Spielanleitung

Plotzlich wird dir die Rolle des Zirkusdirektors anvertraut! Du und deine Artisten
mussen glanzen und eine bessere Show auf die Beine stellen als eure Rivalen.
Wenn euch eine Attraktion fehlt, musst du Artisten scouten, die eine
entsprechende Darbietung leisten kdnnen! Manchmal reicht es einen einzigen
Artisten zur Truppe hinzuzufUgen, der die anderen motiviert und eure ganze Show
unschlagbar macht. Egal ob du mit dem alten Team dein Bestes versuchst oder
wartest bis du die perfekte Truppe neu zusammengestellt hast: Wenn dein Plan
aufgeht, gibt es nichts besseres! Schnelle Entscheidungen sind in diesem Spiel alles!

M Inhalt
© 45 Karten © 23 Scout Chips © 30 Punktechips
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© 5 Scout & Show Chips © Startspielerplattchen
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1. Ziel des Spiels

Versuche eine starkere Kombination auszuspielen als die anderen Spieler und gewinne
so Punkte. Eine passende Reihe von Handkarten gilt als starker Zug, doch leider kannst
du die Reihenfolge der Handkarten nicht @ndern. Versuche die perfekte Mischung aus
Scouting und Show zu finden, stelle die starkste Truppe zusammen und verdiene viele
Punkte. Es gibt so viele Runden wie es Mitspieler gibt und wer am Ende die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Wenn ihr zu zweit spielt, schaut euch bitte die "Regeln fur das Spiel zu zweit" auf der Rickseite an.



2. Spielvorbereitung
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V¥ Wahlt den Spieler aus, der anfangen darf und Uberreicht ihm das Startspielerplattchen.

Der Startspieler konnte z.B. derjenige sein, der am Anfang der Runde die Karte mit den beiden Ziffern 1
und 2 gezogen hat.

V¥ Je nach Spieleranzahl musst ihr unterschiedlich viele Karten wieder zuruck in die
Schachtel legen:

3 Spieler 2 oder 4 Spieler 5 Spieler

WV Pro Spieler bendtigt inr jeweils einen Scout & Show Chip. Der Rest der Chips kommt
zurUck in die Schachtel.




3. Rundenvorbereitung
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¥V Legt alle Scout & Show Chips in die Mitte des Tisches.
V¥ Jeder Spieler erhdlt einen Scout & Show Chip.

¥ Mischt die Karten gut durch und verteilt sie anschlieBend an alle Spieler. Spielt ihr zu dritt,
bekommt jeder 12 Karten. Bei vier Spielern bekommt jeder 11 Karten und bei fUnf Spielemn

jeder 9 Karten. (Achtet beim Mischen darauf, dass ihr die Karten nicht nur quer sondern
auch Iangs mischt, da die Karten jeweils eine obere und eine untere Halfte haben.)

¥ Wenn alle Karten verteilt worden sind, nehmt eure
Handkarten auf und achtet darauf, dass niemand die ARAL L TR
Zahlen auf den Karten sehen kann. ,. 4

V¥ Haltet die Karten immer so, dass die groBe Zahl oben links
ist. Die Zahlen links oben bezeichnen wir fortan als eure Hand.

A Wahrend emer Runde durﬂ ihr die Hnndkoﬁen nicht anders anordnen oder
sie drehen . _

¥ AusschlieBlich am
Rundenanfang (direkt |
nach dem Aufnehmen
eurer Karten) durft ihr

eure ganze Hand einmal o AT

I
1. Nehmt alle Z.Dtehtsieum 3. Breitet eure Karten wieder aus
auf den Kopf stellen. R T 180 Grad




r 4. Spielzug W

V¥ Vom Startspieler spielt inr im Uhrzeigersinn. Wenn ihr an der Reihe seid, wahlt inr eine
der drei untenstehenden Aktionen aus, die ihr unbedingt ausfGhren musst.

A. Show B. Scout C. Scout & Show

(Pro Runde und Spieler nur einmal)

A. Show

Aus eurer Hand wahilt ihr eine Serie aus und legt sie vor euch auf den Tisch. Diese
Aktion nennt sich "Show"-Aktion. Wenn ihr diese Aktion ausfUhren wollt, mUsst ihr die
folgenden zwei Regeln beachten.

Wenn ihr nur eine Karte ausspielen wollt, habt ihr die freie Wahl aus eurer Hand. Wenn ihr
mehrere Karten ausspielen wollt, mUssen diese in eurer Hand zusammenhdngend stehen.

