


In diesem Spiel iibernehmt ihr die Leitung eines Kleinen 3 Ring Circus - das ist ein Zirkus, in
dem drei Manegen gleichzeitig bespielt wurden. Ende des 19. Jahrhunderts reist ihr mit ihm
quer durch die USA.

Ihr werdet Artisten anheuern, in verschiedenen Stadten Vorstellungen geben und versuchen,
euch einen Namen zu machen. Auitritte in Kleinstidten sind einfach zu bewerkstelligen und
bringen Geld ein, um euer Ensemble zu vergroBern. In GroBstidten konnt ihr erfahrenere Artis-
ten einstellen. Metropolen hingegen sind am anspruchsvollsten: Hier will das Publikum ganz
besondere Vorfiihrungen sehen, belohnt euch aber auch mit dem gro3ten Ruhm.

Wihrend ihr mit euren Kleinen Zirkussen tourt, miisst ihr euch auch gegen den wesentlich
groBBeren Barnum-Zirkus behaupten, der ebenfalls durch die Lande reist. Erreicht dieser eine
Metropole, 10st er eine Wertung aus: Auf die beste Vorfithrung dort wartet tosender Applaus.
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SPIELVORBEREITUNE

Platziert den Spielplan in der Mitte des Tisches.

Er zeigt 5 Regionen im Nordosten der Vereinigten Staaten. Dariiber befinden sich die Felder fir die

Kartenstapel.

In jeder Region befinden sich 1 Metropole ["'!

) und 6 Kleinstadte J mﬁ .

Abhéangig von eurer Personenzahl werden bestimmte Regionen abgedeckt:

Bei 2 Personen sind 3 Regionen im Spiel: New York, Washington D.C. und entweder Boston oder Indianapolis
(eure Wahl). Deckt die anderen Regionen ab. Bei 3 Personen sind 4 Regionen im Spiel: Deckt Boston oder

Chicago ab. Bei &4 Personen sind alle Regionen im Spiel.

Um eine Region abzudecken und damit aus dem Spiel zu nehmen, legt den passenden Aufleger so auf die
zugehorige Region, dass nur noch die StraBen und Orte der spielbaren Regionen zu sehen sind.

Sortiert die Wertungskarten mit den Namen der Regionen aus, die nicht im Spiel sind, und legt sie zurick in die
Schachtel (z. B. falls Chicago nicht im Spiel ist, entfernt die Chicago-Karte).

Weitere Schritte zur Vorbereitung:

Legt pro Person 1 Wertungsmarker auf die ,0“ der
Wertungsleiste. Ruhmespunkte, die ihr wahrend der
Partie erlangt, markiert ihr auf dieser Leiste.

it

' Mischt die Wertungskarten und legt den Stapel
«» verdeckt auf das Feld oben links auf dem Spielplan.
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Mischt die Geldkarten und legt den Stapel verdeckt
auf das entsprechende Feld.

Mischt die Ticketkarten und legt den Stapel verdeckt
auf das zugehorige Feld.

Deckt die ersten 5 Ticketkarten auf und legt sie auf
die 5 Felder rechts daneben.

Mischt die GroBstadt-Plattchen und legt in jede
Region 1 davon mit zuféallig bestimmter Seite nach
oben auf den entsprechenden Platz.

Mischt die Metropolen-Karten und legt 1 davon
aufgedeckt zu jeder Metropole.

Stellt den Barnum-Wagen auf Boston bzw. New York,
falls Boston nicht im Spiel ist.

Nehmt euch je ein Zirkus-Tableau und das farblich
dazugehorige Spielmaterial.

Nehmt euch auch je 1 Wertungskarte, 1 Ticketkarte
und 4 Geldkarten von den Stapeln.

Legt eure Podeste auf die ,1" der Podestleiste.

Wer zuletzt eine Zirkusvorstellung besucht hat,
beginnt die Partie. Die Person rechts daneben
bekommt die Barnum-Tafel und legt sie mit der
Barnum-Seite nach oben vor sich ab. Ihr spielt im
Uhrzeigersinn.
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SPIEL ZU ZWEIT

Beim Spiel zu zweit werden 6 neutrale Zelte (einer dritten Farbe) auf den Spielplan gelegt: 2 in jede der
3 Regionen, die im Spiel sind. In jeder Region kommt 1 Zelt auf das Feld ganz rechts auf der Metropolen-
Karte und 1 Zelt in jede der folgenden Kleinstadte:

BOSTON:NatickSENEWAYORK ISyracuse MW AS HIN GTONED € Connellsyille]

Diese Zelte werden fir die Ermittlung der Mehrheit in einer Region bertlicksichtigt (siehe ,Den
Barnum-Wagen bewegen®, S. 16).

INBIANAROLIS $Sandusky;




SPIELABLAUE

In deinem 1. Spielzug stellst du deinen Zirkuswagen auf eine der Metropolen, auf denen noch keiner steht.
Danach musst du deinen 1. Artisten einstellen.

HINWEIS: Am Ende der ersten Runde werden alle genau 1 Artisten in ihrer Vorstellung haben. Auf
¢ Jeder Metropole wird genau 1 Zirkuswagen stehen, einschlielich des Barnum-Wagens.

In deinem Spielzug fiihrst du 1 der 2 mdéglichen Aktionen durch:
Einen Artisten einstellen oder Eine Vorfithrung geben (siehe S. 12).

Spiele 1 Karte aus deiner Hand und lege sie auf einen verfligbaren Platz deines Zirkus-Tableaus.
Jedes Zirkus-Tableau hat rechts 15 Platze fir Artisten und links 3 Platze fiir Wertungskarten.
Die Artistenplatze sind aufgeteilt in 3 Reihen zu je 5 Karten: die drei Manegen deines Zirkus!

