CEL GRY

Niech twdj Cyrk odniesie najwigkszy sukces!
Na koniec gry otrzymujesz punkty zwyciestwa
za: Monety (@), Kontrakty (l), oraz Punkty
Zwycigstwa (7 ) zdobywane dzieki kartom
Atrakcji (#& ) (w tym za Kolekcje).

R ket

8 KARTONOWYCH WOZOW
(sktadajacych sie z denka i wieczka)

(112 kazdego typu) WOREK NA KONTRAKTY

24 MIEDZIANE MONETY (O)
(o wartosci 1(57)

16 SREBRNYCH MONET () ZNACZNIK PIERWSZEGO

SPRZEDAWCY

(o wartosci 2[52)
8 ZLOTYCH MONET (O)
(o wartosci 3 EE-E ) 63 KARTY CYRKU SPRZEDAWCY

55 KONTRAKTOW () ‘
i

ZNACZNIK DRUGIEGO

zawierajace:




Kazdy gracz bierze Zastonke w wybranym kolorze i stawia j3 przed soba.

Kazdy gracz bierze W6z w kolorze odpowiadajagcym wybranej
Zastonce i ktadzie go przed soba.

Kazdy gracz bierze monety (): 3 Miedziane, 2 Srebrne i 1 Ztot3 i kta-
dzie je za swojag Zastonka, ukryte przed reszta graczy.

. Widzcie wszystkie Kontrakty do worka na Kontrakty (4A). Nastepnie
kazdy gracz dobiera 6 losowych Kontraktéw [_| i ktadzie je za swoja
Zastonka, nie ujawniajac ich pozostatym graczom (4B). Potézcie worek
na Kontrakty posrodku obszaru gry. Wydzielcie miejsce na wspdlny
stos kart odrzuconych.

. Przygotuijcie talie Cyrku w zaleznosci od liczby graczy. Dla gry 4-oso-
bowej wezcie wszystkie karty bez oznaczenia liczby graczy w lewym
dolnym rogu. W grze dla 5-6 graczy dodaijcie karty z symbolem )53
w lewym dolnym rogu. W grze dla 7-8 graczy uzyjcie wszystkich kart,
réwniez tych z symbolem ”/r

Przetasuicie karty, tworzac talie Cyrku i potdzcie ja posrodku obszaru gry.
Odtézcie do pudetka wszystkie karty, ktore nie zostaty dodane do talii.

§572
Ey

. W zaleznosci od liczby graczy, kazdy gracz otrzymuije:

- W grze dla 4-6 graczy: po 8 kart Cyrku.
- W grze dla 7-8 graczy: po 7 kart Cyrku.

i}

. Kazdy gracz wybiera 1 karte Atrakcji (i 7) i ktadzie ja tuz przed swoja
Zastonka.

. Osoba, ktéra jako ostatnia odwiedzita Cyrk, zostaje Pierwszym
Sprzedawca i otrzymuje znacznik Pierwszego Sprzedawcy.

. W grze 4-osobowej jest 1 Sprzedawca, a w grze dla 5-8 graczy jest

2 Sprzedawcow. Gracz siedzacy bezposrednio naprzeciwko Pierwszego
Sprzedawcy zostaje Drugim Sprzedawca i otrzymuje znacznik Dru-
giego Sprzedawcy (patrz diagram w prawym gérnym rogu strony).
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BOMNUSe

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA ZLOZCIE WOZY ZETONY OSIAGNIEG
/', /=  TAKJAK POKAZANO PONIZEJ:

PIERWSZE ZWYCIESTWO!

,Dasz rade to powtdrzyé? Czy jeste$ moze
zwyktym blagierem?”

UCZ NAS, MISTRZU

,Jeszcze nikt nie wyttumaczyt nam czegos
tak przejrzyscie!”

~

CO ZA PUNKTACJA!
,C0z to byt za wystep! Naleza sie brawa!”

PODWOJNY KLOPOT!
»To nie byta byle farsa!”

DO TRZECH RAZY SZTUKA!
,Kazdy chciatby by¢ tak wielkim artystg!”




Kazda runda jest rozgrywana wedtug nastepujacych krokow:

1. Kazdy Sprzedawca sktada Oferte, wybie-
rajac karte Cyrku ze swojej reki i ktadac ja
zakryta posrodku obszaru gry. Te karty Cyrku
to Oferty. Gdy Sprzedawcy wytoza juz swoje
Oferty, réwnoczesnie je odkrywaja i sa one
licytowane przez reszte graczy.

