nein, es ist schon da! Mitten in der

Nacht nahern sich lockende Schatte
begleitet von tragen Melodien, die Kinder aus
ihren Traumen wecken. Hurtig springen sie
aus ihren Betten, eilen zu ihren Eltern und
rutteln sie ungeduldig wach. Eine Mischung
aus Furcht und Aufregung erfiillt den Raum.
Der warme Sommerwind lockt mit dem Duft
exotischer Sifligkeiten. Und so haucht die Vo
freude auf den Dreadful Circus dieser eintoni
gen, kleinen Stadt wieder Leben ein.

Du dirigierst diesen schaurig-schnen Zug de
Ungewdhnlichen. Du bringst den Nervenkitzé
Du bist hier, um die Massen mit deinen sagen
haften und bizarren Attraktionen aus ihrem
Alltagstrott zu reiflen. Doch du bietest nicht
das einzige Spektakel in der Stadt. Du musst
gegen die Absonderlichkeiten anderer Zirkuss
konkurrieren. Sammle und ersteigere also die
atemberaubendsten Unglaublichkeiten, um
am Ende mit den wundersamen und verbliif-
fenden Auffiihrungen in deiner Manege eine
bessere Show zu bieten als die anderen!

8 WAGEN
(jeweils Unterteil mit Deckel)

8 SICHTSCHIRME

'#3 3 ,1 Lot
i ia ; T
mhﬁa_
B4 b
55 KONTRAKTE (D) 1 BEUTEL FUR DIE KONTRAKTE
(11 je Art)

R
24 KUPFERMUNZEN (O)

(Wert: 1%?)

16 SILBERMUNZEN (O) 1 AUKTIONSMARKER
(Wert: 289) ,1. AUKTION“

8 GOLDMUNZEN (O) B 1 AUKTIONSMARKER
,2. AUKTION¢

- qvnan
VECAS

(Wert: 38p) 63 ZIRKUSKARTEN
unterteilt in 2 Arten:

ZIEL DES SPIELS

Gestalte den erfolgreichsten Zirkus!

ERERRTICRRARDE | |

Am Ende des Spiels erhaltst du fir deinen
Zirkus Siegpunkte ) fiir: deine Miinzen (@), —
Kontrakte (I) und [ll-Karten sowie Siife Sets. 43 Attraktionen (117) 20 Darbietungen (&)




1. Auktion

€:)
| 4 -3 2. Auktion k}

[n einem 4-Personen-
Spiel gibt es nur 1 Auktion.

alle Karten ohne Symbol in der
cke unten links. Flgt fir ein 5- bis 6-Personen-Spiel alle Karten mi
Verwendet alle Karten fiir ein
t dem -Symbol). Legt alle e
| nicht benétigt, zuriick in die
nd legt ihn in die Tischmitte.

bwurfstapel. 5 4A

sowie alle Karten mit dem & -Symbol z
dem ®- -Symbol kommen zuriick in die

ehtihr alle jeweils:

auf die Hand bekommst, musst du deine
abwerfen und neu ziehen.

Hinweis: Alle Karten vor eurem Sichtschi

Y

(‘_’f.‘;@

un Hll'tl 1.|.'h- by
EEA R

4B"

)
(

{UNCEH MACHTICE EATTA




TORS WAGEN.  _ <EYTRASL

BAUT EURE WAGEN ZIRKUSORDEN
1 H WIE GEZEIGT ZUSAMMEN:

w

= : ERSTER SIEG!
; ,Bist du nur eine Eintagsfliege oder

schaffst du das noch mal?*

LEHRSTUNDE!

\ ; .
i B ‘ ,Niemand erklart so gut wie du!“
“ T 2 lg,

PUNKTEKANONE!
‘& ,Was fir eine Show! Baden wir dich

in Konfetti!*

erleihe diesen Orden der ersten

cewinnt.



oSPIRLABLAYR.

hr spielt iiber mehrere Runden. Das Spiel endet, sobald ihr
alle jeweils nur noch 3 Karten auf der Hand habt.

