ZIRKUS FLOHCATI


But du jeu
Il s'agit de collectionner des cartes attractions et d'avoir le plus de points possible en fin de partie. 

Matériel
80 cartes cirque avec les nombres de 0 à 7 dans 10 couleurs. 

9 cartes action.

Préparation
Mélangez toutes les cartes pour former une pioche face cachée.

Déroulement
Le joueur le plus jeune commence. Le jeu se déroule ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur peut retourner autant de cartes qu'il le souhaite de la pioche et les poser en rangée à coté. 

Si on retourne une attraction d'une couleur déjà présente dans la rangée, il y a "fanfare". La carte en double (peu importe la valeur, c'est la couleur qui compte) est aussitôt posée dans un tas de défausse. Le tour de ce joueur est de plus terminé. Tant qu'il n'y a pas "fanfare", le joueur peut retourner autant de cartes qu'il le souhaite. Dés que le joueur s'arrête de retourner et qu'il n'y a pas fanfare, il prend une des cartes retournées et la met dans sa main. 

Si lors du début de tour d'un joueur, il y a déjà des cartes retournées, il peut ne pas retourner d'autres cartes et prendre la carte de son choix. Dés qu'un joueur a pris une carte, son tour est terminé et il annonce " piste libre". 

Un joueur peut aussi, pendant son tour, poser devant lui 3 cartes de même valeur (trio) venant de sa main. La carte prise lors de ce tour peut être utilisée aussitôt. Un joueur peut poser plusieurs trios d'un seul coup. Chaque trio rapporte 10 points en fin de partie. 

Un joueur qui fait "fanfare" ne peut ni prendre de carte ni poser de trio.

Exemple (page 1 en bas) : 

Adrienne joue. Elle retourne une carte 6 orange (fliegende flohrellis) et ensuite une carte 1 rouge (flohige kanonnenkugel). Elle décide de s'arrêter. Elle prend la carte 6 orange et indique "piste libre". Elle pose ensuite un trio de 3 puis un trio de 6 en utilisant la carte prise précédemment.

Cartes action

Lorsqu'un joueur retourne une carte action, il doit effectuer l'action indiquée sur cette carte. La carte est ensuite posée dans la pile de défausse. Le joueur ne peut pas annoncer "piste libre" ou gala, son tour est terminé. 

Carte action JAUNE (1 attraktion von einem mitspieler fordern)

Le joueur choisit un des autres joueurs. Ce dernier doit lui donner, visible de tous, une de ses cartes qu'il choisit librement parmi sa main. Si ce joueur n'a pas de carte, il n'a pas à en donner. 

Carte action ROUGE (1 attraktion von einem mitspieler ziehen)

Le joueur choisit un des autres joueurs. Il tire au hasard dans la main de ce dernier une carte. Le joueur doit montrer la carte à tous avant de la mettre dans son jeu. Si ce joueur n'a pas de carte, on ne peut pas lui en tirer une.

Carte action JAUNE & ROUGE (Neue attaktionen aufdecken bis zum tusch 1 attraktion nehmen)

Le joueur retourne des cartes de la pioche jusqu'à ce qu'il arrive à une "fanfare". Cette carte est défaussée comme d'habitude. Puis le joueur prend en main une des cartes retournées. Si le joueur retourne une autre carte action avant d'arriver à la "fanfare", il oublie la carte action précédente et applique l'action de la nouvelle carte retournée. Si la dernière carte de la pioche est épuisée avant la "fanfare", le joueur ne reçoit pas de carte et le jeu est terminé.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête de deux façons : un joueur annonce un gala. Un joueur peut annoncer gala quand il possède une carte minimum de chacune des 10 couleurs. Il reçoit 10 points pour ceci.

Un joueur tire la dernière carte de la pioche. Il peut choisir une dernière carte et poser des trios s'il le souhaite. Si une carte action est tirée comme dernière carte, on applique cette action.

Décompte
Chaque joueur compte ses points. Ne compte dans chaque couleur que la carte de plus forte valeur. La valeur de la carte donne le nombre de points. Chaque trio posé rapporte 10 points de plus. Les cartes d'un trio ne rapportent pas de points. Les trios non posés ne rapportent pas de points. Le joueur qui a annoncé gala a 10 points de plus. Un gala en main ne rapporte pas de points.  Le joueur avec le plus de points l'emporte.

Exemple (page 2 en bas) : 

Adrienne a posé 2 trios et a en main 6, 4, 4 ( et 2 mais même couleur). Elle marque 10+10+6+4+4 = 34 points. 

Bernd a posé 1 trio et a en main 7, 3, 4, 3, 3, 5 (et 1 mais même couleur). Il marque 10+7+3+4+3+3+5 = 35.

Cornelia a posé 1 trio, a terminé le jeu et a en main 3, 5, 5, 5, 0, 7, 2, 4, 0, 1. Elle marque 3+5+5+5+0+7+2+4+0+1+10+10 = 52 points.
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