+

+ Liczysiy g
3 jake karta

& twojej Kelekeiji.
*

*
FEERELPRENRRR NN RENNNY

2. Kazdy gracz musi licytowac Oferte.
Aby licytowad, gracze dyskretnie
wybieraja dowolna liczbe Monet ()
i/lub Kontraktéw | ] zza swoich Zasto-
nek i umieszczaja je w swoich Wozach.
Gracze zamykaja swoje Wozy, aby nie
ujawniac ich zawartosci, a nastepnie
ktada je obok Ofert, ktére chcieliby licyto- Seryats 'ﬁ

twojej Kolekeji
L

wac. Kazdy gracz musi umiesci¢ w swoim\
Wozie przynajmniej1() lub1] | oiile to "w,};

-

=

mozliwe. W przypadku gdy graczniema ¢
ani O), ani[_|, wystawia pusty Wéz. l
Wozy nie s3 umieszczane w zadnej okreslone;j
kolejnosci. Gracze moga przesuwac swoje
Wozy pomiedzy dostepnymi Ofertami, dopdki
nie zostanie umieszczony ostatni Woz.

Sprzedawca nie moze licytowac wtasnej Oferty. Dlatego

w grze 4-osobowej, gdzie jest tylko 1 Sprzedawca,
Sprzedawca nie licytuje. W grze dla 5-8 graczy Sprzedawca
musi licytowaé Oferte drugiego Sprzedawcy.

wygrali licytacje karty Atrakeji ;i

Pierwszy Sprzedawca rozpatruje swoja Oferte jako pierwszy.
Aby rozpatrzy¢ Oferte, wybiera dowolny W6z obok swojej
Oferty i dyskretnie sprawdza zawartosé¢ Wozu. Moze zaakcep-
towac lub odrzucié propozycje.

Jesli zaakceptuje propozycje, Sprzedawca bierze zawartosc
Wozu, ktadzie j3 za swoja Zastonka i zwraca pusty Wéz wiasci-
cielowi, ktéry otrzymuie tez wygrana wiasnie Oferte karty Cyrku -
(nie rozpatruije jej jeszcze - patrz kroki 6 i 7 ponizej).

Jesli odrzuca propozycje, Sprzedawca zwraca Woz wiascicie-
lowi wraz z zawartoscia. Raz odrzucona propozycja nie jest juz
dostepna dla Sprzedawcy. Sprzedawca wybiera kolejny Wéz do
sprawdzenia. Jesli Sprzedawca odrzuci kazda propozycje, Ofero-
wana karta Cyrku trafia na stos kart odrzuconych.

. Drugi Sprzedawca rozpatruje swoja Oferte w taki sam

sposéb jak Pierwszy Sprzedawca.

Kazdy gracz, ktéry nie wygrat licytacji zwraca swoje Monety
() i/lub Kontrakty || z powrotem za swoja Zastonke.

Podczas tego kroku gracze, ktérzy

. umieszczaja j3 w swoim Obszarze
gracza. Pozostaje tam ona do korica
gry, chyba ze zostanie przemieszczona
lub odrzucona za sprawa okreslonego

efektu gry. Efekty kart Atrakgji s3 state - ,@ -
albo wptywaija na punktacje koricowa. ; s

W tym kroku gracze, ktérzy wygrali licytacje karty Wystepu ",
musza rozpatrzyc jej efekt i nastepnie odzrucic te karte. Jesli
zakupione zostaty dwie karty _b, najpierw rozpatrywana jest
karta Oferty Pierwszego Sprzedawcy, a potem karta Oferty
Drugiego Sprzedawcy.

Na koniec sprawdzcie, czy kazdemu z graczy zostaty na rece

doktadnie 3 karty. Jezeli tak, przejdzcie do Punktacji. W prze-

ciwnym razie kazdy Sprzedawca przekazuje znacznik Sprze-
dawcy graczowi po swojej lewej i nastepuje kolejna runda._




PRZYKLAD: W grze 5-osobowej zaréwno Michat (Pierwszy Sp;rzedawca),
jak i Ela (Drugi Sprzedawca) wybieraja swoje Oferty i rownoczesnie je
ujawniaja. Michat odkrywa ,Gietka Marcelle”, a Ela ,,Lodowe Rozki".

