Regles du jeu

Vous venez d'étre nommé directeur de cirgue. A laide des membres de vofre froupe
de cirque, vous devez préparer un spectacle. Chaque membre de votre troupe a
un réle défini. Pour combler les lacunes de votre troupe. vous devez essayer de
recruter les membres des autres troupes | En recrutant un seul membre, vous pouvez
déclencher une réaction en chaine qui vous aidera a faire une représentation
gu'aucun autre cirgue ne pourra égaler. Allez-vous préparer votre représentation
avec les membres actuels de votre troupe ou bien essaierez-vous de recruter
d'autres membres 2 A vous de faire les bons choix dans ce jeu de cartes rapide |

M Contenu

45 cartes 1 23 pions recrutement ) 30 pions score
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| ) 5 pions recrutement et
représentation (Scout & Show) ; : T
) Pion premier joueur
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1. Butdu jeu

Les joueurs essaient de rassembler et de jouer une série de cartes plus forte que celles des autres
joueurs pour gagner des points, Les cartes qui sont dlignees & la suite sont plus fortes mais les
joueurs ne peuvent pas réorganiser les cartes dans leur main. Les joueurs recrutent” habllement
de nouveaux membres en récupérant des cartes et préparent une "représentation” fout en
renforgant leur main pour essayer de gagner e plus de points possible. Les joueurs jouent autant
de manches quil y a de joueurs. Le joueur avec le plus de points & la fin gagne la partie |

\
Pour des parties @ deux joueurs, référez-vous a la section "Régle @ deux joueurs” au verso.
r ~
2. Mise en place
¥ Les joueurs choisissent un premier joueur. Ce joueur prend le pion premier joueur.
Le rier jouedr peut, par exemple, étre celul gui a firé la carte avec les deux numeéros 1 et 2 au
eb u tour
¥ En fonction du nombre de joueurs, les carfes indiguées cidessous sont remises dans la boite.
' a 3Joueurs | a2 ou a4 joueurs a 5 joueurs ]
L IA | )
¥ Les joueurs prennent autant de pions recrutement et spectacle guil y a de joueurs dans la
partie. Tous les pians recrutement et spectacle qui ne sont pas utilisés sont remis dons la boite.
S
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[ 3. Preparer une manche

““““““ om
= Hl

¥ Les pions recrutement sont places au centre de la table.

¥ Tous les joueurs recoivent chacun un pion recrutement et spectacle.

¥ Les cartes sont mélangées et toutes distribuées aux joueurs. A frois joueurs, chaque
joueurs recoit 12 carles, & guatre joueur, chaque joueur regoit 11 cartes et a cing joueurs,
chaqgue joueur regoit 9 cartes. Quand les joueurs mélangent les cartes, ils s'assurent de
mélanger la position des cartes dans le jeu ainsi gue lorientation (haut et bas) des cartes.
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¥ Une fois que toutes les cartes ont été distribuées, les joueurs
prennent leurs cartes en mains de maniére & ce que les
autres joueurs ne puissent pas voir les numeros sur les cartes,

¥ Les joueurs prennent les cartes en main de maniére a voirle
grand numéro en haut & gauche. A partir de ce moment, ces
numeércs en haut & gauche serent appelés la main des joueurs.

endant une manche, les joueurs ne sont pas autorisés & riorgonhlr les
cartes de leur main (vers la gauche ou vers la droite) ou @ changer
I'orientation (haut et bas) des carfes.

¥ Ce n'est gu'au début d'une
nanche (immeédiatement aprés

que les joueurs ont pris

connaissance de leur main) gque

]

les joueurs peuvent changer 1. Les joueurs 2. Les joveurs 3. Les joueurs placent les
e o récupérent leurs refournent carles en éventall dans
l'orientation de foutes leurs carfes. Caras hrplissliestted Taur fnaln
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4. A son tour

W Les joueurs jouent & tour de role dans le sens horaire, en commencant par le premier
joueur. Pendant son four, le joueur doit choisir et réaliser lune des actions suivantes.

