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VLOOIENCIRCUS IL CIRCO DELLE PULCI EL CIRCO DE LAS PULGAS
Inhoud: 
16 staande vlooienfiguurtjes (met voetstuk); 1 directeur (met voetstuk); 1 
circus-spelbord (in twee delen); 16 stukjes voor circustenten; 1 dobbelsteen; 
1 ronde puzzel met zeven stukken van het publiek (past om het spelbord van 
het circus).

Doel:
Wie aan het einde van het spel de meeste vlooien heeft verzameld in een 
volledig gebouwde circustent, wint.
Voorbereiding:
Zet het spelbord van het circus in elkaar, zet de vlooienfiguurtjes en de 
directeur in hun voetstukjes en leg de stukken van de circustent en de puzzel 
van het publiek opzij.
Zet de vlooien in het midden van het spelbord van het circus en zet de 
directeur op een van de plaatsen op het bord met een afbeelding van een 
kaartje.
Het spel: 
De jongste speler begint en gooit de dobbelsteen. Verplaats de directeur het 
aantal ogen dat is gegooid rechtsom over het spelbord. 
Als de directeur op een plaatje van een circustent belandt, krijgt de 
speler één stuk van een circustent en legt dit stukje voor zich neer (de stukjes 
die tijdens het spel worden verzameld, worden in elkaar gezet totdat de 
driedimensionale circustent compleet is).
Als de directeur op een plaatje van een vlo in een net belandt, neemt de 
speler een vlo van het midden van het bord en zet hij/zij deze in zijn/haar 
circustent (of ernaast als de tent nog niet klaar is).
Als de directeur op een plaatje van een ontsnappende vlo belandt (rode 
achtergrond), verliest de speler één vlo en wordt deze weer in het midden van 
het circus gezet.
Als de directeur op een plaatje van een kaartje belandt, wordt het eerste 
puzzelstuk van het publiek om de rand van het bord gelegd.
Nu is het de beurt van de volgende speler om (zoals hierboven beschreven) 
een vlo te vangen, te verliezen, een stukje aan de circustent toe te voegen of 
de puzzel van het publiek uit te breiden.
Het spel gaat door totdat alle vlooien uit het circus zijn genomen, OF totdat 
de hele puzzel van het publiek rond het spelbord is gelegd. In beide gevallen 
wordt het spel beëindigd.
Spelers die aan het eind van het spel nog geen hele circustent hebben, 
verliezen al hun vlooien (ze hebben nergens om op te treden!).

De winnaar:
Van alle spelers die een hele circustent hebben, is de speler met de meeste 
vlooien in de tent de winnaar. Als niemand vlooien heeft, dan hebben de 
vlooien het spel gewonnen!

Contiene:  
16 pulci (con piedistalli); 1 domatore (con piedistallo); 1 tabellone puzzle (di 
due pezzi) della pista da circo; 16 pezzi tendone; 1 dado; 1 puzzle di sette pezzi 
della platea circolare (che va intorno al tabellone del circo).

Obiettivo:
Raccogliere il più alto numero di pulci e sistemarle nel proprio tendone 
completo.
Prima di iniziare:
Si monta il tabellone, si infilano le pulci e il domatore sui loro piedistalli e si 
mettono di lato i pezzi del tendone e il puzzle della platea.
Si collocano tutte le pulci al centro della pista, mentre il domatore va posto su 
una qualsiasi delle caselle contrassegnate da un biglietto lungo il bordo del 
tabellone.
Come si gioca: 
Il giocatore più giovane lancia il dado e muove il domatore del numero di 
caselle indicato dal dado, avanzando in senso orario.
Se il domatore si ferma sulla figura di un tendone, il giocatore prende uno 
dei pezzi tendone e se lo pone di fronte a sé (via via che raccoglie questi pezzi, 
li incastra l’uno nell’altro per costruire un tendone tridimensionale).
Se il domatore si ferma sulla figura di una pulce in un retino, cattura una 
pulce dal centro del tabellone e la sistema dentro il proprio tendone (o accanto 
se non è ancora montato).
Se il domatore si ferma sulla figura di una pulce che scappa (con lo sfondo 
rosso), il giocatore perde una pulce e deve rimetterla al centro della pista.
Se il domatore si ferma sulla figura di un biglietto, il primo pezzo del puzzle 
della platea va collocato attorno al bordo del tabellone.
Il turno passa al giocatore successivo che, a sua volta, o cattura una pulce; o 
ne perde una; aggiunge un pezzo al tendone o incastra una tessera del puzzle 
della platea.
Il gioco continua fino a che tutte le pulci sono state prese dalla pista, OPPURE 
fino a che tutti i pezzi del puzzle della platea sono stati montati attorno al 
bordo del tabellone. Il gioco finisce in entrambi i casi.
Alla fine del gioco, quei giocatori che non hanno montato un tendone 
completo perdono tutte le pulci (perché le pulci non hanno un posto dove 
esibirsi!)

Il vincitore:
Fra i giocatori che hanno un tendone completo, vince quello che possiede il 
maggior numero di pulci. Se nessuno ha pulci, allora hanno vinto le pulci!