WAZNE POJECIA
Michat i Ela musza licytowac wzajemnie swoje Oferty, a pozostali gracze

wybieraja, ktérg Oferte licytujg. Michat, Tomek i Kasia umieszczaja OBSZAR GRACZA

propozycje w swoich Wozach i ktada je przy ,Lodowych Rozkach”. Ela . Karty potozone przed Zastonka gracza.
i Natalia robig to samo, ale ktada swoje Wozy przy ,Gietkiej Marcelli”. '

LADUJ DO WOZU
Kiedy karta nakazuje tadowac cos do Wozu, dany gracz lub
gracze musza wzia¢ wszystkie Monety () lub Kontrakty | |
zza swoich Zastonek, wtozyc je do swoich Wozéw, zakryé
i przekazac graczowi rozpatrujacemu karte. Gdy karta
zostanie rozpatrzona, Wozy i ich pozostata zawartos¢
zwracane s3 wtascicielom i umieszczane za ich Zastonkami.

KOLEKCJE

Michat pierwszy rozpatruje swoja Oferte, ,Gietka Marcelle”. Bierze Wéz
Natalii za swojg Zastonke, aby sprawdzi¢ jej propozycje, ale odrzuca

ja i zwraca Natalii Wz, aby mogta go oprdznié za swoja Zastonka. cja w 4 réznych wzorach. Na koniec gry gracze zdobywaja
Nastepnie Michat sprawdza Wéz Eli i akceptuje jej propozycje, zatrzymuje okreslong liczbe punktéw zalezna od liczby réznych kart
zawartos¢ Wozu i zwraca Eli pusty W6z wraz z karta ,Gietka Marcella”. Kolekgji, ktére maja na swoim Obszarze. Jedna kolekcja moze
Ela rozpatruje swoja Oferte i po kolei sprawdza propozycie graczy. sie sktadaé z maksymalnie 3 réznych kart. Gracze moga

Talia Cyrku zawiera karty ze stowem kluczowym Kolek-

Odrzuca propozycje Michata, Tomka, a w koncu réwniez Kasi. Po posiadac po kilka zestawéw Kolekgji.
odrzuceniu kazdej propozycji, Wozy wraz z zawartoscia powracaja za

Przyktad: Jesli masz po 2 kopie kazdej z 4 réznych kart ze stowem
kluczowym , Kolekcja”, masz tacznie 8 kart, ktére tworza 2 zestawy
po 3 karty i 1 zestaw 2 kart.

Zastonki ich wtascicieli. Nie zaakceptowano zadnej propozycji, wiec karta
,Lodowe Rozki” zostaje odrzucona.

Nikt nie wygrat Oferty z karta Atrakcji #&, wiec Ela rozpatruije efekt
karty ,Gietka Marcella”. Gracze wcigz maja po wiecej niz 3 karty na swoich

stk;ce:iev:;i,: :I;ial\z\ri\:::;a;api;zj.ekazuja znaczniki Sprzedawcdw graczom po l(o LO RY l(A R

’

Kolory kart zostaty dobrane tak, aby poméc odréznié typy kart
i ich dziatanie.

» Pomaranczowy: karty Kolekgji
» Czerwony: karty z interakcja
»  Z6tty: karty zwigzane z Monetami

» Niebieski: karty z réznymi efektami

» Szary/Fioletowy/Zielony/Seledyno-
wy/Rézowy: karty Kontraktow dla
kazdego z 5 typéw [_|.



YIDC CRY I PUNETACIR.

W przypadku remisu rozpatrzcie po kolei ponizsze punkty, aby

Kazdy gracz moze wytozy¢ 1 karte Atrakcji 1. 1 ze swojej wytonic zwycigzce:
reki na swoj Obszar. Nastepnie musi odrzuci¢ wszystkie Wygrywa gracz, ktéry ma...
pozostate karty z reki. 1. Karte ,Waga Temidy”

. Ujawnienie: gracze ujawniaja () i|_] zza swoich Zastonek. 2. Najwiecej kart <

. Gracze podliczaja swoje Punkty Zwycigstwa (7 . 3. Najwiecej Kontraktéw | |
. Ogtaszany jest zwycigzca. 4. Najwiecej Monet ()
5

. Znacznik Pierwszego Sprzedawcy.