Lehnst du das Gebot ab, gib den Wage
zuriick. Ein einmal abgelehntes Gebot i
langer verfugbar. Wahle den nichsten
i seinen Inhalt an. Hast du alle Gebote a
deine angebotene Karte auf den Abwu

EOFUTTTIS KiHn

Hinweis: Legt Karten fiir Auktionen méglichst
weit weg von den Manegen, damit sie eindeuti
als Karten fiir die Auktionen erkennbar sind.

4. Die Person mit dem Marker ,,2. Auktion“ fih
auf dieselbe Weise durch.

2. Nun miissen alle jeweils auf 1der ;
angebotenen Karten bieten: Fiir dein Gebot P'A _‘ﬂ 5
lege im Geheimen hinter deinem Sichtschirm {

. Alle, die keine Karte ersteigert haben, nehmen jeweils
Miinzen (O) und/oder Kontrakte (D) aus ihrem Wagen

beliebig viele Miinzen (O) und/oder : m zuriuck hinter ihren Sichtschirm.
Kontrakte ([_]) in deinen Wagen. Schliee .

den Deckel, damit der Inhalt geheim bleibt. _:—__- L
Stelle deinen Wagen danach neben die Sl
Zirkuskarte, auf die du bieten willst.

Du musst mindestens 1 Miinze
1 Kontrakt (D ze (O Ende des Spiels liegen, solange sie

falls du kannst. Besitzt du weder T L <5 nicht durch einen besonderen Effekt
M h Kontrakt .

tinzen (O) noch Kontrakte (L), Jede m-Karte hat entweder einen
andauernden Effekt oder beeinflusst
deine Wertung am Spielende.

Ersteigerte -Karten werden gespielt. Alle, die eine
-Karte ersteigert haben, missen ihren Effekt jetzt

ausfiihren. Danach werden diese Karten abgeworfen. Handelt
es sich bei beiden ersteigerten Karten um -Karten, wird

ANBIETEN U zuerst die Karte aus der 1. Auktion ausgefiihrt.
darfst du nicht auf

-

. Ersteigerte m-Karten werden
gespielt. Alle, die eine m-Karte
ersteigert haben, platzieren sie in
ihrer Manege. Sie bleibt dort bis zum

U
'.—.-—p-n_g

stelle einen leeren Wagen neben die
Karte deiner Wahl.

Wagen aufstellt, ist nicht
ischen den angebotenen
s auch der letzte Wagen

rn musst auf die andere
keine 2. Auktion

kein Gebot abgeben.



SRITLABLATTe

o~ e

Dann beginnt Lars mit seiner Auktion fiir ,Biegsame Marcella“. Er nimmt
Mias Wagen, prift im Geheimen ihr Gebot, lehnt es ab und gibt Mia ihren
Wagen samt Inhalt zurlick. Mia entleert den Wagen hinter ihrem Sichtschirm
Danach schaut Lars in Yasmins Wagen und akzeptiert ihr Gebot. Er behalt
den Inhalt ihres Wagens und gibt Yasmin ihren leeren Wagen zusammen mit
der Karte , Biegsame Marcella“ zurtick. Danach fiihrt Yasmin ihre Auktion
durch und sieht sich nacheinander einzeln die Gebote an. Sie lehnt zuerst
Lars’ Gebot ab, dann auch Miros und schliefilich Jennys. Sie gibt jedes Mal
den entsprechenden Wagen zuriick und der Inhalt wandert wieder hinter den
dazugehdrigen Sichtschirm.

Da Yasmin alle Gebote abgelehnt hat, kommt ihre angebotene Karte ,Eisige
Waffeln" auf den Abwurfstapel. Niemand hat eine -Karte ersteigert, dahe
fuhrt Yasmin als Nachstes den Effekt von ,Biegsame Marcella“ aus.

Da einige immer noch mehr als 3 Karten auf der Hand haben, geben Lars und

Yasmin jeweils ihren Auktionsmarker nach links weiter und die nachste Rundd

beginnt.

VERHANDELN

N <™

M_ |
WICHTIGE BEGRIFFE |

MANEGE
Alle t§7-Karten, die du vor deinem Sichtschirm platziert hast.