KARTENTYPEN
Es gibt 3 Typen von Karten:

wurden. Du kannst sie auslegen, nachdem du die ersten 3 Spalten deines Zirkus-Tableaus vervollstandigt

Wertungskarten bringen am Spielende Punkte, sofern sie vorher auf deinem Zirkus-Tableau abgelegt
hast (siehe S. 26).

die du deiner Vorfiihrung hinzuftigen kannst. Du kannst Geldkarten auch dazu verwenden, die Kosten fir

Geldkarten erhéltst du nach einer Vorfiihrung in einer Kleinstadt. Dazu gehéren einfache Darbietungen,
Artisten (von Geld- oder Ticketkarten) zu bezahlen, bevor du sie auf deinem Zirkus-Tableau platzierst.

Alle 5er-Geldkarten haben einen einmaligen Soforteffekt, den du wahrend einer Vorfithrung nutzen
kannst (siehe S. 25).

N Ticketkarten kannst du bei Vorfihrungen in GroBstadten erwerben. Sie reprasentieren Kinstler, die Ruhmes-
punkte fir die Schlusswertung einbringen. AuBerdem bendétigst du sie fir Vorfithrungen in den Metropolen.

Sobald der Geld- oder der Ticketstapel leer ist, mischt den zugehoérigen Ablagestapel und legt den neuen Stapel
verdeckt bereit.
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X SYMBOLE Y

Durch das Platzieren von Karten auf deinem Zirkus-Tableau deckst du Symbole ab bzw. machst neue
verfigbar. Dies hat Auswirkungen auf die Darbietungen deines Zirkus.

Es gibt 3 Hauptsymbole, auf die du achten solltest:

Podeste sind erforderlich, um in einer GroBstadt aufzutreten. Sie stehen fir die Attraktivitat
deines Zirkus.

r.]l Geld erlaubt dir am Ende jeder Vorfihrung weitere Geldkarten zu ziehen.
% Reise bestimmt, wie schnell du dich auf dem Spielplan bewegen kannst.

ZIRKUS-TABLEAU

Dein Zirkus startet mit 1 Podest, 1 Geld
und 6 sichtbaren § Reisesymbolen.

Durch das Ablegen von Karten auf
dein Zirkus-Tableau werden nach und
nach Symbole verdeckt, wahrend neue
Karten zusdtzliche Symbole verfiigbar
machen.

WEITERE SYMBOLE:

@ Sofort-Ruhmespunkte: Erhéaltst du sie, ziehe deinen Marker
sofort auf der Wertungsleiste entsprechend weiter.

Ruhmespunkte am Spielende: Diese erhaltst du am Ende
der Partie.

Lege diese Karte auf dein Zirkus-Tableau.
w Nimm 1 Karte dieses Typs.

ﬁ
Ll

Auf deinem Zirkus-Tableau sichtbar.




Sowohl die Geld- als auch die Ticketkarten zeigen Artisten, die du fir deine Vorfihrung einstellen kannst.
Artistenkarten enthalten die folgenden Informationen:

Die Zahl links oben ist der Wert der Karte(1]. Bei Geldkarten sind dies die Kosten fiir das Einstellen dieses Artisten.
Du kannst diesen Geldwert aber auch dazu verwenden, um einen anderen Artisten einzustellen. Wirf dazu diese
Geldkarte ab. Du musst Artisten auf deinem Zirkus-Tableau in jeder Kartenreihe in aufsteigender Reihenfolge von
links nach rechts anordnen. Artisten mit niedrigerem Wert treten vor ihren hoherwertigen Kollegen auf.

Es gibt 16 Typen von Artisten in 4 Kategorien (einfache Artisten, Tiere, Akrobaten und besondere Kinstler).

Jede Kategorie hat eine andere Form und Farbe, und jeder Typ hat einen anderen Wert:

Die einfachen Artisten befinden sich alle im
Tiere@, Akrobateni und besondere

Geldkarten-Stapel und haben Werte von 1 bis &4 . i 4 .

BI (mehr zu 5er-Geldkarten auf S. 12). Es gibt & Typen: S Kiinstler [[] befinden sich im Ticketkarten-Stapel
Clowns @ Haustiere @ Magier | und Reiter @ und haben Werte von 5 bis 16. Der Wert der Karte
erkennbar am Symbol rechts oben steht auf dem Banner links oben (3].

Der untere Rand jeder Karte zeigt ihren Effekt. Bei Geldkarten steigert dieser Effekt den Wert deiner
Vorfihrung (die Anzahl der Podeste), abh&ngig von der Kategorie der Artisten, die nach diesem Artisten in
derselben Reihe auftreten. Die Effekte von Ticketkarten bringen dir zusatzliche Symbole fiir deinen Zirkus
(Geld-, Podest- oder Reisesymbole) oder Ruhmespunkte am Spielende.

RUHMESPUNKTE AM SPIELENDE

Dieser Magier bringt dir 1 Podest (A)
sowie 1 zusdtzliches Podest fiir jeden
AKrobaten, der in derselben Reihe S
nach ihm auftritt (B). Schiebe dein

Podest auf der Podestleiste deines
Zirkus-Tableaus sofort auf den nun
aktuellen Gesamtwert.

Dieser Seiltdnzer bringt am

¢ Spielende 2 zusitzliche Ruhmes-

| punkte fiir jedes Tier, das in

| derselben Reihe vor ihm auftritt(¢].

KARTEN PLATZIEREN

Stellst du einen Artisten ein, musst du ihn in eine deiner 3 Manegen (Kartenreihen) legen. Die neue Karte
kommt dann ihrem Wert entsprechend auf den Platz, sodass alle Karten in derselben Reihe mit aufsteigendem
Wert von links nach rechts angeordnet sind.

