacle.

ii. Si tous les joueurs se contentent de recruter et qu'aucun autre joueur ne peut faire
de spectacle aprés le dernier spectacle.

6. Calcul du score

V Les joueurs prennent leurs pions sCore Les joueurs qui n'ont rempli aucune condition de fin de
et calculent leur score. manche
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- Chaque carte récupérée (et
retournée) ainsi que chaque pion La condition de fin de manche "I" a été remplie par le
recrutement rapportent un point. foveur

- Les joueurs perdent un point pour

chague care guiileur ie: 2

joueur qui a rempii la condition "i* ne

o La condition de fin de manche "ii" a été remplie par le
perd aucun point. joveur

- Le pion recrutement et spectacle et la ‘4 B
série active n'entrent pas en compte ;
dans le calcul du score.

V Le joueur a la gauche du premier joueur de la manche prt dente prend le pion
premier joueur et joue en premier. Les pions recrutement sont replacés au centre de la
table et chague joueur récupére son pion recrutement et spectacle. Les joueurs
préparent une nouvelle manche.

V¥ Aprées avoir joué autant de manches qu'il y a de joueurs dans la partie, les joueurs
additionnent leurs points. Le joueur qui comptabilise le plus de points gagne la partie.
En cas d'égalité, les joueurs partagent la victoire.

Regie A aeux joueurs

v Lors de ['étape "3. Préparer une manche", chaque joueur recoit 3 pions recrutement.
Les pions recrutement et spectacle ne sont pas utilisés.

V¥ Les deux joueurs recoivent chacun 11 cartes. Aprés la distribution des cartes, reste 22
cartes lors de la premiére manche. Les cartes restantes sont placées sur le coté pour
étre distribuées lors de la seconde manche.

V¥ Durant leur tour, les joueurs peuvent, soit faire un spectacle, soit faire un recrutement. lis
ne peuvent pas faire de spectacle et de recrutement dans le méme four. Quand un
joueur fait un recrutement, il doit placer 'un de ses pions recrutement au centre de la
table. S'il ne peut pas placer de pion recrutement, alors il ne peut pas faire de
recrutement. S'il peut faire un recrutement, c'est & nouveau son tour.

V¥ Si un joueur remplit 'une des conditions suivantes, la manche s'aréte immédiatement.
i. Le joueur n'a plus de carte apres avoir fait un spectacle. ii. Aprés le spectacle de I'un
des joueurs, 'autre joueur ne peut pas faire de spectacle ou de recrutement.

V Le joueur qui n'était pas premier joueur pour la manche précédente, devient premier
joueur pour la manche en cours. Les joueurs se référent & I'étape "3. Préparer une
manche". Lors de la deuxiéme manche, chaque joueur recoit 3 pions recrutement et 11
cartes (parmi les cartes restantes de la premiére manche).
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[\ Attention

W Ne convient pas a des enfants de moins de 3 ans. Contient de petits éléments. Risque
d'étouffement.

'V Ne pas exposer a la chaleur ou & un environnement humide. Cela peut endommager le matériel.

W A conserver loin des flammes. Risques de détérioration ou d'incendie.