WAGEN BELADEN
Diese Formulierung steht auf Karten und bedeutet, dass die
betroffene(n) Person(en) so viele von ihren Miinzen (O) und/ .
oder Kontrakten (__J) in ihren Wagen legen miissen, wie die

Karte vorgibt. Dann schliefien sie ihren Wagen und geben ihn

der Person, die die Karte ausfuhrt. Nachdem die Karte ausgefiihrt
wurde, nehmen die betroffenen Personen den verbleibenden

Inhalt aus ihrem Wagen zuriick hinter ihren Sichtschirm.

SUSSE SETS

Der Zirkusstapel enthilt 4 unterschiedliche ¢§7-Karten, die
das Schliisselwort ,,Siif}es Set“ enthalten. Am Ende des Spiels
erhiltst du Siegpunkte, je nachdem wie viele unterschied-
liche .-Karten, du in deiner Manege hast. Ein Stifles Set
besteht aus bis zu 3 unterschiedlichen Karten. Du darfst
mehrere Siifle Sets haben.

Beispiel: Du hast jede der 4 Eij‘—Karten mit dem Schltisselwort ,Stifles Set*

zweimal in deiner Manege, also insgesamt 8. Das ergibt 2 Stife Sets mit jeweils
3 unterschiedlichen Karten sowie 1 Stif3es Set mit 2 unterschiedlichen Karten.

FARBEN DER KARTEN

Die Farben der Karten sollen dir dabei helfen, sie zuzuordnen

und die Art ihres Effekts zu erkennen:

Orange - Karten fiir Siif3e Sets
Rot - Interaktionskarten

Gelb - Karten mit Miinzeffekten
Blau - Karten mit verschiedenen
Effekten

» Grau/Lila/Griin/Turkis/Pink -
Karten, die jeweils als eine

der5 [_|-Arten zihlen

¥y ¥ ¥ ¥
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~SPIRLENDE YD

obald ihr alle nur noch 3 Karten auf der Hand habt, endet
das Spiel. Bestimmt wie folgt, wer gewinnt:

e

SIEGPUNKTE FUR EURE MUNZEN:
()

‘_ﬂ‘

[11-Karten, die als|_] zahlen.

» 4 fir die meisten |_] einer Art. Herrscht Gleichstand,
weil mehrere Personen gleich viele Kontrakte einer
Art haben, teilen sie sich die Siegpunkte (abgerundet).
Wertet jede Kontraktart einzeln.

» 8 M fiir jedes Set aus 4 unterschiedlichen | .
Y
» Summe der aufgedruckten Siegpunkte der m-Karten.

Anzahl unterschiedlicher
-Karten

1 S

Siegpunkte

3 9 St

Wer die meisten Siegpunkte hat, hat die spektakularste
Show geboten und gewinnt!

|

BRTUMNCe

GLEICHSTANDE

ihrer Manege platzieren und mussen ihre tibrigen Handkarten abwerfen.

LL
|
(
'ﬁ"i... e & ] -'rwi";' ] TP
RO s
o 1A =,
= 22 — e | ;-
o @ J!'
ARaEd |

ol WIFs |

WTeEn O g O
iR T eRamA

EL: Am Ende des Spiels diirfen alle 1 .— {

3} ¥

O
L

2 Goldmiinzen.

Sie erhalt 8 ., weil sie die meisten Kontrakte .
Berlin hat.

Sie erhalt 4. fur die meisten Kontrakte . fur
dank ,Waage der Themis“ den Gleichstand mit La

Sie hat weder fir Praha noch fur London die meist
Also erhilt sie fur diese Arten von Kontrakten kei

Sie erhalt 16 . fiir 2 Sets aus 4 unterschiedliche
Sie erhalt 2 . fir ihre #% -Karte ,Waage der Th
Sie erhalt 12. fiir ihre Stiflen Sets (’ )10l

,Gepufftes Korn“ und ,Zuckerwolken (die je 5
2 fiir 1 Set aus einer einzelnen Karte ,Zucker




¢ Im seltenen Fall, dass die Effekte von Karten, die die Wertung
beeinflussen, im Konflikt zueinander stehen (,Zerrspiegel“ und

*  Kristalldpfel, ,,Gewundene Korridore“ und ,,Regenbogenbriicke®),
fihrt immer die Person mit dem Marker 1. Auktion® ihre Karte
zuerst aus. Danach folgen alle anderen im Uhrzeigersinn.