Was bedeutet "zusammenhangend"?

lhr kdnnt nur mehrere Karten L
ausspielen, wenn eure

Handkarten eine Folge aus 2 Karten mit

‘qufeinander fol gen den aufeinanderfolgenden Zahlen 2 Karten mit der gleichen Zahi
Zahlen" oder "gleichen Zahlen™

enthdlt. Aufeinander folgende ﬁ.._ ﬁm

Zahlen kdbnnen ab- oder 2 Karten mit Nt slehandetilonnie
aufsteigend sein. (Es gibt kein ~ @vfeinanderfolgenden Zahlen Karten

Limit wieviele Karten ihr

ausspicen ko weisesa BN EEE8:
3 Karten mit ¥ nicht-aufeinanderfolgende
Regel 2 aufeinanderfolgenden Zahlen Karten

Die Kartenserie, die direkt vor der eigenen Serie gespielt wurde, bezeichnen wir als
"akiuelle Serie". Falls es keine "aktuelle Serie" gibt, seid ihr in der Wahl eurer Kartenserie
frei. (Am Anfang der Runde gibt es noch keine "aktuelle Serie".) Wenn es eine gibt,
musst ihr eine Kartenserie spielen, die starker als diese ist.

Fortsetzung auf der Ruckseite




Forisetzung der Vorderseite

Was bedeutet "starker"?

Schaut zuerst nach der Anzah! der Karten. Handkarten Aktuelle Serie
Mehr Karten bedeuten auch mehr Starke. |hr

konnt eine Kartenserie, die mehr Karten als die ["-| OK, ,
aktuelle Serie enthalt, mit der "Show"-Aktion

ausspielen. Falls eure Serie aus weniger Karten NEIN
als die aktuelle Serie besteht, konnt ihr die Aktion - e
nicht ausfUhren.

Schaut auch auf die Art der Serie. Handkarten Aktuelle Serie

Wenn die beiden Serien gleichviele Karten i-‘ ——-rOK (i -|

enthalten, gilt, dass eine Serie gleicher Zahlen NEIN

starker ist als eine aufeinander folgender Zahlen. . | v 2

Falis die aktuelle Serie also aus aufeinander { _ -
folgenden Zahlen besteht, kénnt ihr eine gleichlange Serie gleicher Zahlen als Show

ausspielen. Besteht die aktuelle Serie aus aleichen Zahlen, kénnt ihr keine aleichlonae Serie
aufeinander folgender Zahlen als Show ausspielen.

Schaut zum Schiuss auf die Zahlen der Serie. Handkarten Akluelle Serie
| = E5Td

Serienart gleich sein sollten, werden die beiden : NEIN

kleinsten Zahlen aus beiden Serien verglichen. i_l il -

Die Serie mit der groBeren Zahl gilt als die stérkere [iﬁ NEIN

Serie. Falls inr eine Serie spielen wollt, deren - -

kleinste Zahl gréBer als die der aktuellen Serie ist, kdnnt ihr die Aktion ausfUhren. Falls

eure Zahl gleich oder kleiner ist, dirft ihr die Aktion Show nicht ausfUhren.

¥ Wenn ihr die Aktion Show ausfUhrt, nehmt ihr euch die aktuelle @
Serie von eurem Mitspieler, dreht die Karten um und legt sie vor N\ =

euch. Der Stapel ist euver Punktestapel.

Falls sowohl die Kartenanzahl als auch die s

|
¥ Die ausgespielte Serie ist nun die "aktuelle Serie" und der Spieler, !
der sie gelegt hat, ist der "Besitzer" der Serie. ;

B. s c OU‘ Aktuelle Serie Handkarten

Nehmt eine Karte aus der aktuellen

Serie auf (bei mehr als einer Karte misst

ihr eine Karte vom Anfang oder vom

Ende der Serie nehmen) und figt sie in O
eure Hand ein. An welcher Stelle ihr die
Karte einfOgt und ob ihr sie vorher

drehen wollt, ist euch Uberiassen. Diese
Aktion nennen wir "Scout",

¥ Der Besitzer der aktuellen Serie nimmt sich einen Scoutchip aus der Tischmitte und
legt ihn vor sich hin. (Scoutchips soll es unendlich geben. Falls ihr mehr braucht als im
Spiel vorhnanden, nehmt bitte Minzen 0.4.)