Die erste Karte, die du in eine Reihe legst, kommt daher immer auf den Platz ganz links in dieser Reihe. Legst du
eine weitere Karte in eine Reihe, schiebe alle Karten mit hoherem Wert in dieser Reihe um 1 Platz nach rechts.

Sobald du eine Karte ausspielst, musst du ihre Kosten bezahlen. Wirf dazu Geldkarten aus deiner Hand

ab, deren Gesamtwert mindestens den Kosten der Karte entspricht, die du spielen willst. Es gibt kein
»Wechselgeld".
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Legst du eine Karte in eine Reihe, in der bereits andere Karten liegen, kostet sie so viel, wie die Differenz
zwischen ihrem Wert und der Karte mit dem héchsten Wert in dieser Reihe betragt (mindestens 0).

BEACHTE: Da Karten in derselben Reihe unbedingt aufsteigende Werte haben miissen, ké6nnen
Karten mit demselben Wert niemals in derselben Reihe liegen. Du darfst sie jedoch in andere
& Reihen legen.

Roberto legt eine
Seiltdnzerin mit dem Wert
9 als erste Karte in eine
Reihe. Er muss Geldkarten
mit einem Gesamtwert von
mind. 9 abwerfen. Er wirft
eine 4 und zwei 3er ab.

In einem spiteren Zug legt
er in dieselbe Reihe einen
Muskelprotz (13). Er muss

nur die Differenz zwischen

13 und 9 bezahlen, also
wirft er eine 4er-Geldkarte
ab.

Danach legt er einen Lowen
(11) kostenlos in diese Reihe,
da sein Wert Kleiner ist als
der des Muskelprotzes (13).
Der Lowe wird seinen Platz
zwischen der Seiltdnzerin
(9) und dem Muskelprotz
(13) einnehmen.




PODESTE

Das Platzieren von Karten in einer Reihe kann die Anzahl der Podeste in deinem Zirkus erhéhen,
m entweder weil sich auf der Karte selbst ein Podest-Symbol befindet oder weil die von dir platzierte
Karte einen Effekt einer Karte ausldst, die in derselben Reihe davor liegt.

Nachdem du eine Karte gespielt hast, verschiebe dein Podest auf das entsprechende Feld der Podestleiste
deines Zirkus-Tableaus (die Anzahl der Podestsymbole in deinem Zirkus wirkt sich auf Vorfithrungen aus).




PLATZIERUNGSBONI

Einige Platze auf deinem Zirkus-Tableau geben dir einen Bonus, wenn du sie zum ersten Mal bei dir
abdeckst. Dies wird auf zweierlei Arten ausgeldst: Entweder durch das Platzieren einer Karte oder
nachdem eine Karte durch Verschieben auf den Platz gelangt ist:

=S v by

§

o Vep Ve
|M| Deckst du 1 dieser Symbole ab, ziehe sofort 1 Karte vom
‘ *W 'W entsprechenden Stapel auf deine Hand.
v - v

‘ Deckst du dieses Symbol ab, darfst du sofort 1 weitere Karte auf dein Zirkus-
Tableau legen (und musst sie ggf. wie iiblich bezahlen).

Deckst du dieses Symbol ab, darfst du sofort 2 Karten aus verschiedenen Reihen
die Plitze tauschen lassen. Diese Karten nehmen dann ihren Platz in der neuen
Reihe entsprechend ihres Wertes ein (in der Reihe aufsteigend).

GV el
| Deckst du ein Popcorn-Symbol ab, erhéltst du sofort so viele Ruhmespunkte
wie angegeben (zwischen 2 und 5).
= Jb

AuBerdem erhiltst du, sobald du eine Spalte vervolistindigst (d. h. es liegt eine Karte
in jeder Reihe derselben Spalte), den Bonus am unteren Tableau-Rand:

R Vervollstidndigst du eine der ersten 3 Spalten, musst du sofort 1 deiner
AN Wertungskarten auf 1 der 3 Pldtze auf der linken Seite deines Zirkus-Tableaus
WRGK legen. Diese Karten bringen dir am Spielende nur dann Ruhmespunkte, wenn
du sie auf dein Zirkus-Tableau gelegt hast (eine Liste dieser Karten findest du
im Anhang auf S. 26).

7% m Die beiden anderen Spalten bringen dir nach Vervollstindigung sofort
5 Ruhmespunkte ein.

H



Anstatt der Aktion ,Einen Artisten einstellen” kannst du in deinem Spielzug eine Vorfitihrung geben.
Gehe wie folgt vor:

REISEN % VORFUHRUNG GEBEN A BARNUM-WAGEN BEWEGEN @
REISEN

Um eine Vorfithrung zu geben, musst du zuerst in

eine andere Kleinstadt, GroBstadt oder Metropole Regeln fiir das Reisen:

reisen. Beim Reisen musst die Wege auf dem Spielplan » Du musst jede Kleinstadt Giberspringen, auf der
in die eine oder die andere Richtung nutzen. Die max. bereits ein Zelt steht.

Anzahl an Schritten, die du dich bewegen kannst, » Du darfst jede GroBstadt oder Metropole tiber-
entspricht der Anzahl der sichtbaren Reisesymbole springen, auf der bereits ein Zirkuswagen steht.
auf deinem Zirkus-Tableau: die Anzahl Symbole, die » Eine Kleinstadt, GroBstadt oder Metropole zu
nicht von Karten verdeckt sind, plus zusétzliche uberspringen z&hlt nicht als Schritt.

Symbole durch Karten auf deinem Tableau.

VORFUHRUNG GEBEN

Es gibt 3 Orte, an denen du eine Vorfiihrung geben kannst:

Kleinstadte J m ﬂ , GroBstadte @ und Metropolen

Du darfst an jedem Ort nur einmal eine Vorfithrung geben.