» 1 (77 za kazda Miedziana ()
» 2 (77 za kazda Srebrna ()
» 3 (77 za kazda Ztota ()

Uwaga: W tym karty 7 ; 7 zapewniajace Kontrakty| |.
» 4 |77 za najwiecej Kontraktéw | ] danego typu.
W przypadku remisu podzielcie punkty miedzy remisujacych
graczy (zaokraglajac w dét). Rozpatrzcie dla kazdego typu.
» 8 (37 za kazdy zestaw 4 réznych typéw Kontraktéw [ |.

» Suma (77 okreslonych przez karty. PRZYKLAD PUNKTACJI KONCOWEJ: Na koniec gry kazdy gracz

» Suma punktéw za kazda Kolekcje, zgodnie z tabela ponizej: moze wytozy¢ karte #% na swdj Obszar i odrzucié reszte. Ela ma 2 karty
. i jedna karte o, Wage Temidy”, wiec wyktada #% na swoj Obszar i odrzuca

pozostate karty ze swojej reki. Nastepnie wszyscy gracze ujawniaja swoje
Monety @ i Kontrakty - Ela podlicza swoje punkty:

» 1 7 za Monety @: 3 Miedziane, 1 Srebrna i 2 Ztote.
» 8 By zanajwiecej - z Berlina i Paryza.

» 4 ¥ za Kontrakty z Vegas, poniewaz remisuje z Michatem ,
majac karte ,Waga Temidy”.

Nie ma najwiecej Kontraktéw z Praga i Londynem, wigc nie
i| Gracz, ktéry zdobyt najwigcej [7 rozbudzit wyobraznieg zdobywa za nie 7 .
__ § widz6éw nawet bardziej, niz sami by tego chcieli i moze teraz 16 ¥ za posiadanie dwéch zestawdw 4 réznych typéw N
veennnssl] ZOstaé okrzykniety zwyciezca Dreadful Circus! 2 ¥7 zakarte #& ,Waga Temidy”.
12 ¥7 za karty Kolekcji: 10, 7 za dwa zestawy ,Wybuchowych

Kolb” i, Stodkich Chmurek” (kazdy zestaw warty 5 F)i2 iy
za pojedyncze ,,Stodkie Chmurki” w trzecim zestawie.

»
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T A PROJEKT GRY: Bruno Faidutti

W rzadkich przypadkach, gdy efekty rozpatrywanych kart sa
sprzeczne i wptywaja na rozgrywke podczas punktacji

‘ (np. Krzywe Lustra i Krysztatowe Kule, Zakrgcone Korytarze

i Teczowy Most), gracz ze znacznikiem Pierwszego Sprzedawcy

zawsze rozpatruje swoje karty jako pierwszy, a nastepnie reszta

kart jest rozpatrywana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli efekt nakazuje ci zagraé karte: jesli zagrywasz 17,
wyktadasz ja na swéj Obszar LUB jesli zagrywasz &,
natychmiast rozpatrujesz jej efekt.

PETLA
Tworzac zestaw 5 réznych ||, zdobywasz dodatkowo 3 [7
poza standardowymi 8 [§7 za zestaw 4 réznych [ |, czyli
tacznie 11 7. Mozesz mie¢ wiele zestawéw 5 réznych ||,
dajacych po 11 {7 kazdy.

PLONACA STRZALA

Monety z zestawu zapewniaja réwniez swoje normalne (57 .

ZAKRECONE KORYTARZE, KRZYWE LUSTRA
Karty te nie moga kopiowaé efektéw , Krysztatowych Kul” ani
siebie nawzajem. Jesli skopiujesz ,Wage Temidy”, rozpatrz Remis
z innym graczem posiadajacym ,Wage Temidy”, tak jak opisano
w sekcji Remisy w instrukgji.

Aby ograniczy¢ losowosé przyznawania poczatkowych kart na

rece, gracze moga wykonac draft na poczatku gry. Gdy wszyscy

gracze otrzymaija juz karty Cyrku (krok 6.):

A. Kazdy gracz wybiera 1 karte ze swojej reki i, nie ujawniajac
jej innym, ktadzie ja zakryta przed soba.

B. Gdy wszyscy gracze wybiora juz po karcie, przekazuja
reszte swoich kart graczowi po swojej lewe;j.

C. Gracze powtarzaja te czynnosci, dopéki wszystkie karty
nie zostang wybrane (po przekazaniu ostatniej karty
gracze biorg wszystkie zakryte karty znajdujace sie

przed nimi na rece.).

