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Oprawa graficzna i sktad: Radostaw Jaszczuk

x ZawartosSc:

72 karty w tali:
42 kart artystow: 18 kart akcji:
- 7 kart akrobatéw, - 3 karty kontuzji,
- 7 kart cudakoéw, - 3 karty castingu,
- 7 kart iluzjonistéw, - 6 kart podktadania $wini,
- 7 kart artystow dla dzieci, - 6 kart popularnosci.
- 7 kart tancerzy ognia,
- 7 kart zongleréw. 12 kart spektakli.
Instrukcja
Galeria stawy




Jestes$ dyrektorem nowego cyrku i planujesz stworzy¢
najwspanialsze show w historii rozrywki. Bedziesz rekrutowat

p do swojego widowiska artystéw z calej Polski. Na prace w twoim
cyrku czekaja akrobaci, iluzjonisci, Zonglerzy, tancerze ognia,

~ Kklauni oraz inne cudaki. Czasami nie omieszkasz podebra¢ innym
* dyrektorom ich najlepszych artystéw, posylajac na zastepstwo

~ tych nieco mniej popularnych. W drodze do celu czekaja na

» ciebie liczne castingi, reklamy i zwiekszanie popularnosci

~ swoich artystéw, a czasami zdarzy Ci si¢ podlozy¢ $wini¢ innym

~ dyrektorom. Pamietaj, ze w trakcie préb do spektaklu, kazdemu

% moze przydarzy¢ sie kontuzja, wigc badz ostrozny i stwérz

— THE GREATEST SHOW.

> % Cel gry

b Celem gry jest stworzenie najwspanialszego widowiska w
- historii rozrywki i zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw

s Zwycigstwa.

. x Przysotowanie do gry
~ Gre rozpoczyna gracz, ktéry najdluzej balansuje pudelkiem od gry

~ nanosie.
Rozpoczynajacy gracz przetasowuje razem wszystkie karty artystow

- iakgji. Nastepnie rozdaje kazdemu z graczy losowo po trzy karty

.z przetasowane;j tali. Pozostale odkiada na $rodek zakryte i po prawej

~ stronie od stosu wyklada 4 odkryte karty na st6l. Beda one tworzyé¢



Nastepnie przetasowuije talie spektakli i rozdaje po trzy karty
kazdemu z graczy. Kazdy gracz wybiera dla siebie jeden spektakl,
ktéry bedzie realizowal. Wybrany spektakl kladzie odkryty przed
sobg na stole. Pozostale, niewybrane karty odrzuca z gry.

Artyastow
i Akcii

Spektakl gracza Reka startowa

x Rozgrywka

Gracze wykonuja swoje tury po kolei zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. W swojej turze gracz moze wykona¢ tylko
jedna z trzech rzeczy:

1. Kupi¢ karte na reke z rz¢du handlu.

2. Dolozy¢ karte artysty do spektaklu i skorzystaé z jego

umiejetnosci specjalne;j.

3. Zagrac karte akcji.



W grze dostepnych jest kilka réznych
spektakli. W kazdym spektaklu moze
_ wystapi¢ maksymalnie 7 artystow.
Kazdy spektakl sklada si¢ z 3 lub 4

- akt6éw (numer aktu oznaczony jest

P rzymska cyfra). W aktach moze

- wystepowac od 1do 3 artystow.

_ Maksymalna liczba artystow w

" danym akcie oznaczona jest ikong [J].
- Niektére akty premiuja wystepy

& konkretnych artystéw. Dodatkowe

— punkty sg przyznawane za kazdego

s artyste, ktérego symbol znajduje sig

5w akcie. maksymalna iloS¢  premia
artystow

= x Kupowanie kart ha reke.

¥ Jest to jedna z trzech rzeczy, ktére gracz moze wykonac w swojej
"~ turze. Maksymalnaliczba kart na rgce gracza to 5.

Karty kupowane s z rzedu handlu w nastepujacy spos6b:

o Pierwszakartaz prawej strony (najdalej od stosu) kosztuje 0 i
gracz dobiera ja na reke za darmo.