Soforteffekte:

Gibst du eine Vorfiihrung, darfst du eine 5er-Geldkarte (mit diesem Symbol &)
spielen. Diese Karten geben dir einmalig und sofort einen Effekt (siehe Anhang, S. 25).
AnschlieBend kommen sie auf den Ablagestapel.

HLEINSTADTE B o g + @} B B

EL Jede Kleinstadt kann in der gesamten Partie nur 1 Vorfiihrung ausrichten. Gibst du hier eine

Vorfiihrung, setze ein Zelt auf die Kleinstadt, um anzuzeigen, dass hier bis Spielende keine
weiteren Vorfithrungen stattfinden.
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Vorfuhrungen in Kleinstadten haben keine besonderen Anforderungen und jede davon bringt mind. 1
Geldkarte sowie 1 zusétzliche Geldkarte fir jede benachbarte Kleinstadt, in der noch keine Vorfithrung

stattgefunden hat (auch von dort stromen Zirkusbegeisterte in die Vorstellung). Nimm diese Karten vom
Geldkarten-Stapel.

Wichtig: Sind auf deinem Zirkus-Tableau Geldsymbole sichtbar, bekommst du zuséatzlich entsprechend viele
Geldkarten.

Gibst du eine Vorfiihrung in einer GroBstadt, ist es vorteilhaft, so viele Podeste wie mdéglich
J in deinem Zirkus zu haben. Alle einfachen Artisten (also die auf den Geldkarten) sowie einige
Soforteffekte (siehe S. 25) bringen dir mind. 1 Podest.

Jede GrofBstadt hat einen bevorzugten Artistentypen. Dieser ist auf das GroBstadt-Plattchen gedruckt, das
wahrend der Vorbereitung zuféllig zugewiesen wurde. Erfiillst du die Bedingung, erhéltst du fir diese
Vorfihrung 2 zusétzliche Podeste.
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Dieses GroBstadt-Pliattchen
bringt 2 zusitzliche Podeste
fiir Vorfiihrungen mit mind.
einem Magier (Detroit) bzw.

mit mind. einem Clown
(St. Louis).

Gibst du eine Vorfihrung in einer GroBstadt, musst du 1 deiner Zelte auf ein freies Feld in dieser GroBstadt
stellen. Dieses Feld muss eine Anzahl von Podesten zeigen, die gleich oder niedriger ist als die Anzahl Podeste,
die du fir deine Vorfiihrung erhéaltst (der aktuelle Wert auf deinem Zirkus-Tableau plus die Bonus-Podeste fiir
den bevorzugten Artistentypen sowie ggf. durch Soforteffekte). Hast du nicht genug Podeste, um einen Platz
in dieser Stadt zu beanspruchen, darfst du dort keine Vorfithrung geben.

Platzierst du ein Zelt, erhéltst du sofort den aufgedruckten Bonus unter bzw. tiber diesem freien Feld. Bei
Vorfiihrungen mit héherem Wert erhéltst du entweder Ticketkarten oder Ruhmespunkte.

Roberto bewegt sich
1 Schritt nach Pittsburgh.
Seine Vorfiihrung hat
6 Podeste. Dies reicht nicht
aus, um das 4. Feld zu
beanspruchen. Das
3. Feld ist bereits belegt, also
muss er das 2. Feld nehmen
und erhdlt entweder
2 Ticketkarten oder
1 Ruhmespunkt. Hitte er
1 Podest mehr, konnte er
sich das 4. Feld sichern und
aus 3 Ticketkarten und
5 Ruhmespunkten wihlen.

Ticketkarten darfst du sowohl aus der Auslage als auch vom Ticketkarten-Stapel nehmen. Die Ticketkarten-
Auslage wird erst am Ende deines Zugs aufgefiillt.

Wichtig: Dartiber hinaus darfst du zusatzliche Geldkarten fur jedes Geldsymbol in deinem Zirkus ziehen,
unabhangig davon, ob du fiir deine Vorstellung Ticketkarten oder Ruhmespunkte erhalten hast.

HINWEIS: Du kannst jede GroBstadt nur einmal besuchen, aber mehrere Personen diirfen
. gleichzeitig dort Halt machen.
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METROPOLEN

n Jeder Metropole wurde eine Karte zugewiesen, die bestimmt, welchen Artistentypen die

) Menschen dort sehen wollen: Tiere@ Akrobaten . oder besondere Kiinstler - Jede Karte
=== zeigt in der Mitte den Wunsch-Artisten. Flankiert wird dieser von zwei unterstiitzenden

Artlstentgpen Um eine Vorfiihrung in einer Metropole zu geben, muss dein Ensemble mind. den von

diesem Publikum geforderten Wunsch-Artisten umfassen.

Hierfiir erhéaltst du bereits 6 Ruhmespunkte.

v
Tritt in deiner Vorfiihrung vor dem Wunsch-Artisten ein HINWEIS FUR EINSTEIGER:
Artistentyp auf wie links auf der Karte abgebildet, erhaltst du Verzweifle nicht, wenn du in einer
4 weitere Ruhmespunkte. Partie mal nicht den passenden

Wunsch-Artisten fir eine bestimmte
Metropole hast. Uber Vorfiihrungen
an anderen Orten und die Karten

Tritt nach dem Wunsch-Artisten ein Artistentyp auf wie rechts
auf der Karte abgebildet, erhéltst du 5 weitere Ruhmespunkte.