ROZWOJ GRY: Joanna Kijanka
PROJEKT GRAFICZNY: Rafat Szyma
SKEAD TEKSTU: Konrad Részkowski

ILUSTRACJE: Maciej Simiriski, Mateusz Bielski
INSTRUKCJA: Joanna Kijanka, Bruno Faidutti
PRODUCENT WYKONAWCZY: Damian Mazur
TEUMACZENIE: Joanna Kijanka, Weronika Spyra

Autor pragnie podziekowac Ericowi Langowi, Crocowi i testerom za pomoc
w rozwoju gry: Vincent Pessel, Camille Mathieu, Hervé Marly, Jamila Al-Khatib,
Cédric & Jessica, Magalie Roulet, Ghislain Masson, Pierre Rosenthal, Didier Weiss,

Mélanie Turpin, Mathieu Gaborit, Lia Sabine.

Specjalne podziekowania od Portal Games: Joanna Wareluk, Grzegorz Polewka,

Krasen Maksimov, Jessi Gulish, Marek Spychalski, Tyler Brown, Damian Mazur,

Mateusz Bielski, Ignacy Trzewiczek, Jan Swiecicki, Tomek Zur, Michat Kulasek,
Stawek Winszczyk i Aga Siwczyk.

Drogi kliencie, nasze gry sa kompletowane z wielka starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy.
Prosimy, poinformuj nas o tym przez dziat obstugi klienta na stronie:

PORTAL GAMES Sp. z 0.0. ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw © 2021
PORTAL GAMES Sp. z 0.0. Wszystkie prawa zastrzezone.




—_PODSUMOWANIE R
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Sprzedawcy odkrywaja karty Cyrku jako Oferty.

» 1 (77 za kazda Miedziana ()
» 2 (7 za kazda Srebrna ()

. Gracze dyskretnie sktadaja propozycje, umieszczajac ()
i/lub|_] w swoich Wozach i ktada je obok Oferty, ktéra 4 ‘
chca licytowac (min. 1 (/). ' » 3 (7 2a kazda Ztota O

Pierwszy Sprzedawca wybiera Wéz. Ma do wyboru:
» Zaakceptowac propozycje: zabrac zawartos¢ Wozu i od- Uwaga: W tym karty 717 zapewniajace Kontrakty | ].
g daé Wéz jego wtascicielowi wraz z wygrang karta Oferty. i

» 4 [§7 za najwiecej Kontraktéw [ | danego typu.

> » Odrzuci¢ propozycje: zwrdci¢ wtascicielowi Woz _ W przypadku remisu podzielcie punkty miedzy remisujacych
. wraz z zawartoscia. Propozycja z tego Wozu nie jest juz graczy (zaokraglajac w dét). Rozpatrzcie dla kazdego typu.
dostepna dla Sprzedawcy. » 8 57 za kazdy zestaw 4 réznych typéw Kontraktéw [_|.

Sprzedawca wybiera Wozy, dopdki nie zaakceptuije jednej
z propozycji lub odrzuci je wszystkie (w takim przypadku @
Oferowana karta jest odrzucana). k42

4. Drugi Sprzedawca rozpatruje swoja Oferte w ten sam » Sumaly; okreslonych przez karty.

sposob co Pierwszy Sprzedawca. » Suma (7 za kazda Kolekcje, zgodnie z tabela ponizej:

: A : A L% Liczba réznych kart
5. Kazdy z graczy, ktéry nie wygrat licytacji, zwraca zawar- TR Kolekcii

tos¢ swojego Wozu za swoja Zastonke.

6. Karty 7.7 s3 umieszczane na Obszarach.

7. Karty ‘b s3 po kolei rozpatrywane (od Pierwszego Sprze-
dawcy), a nastepnie odrzucane na stos kart odrzuconych.

Wygrywa gracz z najwigksza liczba 7!

8. Jesli ktérys z graczy ma wiecej niz 3 karty na rece, Sprze-
dawcy przekazuja znaczniki Sprzedawcéw graczom

po lewej i rozpoczyna sie nowa runda. W przeciwnym
wypadku nastepuje Koniec Gry i Punktacja.

Kazdy gracz moze wytozyé 11 ; 7 z reki na swéj Obszar.

. Gracze Ujawniaja swoje Zastonki.

Nastepuje Punktacja.