¢ Drugakarta od prawej strony kosztuje gracza jedna karte z reki.
- o Trzeciakarta od prawej strony kosztuje gracza dwie karty z

; reki.

o Czwartakarta od prawej (najblizej stosu) kosztuje gracza trzy
karty z reki.
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Po dobraniu karty, gracz dosuwa wszystkie karty do prawej strony
idoktada na czwartej pozycji odkryta karte ze stosu. W rzedzie
handlu zawsze musza znajdowac si¢ cztery karty.

Karty, ktérymi gracz placi z reki, odrzucane sa na stos kart
odrzuconych.

Gdy stos kart handlu si¢ wyczerpie, gracz, ktéry zabrat ostatnig
karte, przetasowuje stos kart odrzuconych i staje si¢ on nowym

stosem handlu.

x Dokfadanie artysty do spektaklu.

Jest to jedna z trzech rzeczy, ktére gracz moze wykonaé w swojej
turze.

Gracz moze dolozy¢, tylko jednego artyste do spektaklu w swojej
turze. Wtedy tez moze aktywowac zdolnoéé specjalng artysty.
Zdolno$é specjalna artysty moze by¢ aktywowana w calej rozgrywce
tylko raz i tylko w momencie dolozenia artysty do spektaklu. Jesli
gracz nie zdecyduje si¢ wykona¢ umiejetnosci specjalnej w chwili
dolozenia artysty do spektaklu, nie moze jej pézniej wykona¢. Raz
dodanego artysty nie mozna przektada¢ na inne miejsce w spektaklu,
chyba ze za pomoca zdolnosci specjalnych innych artystéw lub §
niekt6rych akcji.




& W grze dostepnych jest szeSC typow artystow:
" Akrobaci @
Artysci ci zwigkszaja poziom widowiska w zaleznosci od aktu, w
kt6érym wystepuja. Niektorzy z nich wola wystepowac jako pierwsi
otwiera¢ show, inni za$ wola zamyka¢ swoim wystepem cale
widowisko. Bardzo wysoki poziom ich wystepéw sprawia, Ze inni
 artysci popadaja w kompleksy i juz nigdy nie wracaja na sceng.
» Umiejetnoscia specjalng akrobat6w jest mozliwosé usuwania kart z
~ rzedu handlu.
p Artyscidladzieci v
- W tej grupie znajdziemy klaunéw, animatoréw, ludzkie posagi
_ czy baloniarzy. Artyéci ci to czysta radoéé, sa bardzo pozytywni
=" i otwarci, dlatego poziom ich wystepéw rosnie, kiedy wystepuja
_ razem z innymi artystami. Umiejetno$cia specjalng artystéw
b dziecigcych jest zagrywanie kart akcji z reki.
~ Cudaki €
Artysci z tej grupy sa wyjatkowi w swoim rodzaju. Ich
. indywidualizm sprawia, ze w catym spektaklu moze wystapi¢

s tylko jeden taki artysta. Ich oryginalno$¢ wzbudza tak
*  ogromng ciekawos¢, ze przyciagaja do cyrku innych artystéw.
- Umiejetnoscia specjalng Cudakéw jest mozliwosé dobrania
» jednej, dowolnej karty z rzedu handlu.

" Tluzjonisci &

~ Numer iluzjonisty, to zawsze as w rekawie kazdego dyrektora
cyrku. Iluzjonisci potrafia w magiczny sposob zamieni¢ siebie,
p lub dowolnego innego artyste w swoim show w artyste innego
~ gracza. Umiejetnoscia specjalng Iluzjonistéw jest mozliwoéé

- zamiany Kkart na stole miedzy zagrywajacym a innym graczem.



Tancerze Ognia &

Ci artysci wladaja pigknym i niebezpiecznym zywiolem.
Dobrze wiedza, ze jego moc pochodzi z iloéci ognia w pokazie.
Dlatego im wigcej Tancerzy Ognia w spektaklu tym pigkniejsze |
widowisko. Tancerze Ognia daja premie za kazdego innego
tancerza ognia, ktéry wystepuje w calym spektaklu.