Manche Effekte weisen dich an, eine Karte zu spielen. Handelt -

es sich bei dieser Karte um eine 7-Karte, platzierst du sie in
deiner Manege. Handelt sich sich um eine b -Karte, fiihrst du
sofort ihren Effekt aus.

WAGHALSIGE LOOPINGS
Sammelst du ein Set aus 5 unterschiedlichen [ |, erhaltst du
3 l?tP zusatzlich zu den 8 ﬁ?, die du standardmafig fiir ein Set
aus 4 unterschiedlichen [ |erhiltst - also insgesamt 11 g}" Du
darfst mehrere Sets aus 5 unterschiedlichen || sammeln und
erhaltst fir jedes davon 11 'ia“})

FLAMMENDER PFEIL
Beim Ermitteln der &P fiir deine Miinzen erhiltst du auch fiir
die Miinzen in diesen Sets weiterhin ganz normal 5';?

GEWUNDENE KORRIDORE, ZERRSPIEGEL
Du darfst mit diesen Karten nicht die Effekte von , Kristalldpfel“
oder der jeweils anderen Karte kopieren.
Kopierst du ,, Waage der Themis“und es kommt zu einem Gleichstand
mit der anderen Person, die ,Waage der Themis“in ihrer Manege
platziert hat, geht vor wie unter ,Gleichstande® beschrieben.

Um den Gliicksfaktor bei eurer Starthand zu reduzieren, konnt
ihr nach dem Kartenziehen in Schritt 6 des Spielaufbaus eure
Starthand wie folgt zusammenstellen:

A. Wihlt alle jeweils 1 Karte von eurer Hand und legt sie
verdeckt vor euch ab.

. Seid ihr alle damit fertig, gebt jeweils eure restlichen
Karten an die Person zu eurer Linken weiter.

. Wiederholt diese beiden Schritte, bis alle Karten
ausgewahlt wurden (wobei bei der letzten Karte keine
wirkliche Wahl mehr besteht). Der restliche Spielaufbau
bfeibt unverandert.

portalgames.pl/en/customer-service
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ZUSAMMENFASSUNG
RUNDENABLAUF

. Alle legen im Geheimen ihr Gebot aus beliebig vielen Miinzen
O und/oder Kontrakten [_| (min.1(O/[_]) in ihren Wagen
und stellen ihn neben die Karte, auf die sie bieten wollen.

Auktion® priift einen

sie:
t sich den Inhalt des
agen zusammen mit der

en Wagen mit seinem
t nicht langer zur

ebot annimmt oder
tzten Fall kommt ihre
rfstapel.

. Die Person mit dem Marker ,2. Auktion® fihrt ihre
Auktion auf dieselbe Weise durch.

. Alle, die keine Karte ersteigert haben, nehmen ihren Wagen
und den Inhalt darin zuriick hinter ihren Sichtschirm.

. Alle, die eine -Karte ersteigert haben, fiihren sie
aus (die Karte aus der 1. Auktion zuerst) und werfen sie
danach ab.

. Hat noch jemand mehr als 3 Karten auf der Hand,
wandern die Auktionsmarker nach links weiter und es
beginnt eine neue Runde. Andernfalls endet das Spiel und
es folgt die Wertung.

SPIELENDE:

L1

ZUSAMMENFASSUNG
WERTUNG

SIEGPUNKTE FUR EURE MUNZEN:

Wichtig: Beriicksichtigt auch 31-Karten, die als [ ] zahlen.

» 4 @ fiir die meisten |_] einer Art. Herrscht Gleichstand,
weil mehrere Personen gleich viele Kontrakte einer

Art haben, teilen sie sich die Siegpunkte (abgerundet).
Wertet jede Kontraktart einzeln.

» 8 @D fiir jedes Set aus 4 unterschiedlichen [_].

Anzahl unterschiedlicher

_Karten Siegpunkte

Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt!