Jede Metropolen-Karten hat 4 Platze. Gibst du eine Vorfiihrung, auf deinem Zirkus-Tableau gibt es
musst du dein Zelt auf den 1. freien Platz stellen (von links nach gentigend andere Mdglichkeiten,
rechts). Ist dein Zelt das erste, erhaltst du 3 zuséatzliche Ruhmes- Ruhmespunkte zu sammeln.
punkte, ist es das zweite, erhéltst du 1 zusatzlichen Ruhmespunkt. N\

Wichtig: Auch in Metropolen erhéltst du so viele Geldkarten wie
Symbole auf deinem Zirkus-Tableau sichtbar sind.

Diese Metropole will einen Seiltdnzer sehen,
wofiir es 6 Ruhmespunkte gibt. Tritt vor deinem
Seiltdnzer ein Tier auf (d. h. du hast eine
Tierdarbietung — orangenes Symbol — mit einem
niedrigeren Wert als dein Seiltdnzer in derselben
Reihe), erhdltst du 4 zusdtzliche Ruhmespunkte.
Tritt nach deinem Seiltinzer ein besonderer
Kiinstler auf (tiirkises Symbol), erhdltst du
5 zusdtzliche Ruhmespunkte. Ist dein Zelt das
erste in der Metropole, erhiltst du 3 weitere.
Insgesamt kann dir eine Vorfiihrung hier also bis
zu 18 Ruhmespunkte einbringen.
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DEN BARNUM-WAGEN BEWEGEN

Gleich nach jeder Vorfithrung bewegt sich der Barnum-Wagen 1 Schritt gegen den Uhrzeigersinn entlang der
auBeren Route des Spielplans und uberspringt dabei alle Kleinstadte mit einem Zelt.

Erreicht der Barnum-Wagen eine der Metropolen, bleibt er dort stehen. Wer gerade die Barnum-
Tafel hat, dreht sie auf die Popcorn-Seite. Hast du die Barnum-Tafel, bist aber nicht am Zug, 1&uft
die Partie wie iblich weiter. Wichtig: Der Barnum-Wagen wird nicht bewegt, solange die Tafel die
Popcorn-Seite zeigt.

Besitzt du die Barnum-Tafel m und bist am Zug, kommt es am Ende deines Zugs zur Wertung |2 ‘ der Region
mit dem Barnum-Wagen (entweder, weil er in deinem Zug oder davor auf eine Metropole gezogen ist). Nach
der Wertung erhalt die nachste Person gegen den Uhrzeigersinn die Barnum-Tafel [§]

() NL—’2“-'@
G—<—
Wer in dieser Region
Sobald der Barnum- die meisten Zelteg » Nachder
Wagen éme hat (in Kleinstidten, Wertung drehst
" . || Metropole erreicht, GroBstidten und du die Tafel
5"& drehst du die Metropolen), 1 wieder auf die
‘ B'arnum—Tafel a}lf erhilt 10 Ruhmes- | Barnum-Seite
& K‘@) A die Popcorn-Seite. Lo | . .
punkte; fir die und gibst sie
’i ? Die Wertung erfolgt zweitmeisten gibt es an die Person
% ™ am Ende deines 6, fiir die drittmeisten rechts neben
Zugs. 3 Ruhmespunkte. dir.

v HINWEIS: Im Spiel zu zweit werden die neutralen Zelte bei der Wertung bertcksichtigt.
<

Gleichstande werden folgendermaBen aufgelost:
=P Wessen Zelt auf einer Metropolen-Karte ganz links steht, entscheidet den Gleichstand fur sich.

> Hat niemand der Beteiligten eine Vorfiihrung in der Metropole gegeben, entscheidet, wer in dieser Region
das Zelt auf dem Platz mit dem hdchsten Wert in einer GroBstadt hat.

* Haben alle Beteiligten nur in Kleinstadten Vorfihrungen gegeben, entscheidet, wer in der Kleinstadt
aufgetreten ist, die der Metropole in dieser Region am néchsten ist.

> Ansonsten entscheidet, wessen Zelt im Uhrzeigersinn in der ndchsten Stadt entlang der &uBeren StraB3e
steht.
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&) ENDE DEINES ZUGS

Du darfst hochstens 10 Karten auf der Hand haben, inklusive Wertungskarten. Hast du am Ende deines Zugs
mehr als 10 Karten, musst du Karten abwerfen, bis du 10 hast.

Fille leere Ticketkarten-Felder mit neuen Karten vom Ticketkarten-Stapel auf. Dann ist die Person links von
dir am Zug.

Die Partie endet, nachdem der Barnum-Wagen eine komplette Tour gefahren und wieder in seiner
Ausgangs-Metropole angekommen ist, wo er eine letzte Rundenwertung ausldst. Danach erfolgt die
Schlusswertung. Ihr erhaltet nun die Ruhmespunkte fir eure Ticketkarten, die am Spielende Punkte
bringen, sowie fiir die Wertungskarten links auf eurem Zirkus-Tableau.

Wer die meisten Ruhmespunkte hat, gewinnt. Bei Unentschieden gewinnt, wer die meisten Zelte in der zuletzt
gewerteten Region hat. Ist dies nicht eindeutig, prift dies fiur die Region davor usw.




VARIANTEN

Wir empfehlen, die ersten Partien nach den beschriebenen Regeln zu spielen: Der Barnum-Wagen startet in Boston
und zieht gegen den Uhrzeigersinn weiter. Seid ihr mit den Regeln vertraut, probiert die folgenden Varianten aus,
bei denen der Barnum-Wagen in anderen Stddten startet und im bzw. gegen den Uhrzeigersinn weiterzieht.

SPIEL ZU VIERT
- BARNUM STARTET IN GHICAGO

Im Spiel zu viert ist es auch mdglich, dass der Barnum-Wagen in Chicago startet und
dann im Uhrzeigersinn weiterzieht. Reihenfolge der Wertungen: Boston, New York,
Washington D.C., Indianapolis, Chicago.