(Une seule fois par joueur et par manche)

A. Représentation ] I 8. Recrutement C. Recrutement et représentation

- .
A. Representation

Le joueur prépare une série de cartes dons sa main et la place devant i, sur la table.
Cette actlion es la 'représentation’. Si le joueur choisi de faire une représentation alors
il doit suivre les deux regles ci-dessous.

Si le joueur ne fait sa représentation qu'avec une carte, il peut choisir n'importe guelle
carte de sa main. 8l montre plus d'une carte, il ne doil jouer que des cartes avec des
numMEros gui se suivent.

Qu'est-ce qu'une série de cartes ?

Lorsque le joueur joue plus

d'une carte de sa main, ‘i!l | 31 .-_\ }.!lﬂli AL
t resanter, soll 2 cartes avec des numeéros 2 cortes avec des numéros
qui se suivent identiques

Les numéros d'une suite . |lm '- _.I' E-ilwil
»x esl pas une sérle

z t &t -
peuvent éfre dans l'ordre 26 ofley vec Bt numeros

croissant ou décroissant, (% I qui se sulvent
n'y a pas de limite au nombre - - )
oz

jouer par série).

3 cartes avec des numéros

3 qui se suivent
Regle 2

La série de cartes qui a été montrée juste avant le tour du joueur est appelée “la série
active". il n'y o pas de série active, le joueur peut jouer nimporte guelle serie de son
choix, [# Au début d'une manche, il n'y a pas de série aclive). §'il y a une série active,
le joueur doit montrer une série plus forte que lo série active.

suite auv verso




suite du recto

! Comment savoir quelle série est la plus forte 7

Premiérement, le joueur doit vérifier combien de
cartes il y a dans la série active. Main du joueur série active

'

' Lo série avec le plus de cartes est la sériela plus e OK  —— a
forte. Si la série du joueur a plus de cartes gque la -‘ =& ‘8\ 8 i 3
série active, il peut faire la répresentation en =
montrant ses cartes. Cependant, si dons la série - o5 rer——

du joueur il y a moins de cartes que dans la série -

Ensuite, le joueur vérifie le type de série de carfes.
Sily a autant de cartes dans les deux séries, une Main du joueur Série active
série de cartes avec des numéras identiques est plus e s | OK e
forte gqu'une suite de numéros. Si la série active est ‘ n - —% n _
une suite, le joueur peut faire la représentation avec
une série de cartes identiques. Cependant, si la série ) NC [

- i idenficues. e} EEE ——
active est une sére de cartes identiques, le jousur o |

ne peut pas faire la représentation avec une suite.

Enfin. le joueur compare les numeéros dans les séries. Main du joueur série active
Si le nombre de cartes dans les séries ef le type = —

des séries sonf les mémes, les joueurs comparent 6 &‘ _— ﬂ

le plus petit numeéro dans chague série. Sile -

numéro de lo carte du joueur est plus grand., il !_‘ ;_.
peut faire la représentation avec sa serie de

cartes. Si le numéro de la carte du joueur est — - !
plus petit, ou si les cartes ont le méme numéro, ﬂ_‘ —¥—>
le joueur ne peut pas faire la représentation.

¥ Sile joueur peut faire la représentation, il retourne les cartes de
la série active et les place prés de Iui. Ces cartes sont des points de
victoire en fin de partie.

¥ Lo série de cartes que le joueur a utilisé pour faire sa
représentation devient lo nouvelle série active et le joueur est le
"propriétaire” de cette série.

Série aclive Main du joueur

B. Recrutement .

=
Le joueur prend une corte de la série O |‘IW\ ﬁ‘ |ﬁI\EIﬁI‘l 5 .i‘
active (sl y a plus d'une carte, il prend o b
une carte & lune des extrémités de la . GTJV“ —
série) et il la ploce n'importe oU dans o ,J ® Hﬁa T 3|
sa main. || peut également changer
l'orientation de la carte (haut et bas).
Cette action s'appelle "recrutement”.