Zonglerzy N£

Ci artyéci moga niezle namieszac¢ w spektaklu. A gdy znajda

si¢ razem na jednej scenie, to potrafig stworzy¢ niepowtarzalne
widowisko, przerzucajac mig¢dzy soba niezliczone ilosci maczug,
obrgczy i pitek. Zonglerzy daja premig do spektaklu, gdy tworza &
wspolny numer z innym zonglerem. Umiejetnoscia specjalng
zongleréw jest mozliwo$¢ zamiany miejsc do 2 kart wewnatrz
wlasnego spektaklu.

x Zagrywanie akcii

Jest to jedna z trzech rzeczy, ktére gracz moze zrobi¢ w swojej turze.
Gracz moze zagrac tylko jedna akcje w swojej turze. W grze
dostepne sa cztery rodzaje kart akgji:

¢  Podktadanie Swini

e Popularnos¢

e  Casting

e Kontuzja




* Podkladanie Swini

' Swinia obniza poziom wystepu. Gracz mozze

- podlozy¢ swinie wybranemu artyscie, kt6ry

~ wystepuje w dowolnym spektaklu. Nawet

b we whasnym. Swinia zostaje z artysta juz do

~ korica gry. Razem z nim przenosi si¢ pomiedzy

numerami i pomie¢dzy graczami. Jeden artysta

¥ moze mie¢ nieograniczony liczbe $wiri. Gdy

- artysta dozna kontuzji, $winie odrzucane s3 wraz
, znim.

Popularnosé¢

B
¥ Dzicki tej akcji rosnie poziom artysty, kt6ry

— zyskuje popularnosé i otrzymuje dodatkowe

& punkty zwycigstwa. Gracz moze podniesé

S popularnosé artysty dowolna liczbe razy. Jesli

~ jeden artysta dwukrotnie otrzyma popularnos¢,

_nie moze zmieni¢ swojego miejsca w spektaklu,

PODKLADANIE SWINI

- ani nie moze zosta¢ zabrany przez innego gracza.

Jedyne co moze si¢ wydarzy¢, to kontuzja.

Kontuzja

Ta akgja to nieszczesliwy wypadek, ktéry

* eliminuje z gry wybranego artyste w
 dowolnym spektaklu. Nawet w naszym. Wraz
p zwyeliminowanym artysta z gry odpadaja
podiozone pod niego $winie oraz popularnos¢.




Casting

To wielkie wydarzenie, podczas ktérego nieznani
dotad artysci przychodza zaprezentowac si¢
przed dyrektorem cyrku. Podczas tej akcji nalezy
dobra¢ 3 karty ze stosu zakrytych kart i wybra¢
jedna karte, ktéra nastgpnie wezmiemy na reke.
Pozostale dwie karty nalezy odrzuci¢ na stos kart
odrzuconych.

x Koniec gry
Gra koriczy sig, gdy jeden z graczy dotozy do spektaklu sidmego
artyste i tym samym zapelni wszystkie miejsca w swoim show.
Nastepnie pozostali gracze musza dotozy¢ artystéw z reki w puste
miejsca w swoich spektaklach. W tym momencie gracze nie moga
juz korzysta¢ z umiejetnosci specjalnych wyktadanych artystéw, ani
zagrywaé akgji. Akcje z reki nalezy odlozyé na stos kart odrzuconych. |
Jesli natomiast na reku gracza znalazlo si¢ wiecej artystow niz |
miejsc w spektaklu, to gracz otrzymuje punkty ujemne w wysokosci
podstawowych punktéw danego artysty.

Liczenie punktow

Kazdy gracz liczy swoje punkty. Nalezy zsumowac wartosci
podstawowe na kartach artystéw, premie za wspolne wystepy w
aktach oraz w spektaklu, a takze premie za dopasowanie artystéw
do aktéw. Nastepnie dodajemy punkty za popularnoéé, a na koniec
odejmujemy punkty za podtozone $winie oraz artystéw, ktrzy nie =
wystapili w spektaklu. %

Gracz z najwyzsza liczba punktow zwycigstwa, stworzyt
najwspanialsze show i wygrywa.