SPIEL ZU DRITT
- BARNUM STARTET IN CHICAGO

Die Region Boston ist abgedeckt. Barnum startet in Chicago und zieht im Uhrzeigersinn
weiter. Reihenfolge der Wertungen: New York, Washington D.C., Indianapolis, Chicago.

- BARNUM STARTET IN REW YORK

Die Region Boston ist abgedeckt. Barnum startet in New York und zieht gegen den
Uhrzeigersinn weiter. Reihenfolge der Wertungen: Chicago, Indianapolis, Washington
D.C., New York.

SPIEL ZU ZWEIT
- BARNUM STARTET IN WASHINGTON D.6.

Die Regionen Chicago und Indianapolis sind abgedeckt. Barnum startet in Washington
D.C. und zieht im Uhrzeigersinn weiter. Reihenfolge der Wertungen: Boston, New York,
Washington D.C.

- BARNUM STARTET IN NEW YORK

Die Regionen Boston und Chicago sind abgedeckt. Barnum startet in New York und zieht
gegen den Uhrzeigersinn weiter. Reihenfolge der Wertungen: Indianapolis, Washington
D.C., New York.

- BARNUM STARTET IN INDIANAPOLIS

Die Regionen Boston und Chicago sind abgedeckt. Barnum startet in Indianapolis und

zieht im Uhrzeigersinn weiter. Reihenfolge der Wertungen: New York, Washington D.C., ( INDIANAPOLIS
Indianapolis.
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DAS GROSSE AUTOMA-SPEXTAKEL - SOLO-SPIEL

Deine gute alte Zirkusshow muss sich gegen die moderne Automa-Vorstellung beweisen, die durch
die Vereinigten Staaten zieht. Diese neuartige Darbietung kombiniert traditionelle Vorfihrungen mit
Wahrsagemaschinen, mechanischen Tieren und allerlei wundersamem Schnickschnack. Wird das Publikum dir

zujubeln oder der Maschine?

N

VORBEREITURE

Wahle eine Farbe fiir den Automa-Zirkus und lege sein Spielmaterial neben sein Tableau. Die Vorbereitung
entspricht dem Spiel zu zweit, auler dass ein Zirkus-Tableau auf die Rickseite gedreht wird.

@ Setze das Podest auf Feld 2 der Podestleiste auf dem Solo-Tableau und den Reisemarker auf Feld 6 der
=< Reiseleiste. Platziere Wertungsmarker und Zirkuswagen wie gewohnt.

[i Mische dann die 4 Artisten-Plattchen und lege sie verdeckt auf die entsprechenden Felder des Solo-
-' Tableaus.

[@ Trenne die Automa-Karten in einen Stapel mit Wahrsage- und einen Stapel mit Spielzeugaffen-Karten.

= Mische die beiden Stapel einzeln. Lege die Stapel mit den Spielzeugaffen- und Wahrsage-Karten verdeckt
auf die unten abgebildeten Felder.

l Waéahle einen Schwierigkeitsgrad: Leicht, Mittel oder Schwer. Dies bestimmt, wie der Automa-Zirkus am
¢ Spielende wertet und wie einige seiner Karten wahrend der Partie reagieren. Fur ein leichtes Spiel
brauchst du nichts weiter zu tun. Fir anspruchsvollere Spiele legst du den Anzeiger fur den Schwierig-
keitsgrad auf das Feld links oben
auf dem Solo-Tableau.



SPIELABLAUE - )

Der Automa-Zirkus beginnt immer. Drehe in seinem ersten Zug das oberste Artisten-Plattchen um und stelle
seinen Zirkuswagen auf die ndchste Metropole auf Barnums Weg (d. h. in die erste Metropole, die gewertet wird).

Der Automa-Zirkus wird zunadchst die Wahrsage-Karten spielen. Nachdem Barnum die 1. Region gewertet hat,
spielt der Automa-Zirkus die Spielzeugaffen-Karten.

Decke in jeder folgenden Runde die ndchste Automa-Karte vom jeweiligen Stapel auf, lege sie auf das Feld
rechts daneben und handle sie ab. Es gibt 2 Arten von Automa-Karten:

@@ ARTISTEN: Verbessern die Vorfithrung des Automa-Zirkus.

! VORFUHRUNEEN: Bewegen seinen Zirkuswagen und lassen ihn eine Vorfithrung geben.

Schwierigkeit: Effekte, die nicht als ,Leicht” oder ,Schwer” gekennzeichnet
sind, werden immer ausgeldst. Ansonsten:

Leicht ? Dieser Effekt wird nur im leichten Spiel ausgeldst.

Dieser Effekt wird nur im schweren Spiel ausgeldst.

ARTISTEN-PLATTCHEN UMDREHEN

Drehe das nachste Artisten-Plattchen um und schiebe den Podestmarker 1 hoher.

Artisten-Pldttchen werden von oben nach unten umgedreht und erhéhen die
Anzahl Podeste des Automa-Zirkus immer um 1.
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EINEN ARTISTEN EINSTELLEN

Lege eine aufgedeckte Artisten-Ticketkarte aus der Auslage
direkt auf das Tableau des Automa-Zirkus. Ordne die Karten
auf seinem Tableau immer nach aufsteigendem Wert von links |
nach rechts an. Der Automa-Zirkus stellt immer Artisten ein,
die einen unterschiedlichen Wert haben. Ignoriere Karten mit
Werten, die bereits eingestellt wurden.

Wahle den Wert des Artisten, der eingestellt werden soll, in dieser Reihenfolge aus:

@ Artist, der fir eine Vorfihrung in einer Metropole bendétigt wird. Gibt es
mehrere Optionen, nimm denjenigen, der in der Metropole benétigt wird, die
friher gewertet wird.