¥ Nach der Scout-Aktion, bleibt die aktuelle Serie bestehen, solange mindestens noch
eine Karte liegen geblieben ist. Der Besitzer der aktuellen Serie wechselt nicht. Falls
jemand die letzte Karte der aktuellen Serie aufnimmt, kann der nachste Spieler frei
wdhlen, welche Karten er bei einer Show-Aktion ablegt.

C. Scout & Show

¥ Wer einen Scout & Show Chip in die Tischmitte legt, darf erst die
Scout-Aktion und im Anschluss die Show-Aktion ausfuhren.

¥ Den Scout & Show Chip darf jeder Spieler nur einmal pro Runde ausspielen.




5. Ende der Runde

WV Falis ein Spieler eine der untenstehenden Bedingungen erfullt, endet die aktuelle Runde.
i. Alle Karten sind nach einer Show-Aktion ausgespielt.

ii. Keiner kann die gespielte Serie mit einer weiteren Show-Aktion Uberbieten und alle
wahlen die Scout-Aktion.




é. Punkteberechnung

V¥ Bei der Punkieberechnung Beispiel fir einen Spieler, der keine der beiden Bedingungen

bekommt jeder Spieler Punktechips. erfUlien konnte:

OB/ OCEmE EERE =

- FUr jede eingesammelte 2 + 1 -2
Umgedre-h o .Kcme .Und Tur J:Bden Beispiel fir einen Spieler, der die Bedingung "i" erfiillen konnte:
Scout Chip gibt es jeweils einen Punkt. s i ==

- Pro verbliebener Handkarte gibt es g Bt

einen Minuspunkt. Der Spieler der ¥ 53 - 5 = 3

Kondition ii. erflllen konnte, bekommt  gaicsiel fir einen Spieler, der die Bedingung "I erfilien konnfe:
keine Minuspunkte. _ —:} (e
e 55 L

- Es gibt keine Punkte fOr Scout &
Show Chips oder die aktuelle Serie.




7. Ende des Spiels

WV Der Spieler links neben dem Startspieler erh@lt das Startspielerplattchen und darf im
ndchsten Spiel anfangen. Legt die Scout Chips zurGck in die Tischmitte und achtet

darauf, dass jeder Spieler wieder einen Scout & Show Chip bekommt. Bereitet eine
neue Runde vor.

V¥ Die Spieleranzahl ist immer auch die Anzahl an Runden, die ihr spielt. Am Ende der

Runden z&hlt ihr eure Punktechips zusammen. Bei einem Gleichstand dUrfen sich zwei
Zirkusdirektoren freuen.




Regeln fur das Spiel zu zweit

V¥ Wahrend der Rundenvorbereitung (Punkt 3) erhdlt jeder Spieler drei Scout Chips. Die
Scout & Show Chips braucht ihr nicht.

¥V Jeder Spieler bekommt 11 Karten. In der ersten Runde bleiben also 22 Karten Ubrig.
Diese Karten benutzt ihr in der zweiten Runde des Spiels.

¥ Wenn ihr dran sein, kénnt ihr entweder die Scout-Aktion oder die Show-Aktion
auswdahlen. Wenn ihr die Scou1 Aktion ausfUhrt, bezahlt ihr einen Scout Chip, indem ihr
ihn in die Tischmitte legt. Falls ihr nlch’r bezchlen konnt, durf’r lhf die Akhon nicht
ausfUhren. F-:..:-a> inr aie ‘--.- out-Aktion ausfUhren kénnt, seid thr nochmal an der Reihe

¥ Die Runde endet, wenn einer der beiden Spieler eine der folgenden Konditionen erfullt.
i. Alle Karten sind nach einer Show-Aktion ausgespielt.

sler kant

V¥V In jeder Runde wechselt der Startspieler und ihr beginnt mit der Rundenvorbereitung.
Auch in der zweiten Runde bekommen beide Spieler jeweils 3 Scout Chips und 11 neue
Karten (aus den Ubriggebliebenen Karten von Runde 1).
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&Wornungen (Bitte unbedingt lesen!)

W Dieses Spiel enthdlt verschluckbare Kleinteile. Es.ist fir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet.

W Bewahren Sie das Spiel nicht an zu warmen Orten auf, da sich die Einzelteile verformen konnten.

¥ Verwenden Sie das Spiel nicht in der Nahe von Feuer. Die Einzelteile konnen sich verformen oder
einen Brandherd darstellen.
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