¥ Le propriétaire de la série active, prend un pion recrutement au centre de la table et le
place prés de lul, (Les joueurs considérent gu'il y a une quantité illimitée de pions
recrutement. Sl en mangue, les joueurs ufilisent ce quiils veulent pour remplacer ces pions).
¥ Aprés le 'recrutement”, tant gu'il reste au moins une carte dans la série active, cette
série reste la série active et le propriétaire ne change pas. 8l n'y a plus de carte dans
la série active, le joueur suivant peut faire la représentation avec lo série de son choix.

C. Recrutement et représentation

¥ En plagant son pion recrutement et représentation au milieu de la
table, le joueur peut faire la représentation avec sa série
immediatement aprés avor fait le ‘recrutement” dans la série active,

¥ Chogue joueur ne peut utiliser qu'un pion recrutement et représentation par manche.

5. Fin de la manche

¥ Si un joueur rempli 'une des conditions suivantes, la manche s'arréte immédiatement.
i. Le joueur n'a plus de carte aprés avair fait une représentation.

ii. Aprés la représentation de I'un des joueurs, les joueurs ne peuvent pas faire ou n'ont
pas fait de représentation avec leurs cartes et n'ont fait que des recrutements,

6. Calcul du score

¥ Les joueurs prennent leurs pions score
et calculent leur score.

CABBH OOTEE

- Chacune des cartes qui ont été
récupérées et refoumées, cinsi gue chague
pion recrutement rapporte un point.

Aucune condition de fin de manche n'a été remplie
84
o
2 1 = 5 =

La condifion de fin de manche "T" a été remplie

- Les joueurs perdent un point pour n fiastitait

chaque carte qu'il leur reste en main. 3 + 2 = =
Cependant le joueur qui a remplila

condition "i" ne perd aucun point. La condifion de fin de manche "li" a été remplie
-le pion recn_ﬂemenl et représentation g HHnEE “z =

et la série active n‘'entrent pas en 2 + 5 = 0 =

compte dans le calcul du score.

7. Fin de la partie

¥ Le joueur a la gauche du premier joueur de la manche predédente prend le pion
premier joueur et joue en premier. Les pions recrutements sont replacés au centre de la
table et chague joueur récupére son pion recrutement et représentation. Les joueurs
préparent une nouvelle manche.

¥ Aprés avoir joué autant de manches quil y a de joueurs dans la partie, les joueurs
additionnent leurs points. Le joueur avec le plus de peints gagne la partie. En cas
d'égalité, les joueurs partagent la victoire.

¥ Lors de 'étape "3. Préparer une manche”, chague joueur recoit 3 pions recrutement.
Les pions recrutement et représentation ne sont pas utilisés.

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

W Durant leur tour, les joueurs peuvent, soit faire une représentation, soit faire un
recrutement. lls ne peuvent pos faire de représentation et de recrutement dans le méme
tour. Quand un joueur fait un recrutement, il doit placer l'un de ses pions recrutement au
cenfre de la table. Sl ne peut pas placer de pion recrutement, alors il ne peut pas faire de
recrutement. Sl peut faire un recrutement, c'est @ nouveau son four,

W Si un joueur rempli 'une des conditions sulvantes, la manche s'aréte immeédiatement,

i. Le joueur n'a plus de carte aprés avoir fait une représentation. ii. Aprés la représentation
de l'un des joueurs, I'autre joueur ne peut pas faire de représentation ou de recrutement.
¥ Le joueur qui n'était pas premier joueur pour la manche précédente, devient premier
joueur pour la manche en cours. Les joueurs se référent a I'étape “3. Préparer une
manche”, Lors de la deuxiéme manche, chaque joueur regoit 3 pions recrutement et 11
cartes (parmi les cartes restantes de la premiere manche).
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/I Attention

W Ne convient pas & des enfants de moins de 3 ans. Contient de petits éléments. Risque
d'étouffement.
W Ne pas exposer @ la chaleur ou @ un environnement humide. Cela peut endommager le matériel.

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