Artist des Typs, der rechts oben auf der Automa-Karte abgebildet ist. Gibt es
mehrere Optionen, nimm den mit dem héchsten Wert.

Ansonsten: Nimm die Karte mit dem hochsten Wert in der Auslage.

Sind mehrere Artisten mit demselben Wert verfiigbar, nimm den Artisten ganz links.

HINWEIS: Liegen bereits alle Werte in der Auslage auch auf dem Tableau des Automa-
Zirkus, lege die beiden Artisten, die ganz rechts in der Auslage liegen, auf den Ablagestapel,
' schiebe die 3 tibrigen Artistenkarten nach rechts und decke 2 neue Artistenkarten auf.
& Kann keiner der Artisten, die sich jetzt in der Auslage befinden, eingestellt werden, mische
die aktuelle Automa-Karte zurtiick in den Stapel und ziehe eine neue Automa-Karte.

Lege dann die Karte, die in der Auslage ganz rechts liegt, auf den Ablagestapel und schiebe alle
Ubrigen Karten nach rechts, um Liicken zu schlieBen. Lege dann neue Karten vom Stapel nach.

m Zeigt der soeben eingestellte Artist ein Podest- oder Reisesymbol, schiebe den zugehdrigen
; Marker um 1 Schritt nach oben (falls der Hochstwert nicht schon erreicht ist).

Nachdem sie abgehandelt wurden, sind die Symbole unten auf den Artistenkarten bis zum Spielende
nicht mehr relevant. Du kannst die Artistenkarten des Automa-Zirkus so ibereinanderlegen, dass
nur die Werte in den linken oberen Ecken sichtbar sind. *

Wende schlieBlich den Effekt der aufgedeckten Automa-Karte geméaf deiner m
Schwierigkeit an: Schiebe entweder das Podest um 1 nach oben oder den
Reisemarker um 1 nach unten (sofern sie noch nicht an den Leistenenden %
angekommen sind).

HINWEIS: Im Solo-Spiel werden die Artistenkarten in der Auslage immer von links nach
rechts geschoben. Erhdiltst du Artistenkarten, denke daran, die Karten so zu verschieben,
@ dass die neue Karte immer ganz links liegt.
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W YORFUHRUNGEN

EINE VORFUHRUNG GEBEN

Der Automa-Zirkus reist mind. 1 Schritt weit, hochstens aber bis zum Hochstwert, und gibt eine
Vorfihrung nach den folgenden Prioritaten:

Der Automa-Zirkus gibt in der Region eine Vorfiihrung, in der er keine Mehrheit hat (eine
Mehrheit muss aus mindestens drei seiner Zelte bestehen, weil zu Spielbeginn zwei neutrale
Zelte pro Region platziert wurden).

Er gibt eine Vorfihrung in einer Metropole, falls der Automa-Zirkus die Anforderungen
erfillt, und erhélt entsprechend viele Ruhmespunkte.

Ansonsten: Er gibt eine Vorfithrung in einer GroBstadt mit mind. 5 Podesten. Kommen
mehrere GroBstadte infrage, wéahlt er diejenige aus, die die meisten Podeste gibt, und erhalt
Ruhmespunkte entsprechend der Podestleiste. Berliicksichtige Bonus-Podeste fiir aufgedeckte
Artisten-Plattchen an diesem Ort, falls zutreffend.

Ansonsten: Er gibt eine Vorfithrung in einer Kleinstadt, die noch vor Barnum liegt und das
meiste Geld gibt. Gibt es mehrere Optionen, wahlt er die Kleinstadt, die Barnum néher ist. In
diesem Fall gewinnt der Automa-Zirkus zwar nichts, verbessert jedoch seine Position fir die
Wertung in der Region.

fir die aktuelle Vorfithrung, 3 zusatzliche Reiseschritte oder 2 zuséatzliche Ruhmespunkte fir

z Manche Automa-Karten haben einen Soforteffekt und geben ihm entweder 2 Bonus-Podeste
die Vorstellung.

Manche dieser Boni gelten nur im schweren Spiel.

8
In einer GroBstadt erhélt der Der Automa-Zirkus kann Am Ende seiner Vorfithrung erhalt
Automa-Zirkus durch diese Karte voriibergehend bis zu 3 Schritte der Automa-Zirkus 2 zusétzliche
2 zuséatzliche Bonus-Podeste fiir weiter reisen. Ruhmespunkte.

seine Vorfithrung.
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Sobald der Barnum-Wagen die erste Metropole erreicht, gibt es am Ende deines Zugs
eine Wertung (du bist immer zuletzt an der Reihe). Lege die Barnum-Tafel neben das

Solo-Tableau, lege die Wahrsage-Karten zuriick in die Schachtel und ersetze sie durch die
Spielzeugaffen-Karten.

Sobald Barnum die zweite Metropole erreicht, erfolgt die Wertung am Ende des Zugs des Automa-Zirkus.
Danach erhéltst du die Barnum-Tafel zurtck.

Nach der letzten Metropolenwertung fithrst du die Schlusswertung fir den Automa-Zirkus wie folgt durch:

Er erhélt Ruhmespunkte fir die Artisten.

] Zahle die Bonus-Ruhmespunkte unten auf jeder Karte. Der Automa-Zirkus hat nur eine einzige
Kartenreihe mit aufsteigenden Werten (Karten mit einem Rechtspfeil-Bonus gelten fiir alle
nachfolgenden Karten mit héherem Wert als diese selbst).

@ Der Automa-Zirkus spielt keine Wertungskarten aus. Stattdessen gibt es die folgende Wertung je nach
Schwierigkeitsgrad:

Leicht : Keine Bonuspunkte.

Mittel \ : 1 Ruhmespunkt fiir jede gespielte Artisten-Automa-Karte ‘@@ .

Schwer ' : 2 Ruhmespunkte fir jede gespielte Artisten-Automa-Karte .

Der Zirkus ist eine Institution, die oft mit Nostalgie verbunden ist. Friiher war ein
Zirkus ein Ort des Staunens und der Bewunderung, ein Ort des
SpaBes und Lachens fiir jeden Besucher dieser groBartigen
Show. Aber es gab auch eine hissliche Seite, die meist
unter den Teppich gekehrt wurde. Dieses Spiel zeigt einen
Moment in der Zeit, in der die Zirkusindustrie einige
Dinge tat, die wir aus heutiger Perspektive ablehnen.
Tiere wurden ihrem Lebensraum entrissen und in
Vorfiihrungen gequalt; Praktiken, die wir heutzutage fiir
vollig unangebracht erachten. Auch Mr. Barnum selbst gilt
als zumindest zwielichtiger Charakter.

Als Herausgeber dieses Spieles heiBen wir jene Praktiken nicht gut.
Wir glauben, dass das Wissen um die Geschehnisse uns hilft, dieselben
Fehler nicht noch einmal zu machen — und so laden wir euch ein,
3 Ring Circus vor dem Hintergrund dieser Informationen zu spielen.




Die Ticketkarten mit dem héchsten Wert in jeder Artisten-Kategorie bringen zusétzliche Ruhmespunkte
fir alle Karten, die auf deinem Zirkus-Tableau liegen (nicht nur fir die in derselben Reihe).

Diese Karte gibt 3 Ruhmespunkte Diese Karte gibt 2 Ruhmespunkte fiir jeden Diese Karte gibt 3 Ruhmespunkte

fiir jedes Geldsymbol, das auf besonderen Kiinstler auf deinem Zirkus- fiir jeden Schlangenmenschen auf

deinem Zirkus-Tableau sichtbar ist. Tableau (sich selbst eingeschlossen). deinem Zirkus-Tableau.

Diese Karte gibt 2 Ruhmespunkte Diese Karte gibt 2 Ruhmespunkte fiir Diese Karte gibt 3 Ruhmespunkte

fiir jedes Reisesymbol, das auf jeden Akrobaten auf deinem Zirkus- fir jeden Jongleur auf deinem
deinem Zirkus-Tableau sichtbar ist. Tableau (sich selbst eingeschlossen). Zirkus-Tableau.

Diese Karte gibt 1 Ruhmespunkt Diese Karte gibt 2 Ruhmespunkte fir Diese Karte gibt 3 Ruhmespunkte
fiir jedes Podest auf deinem Zirkus- jede Tierdarbietung auf deinem Zirkus- fiir jedes Meerestier auf deinem
Tableau. Tableau (sich selbst eingeschlossen). Zirkus-Tableau.
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IIERPEPEGER!

In einer GroBstadt bringt jede
Tierdarbietung in deinem Zirkus
nur in diesem Zug 1 Bonus-Podest.

EHRENGASTy
In einer GroBstadt bringt diese Karte

in deinem Zirkus nur in diesem Zug
2 Bonus-Podeste.

EISENBAHN|
Du darfst bis zu 3 zuséatzliche

Schritte reisen, bevor du deine
Vorfiithrung gibst.

ORCHESTERS
In einer GroBstadt bringt jeder Akrobat
in deinem Zirkus nur in diesem Zug
1 Bonus-Podest.

BOBCORNWAGEN

Erhalte am Ende deiner Vorfithrung
2 zusdtzliche Ruhmespunkte.

CHEEDERIMANEGE
Ziehe am Ende deiner Vorfithrung
2 zusdatzliche Geldkarten

(unabhéngig vom Ortstyp).
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Soforteffekte: Pro Vorfiihrung kannst du nur 1 Karte mit Soforteffekt aus deiner Hand spielen.
Die Karte kommt danach auf den Ablagestapel.

BACKSTAGE;CREW]
In einer GroBstadt bringt jeder
besondere Kiinstler in deinem Zirkus

nur in diesem Zug 1 Bonus-Podest.

LEIF

Ziehe am Ende deiner Vorfiihrung
1 Ticketkarte entweder aus der Auslage
oder vom Stapel (unabhingig vom Ortstyp).

AY

SAUBERMAGHER
Bewege den Barnum-Wagen nach
deiner Vorfithrung nicht.



Wertungskarten bringen zusatzliche Ruhmespunkte, wenn du es schaffst, sie auf deinem Zirkus-
Tableau zu platzieren (indem du Kartenspalten vervollstandigst).

—

Es gibt 1 dieser Karten fiir jede Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte fir Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte

Region im Spiel. Du erhéltst 5/7/10 2/3/4 verschiedene Tierdarbietungen fiir 2/3/4 verschiedene Akrobaten in
Ruhmespunkte fiir 2/3/4 Zelte in dieser in deinem Zirkus (die Karten miissen deinem Zirkus (die Karten miissen
Region (unabhéngig vom Ortstyp). unterschiedliche Werte haben). unterschiedliche Werte haben).

& —— & ——— 3

Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte fiir 2/3/4 Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte, Du erhéltst 5/7/10 Ruhmespunkte,

verschiedene besondere Kiinstler in deinem falls du in 1/2/3 Metropolen eine falls du in den beiden GroBstidten

Zirkus (die Karten miissen unterschiedliche Vorstellung gegeben hast. von 1/2/3 Regionen eine Vorstellung
Werte haben). — - — _ gegeben hast.

Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte fiir Du erhiltst 5/7/10 Ruhmespunkte fiir
6/8/10 Podeste in deinem Zirkus. 10/11/12 oder mehr Artistenkarten in deinem
Zirkus (Wertungskarten zdhlen nicht).
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