Contenido:
16 personajes de pulgas que se sostiene solos (con base); 1 director de circo 
(con su base); 1 tablero de juego de dos piezas con la pista del circo; 16 piezas 
para armar la carpa; 1 dado; 1 rompecabezas circular de siete piezas de los 
espectadores del circo (que encaja alrededor del tablero de la pista del circo).

Objetivo del juego:
Coleccionar el mayor número de pulgas dentro de una carpa completa al 
finalizar el juego.
Preparación:
Arme el tablero de la pista del circo, inserte las pulgas y el director de 
circo sobre sus bases y deje a un lado las piezas para armar la carpa y el 
rompecabezas circular de los espectadores.
Coloque todas las pulgas en el centro de la pista del circo y al director del circo 
en cualquier espacio cerca del borde del tablero en el que se muestre un billete 
de circo.
¿Cómo se juega? 
El jugador más pequeño comienza lanzando los dados. Luego hace avanzar 
sobre el tablero al director del circo el número de espacios indicado por el 
dado, en el sentido de las manecillas del reloj.
Si el director se detiene sobre el dibujo de una carpa, el jugador debe tomar 
una de las piezas de la carpa y colocarla al frente (a medida que los jugadores 
van tomando estas piezas, las encajan unas a otras para formar una carpa 
tridimensional).
Si el director se detiene sobre el dibujo de una pulga en una red, el jugador 
debe atrapar una pulga de las del centro del tablero y colocarla dentro de la 
carpa (o a un lado, si todavía no se ha armado).
Si el director se detiene sobre el dibujo de una pulga que se está 
escapando (de las del fondo de color rojo), el jugador pierde una pulga y debe 
colocarla de nuevo en el centro de la pista del circo.
Si el director se detiene sobre el dibujo de un billete de circo, el jugador 
debe colocar la primera pieza del rompecabezas de los espectadores alrededor 
del tablero.
Cuando le toque el turno al siguiente jugador, tendrá que atrapar una pulga, 
perder una pulga y devolverla, añadirle una pieza a la carpa, o añadirle una 
pieza al rompecabezas de los espectadores (como se explicó anteriormente).
El juego continúa hasta que se hayan tomado todas las pulgas de la pista del 
circo, O hasta que se hayan colocado todas las piezas del rompecabezas de 
los espectadores alrededor del tablero. En cualquiera de estos casos, se da por 
terminado el juego.
Al finalizar el juego, los jugadores que no hayan armado una carpa completa 
pierden todas sus pulgas (puesto que no tienen donde presentarse!)

¿Quién gana?
Si algunos jugadores lograron terminar la carpa, gana el jugador que tenga 
más pulgas dentro de la misma. Si ningún jugador tiene pulgas, entonces, 
ganan ellas!

Contents: 
16 stand-up flea characters (with character stands); 1 ringmaster character 
(with character stand); 1 jigged circus ring game board (in two pieces); 16 big 
top pieces; 1 dice; 1 seven piece circular audience jigsaw (fits around the circus 
ring board).

Object:
To collect the most fleas in a completed big top by the end of the game.
Before you Play:
Assemble the circus ring board, insert the fleas and ringmaster into their 
character stands and set aside the big top pieces and circular audience jigsaw.
Place all the fleas in the centre of the circus ring board and the ringmaster on 
any space showing a ticket around the edge of the board.
To Play: 
The youngest player begins by rolling the dice. They move the ringmaster the 
number of spaces shown on the dice, clockwise around the board.
If the ringmaster lands on a picture of a big top, the player collects one big 
top piece, which they place in front of them (as players collect these pieces, 
they slot them together to make a 3-D big top).
If the ringmaster lands on a picture of a flea in a net, they capture a flea 
from the centre of the board and place it inside their big top (or next to it if it is 
not assembled).
If the ringmaster lands on a picture of an escaping flea (red background), 
the player loses one flea and must return this flea to the center of the circus 
ring.
If the ringmaster lands on a picture of a ticket, the first piece of the audience 
jigsaw is placed around the edge of the board.
The next player has their turn (as above) either capturing a flea; losing a flea; 
adding a piece of big top, or adding a piece to the audience jigsaw.
The game continues until all the fleas have been taken from the circus ring, OR 
until all the pieces of the audience jigsaw have been assembled around the 
edge of the board. Either of these will end the game.
At the end of the game, any players who have not assembled a complete big 
top lose all their fleas (the fleas have nowhere to perform!)

The winner:
If any players have a completed big top, the player with the most fleas inside is 
the winner. If nobody has any fleas, then the fleas have won!

Contenu :
16 personnages comiques de puces (avec leur support) ; 1 Monsieur Loyal 
(avec son support) ; 1 plateau de jeu en forme de piste de cirque (en deux 
parties) ; un chapiteau en 16 parties ; 1 dé ; 1 puzzle circulaire de 7 pièces 
représentant le public (à placer autour de la piste).

But du jeu :
Rassembler le plus de puces possible sous un chapiteau reconstitué à la fin du 
jeu.
Avant de jouer :
Assembler le plateau de jeu en forme de piste, placer les puces et Monsieur 
Loyal sur leurs supports et mettre de côté les parties du chapiteau ainsi que le 
puzzle représentant le public.
Placer toutes les puces au centre de la piste et placer Monsieur Loyal sur 
n’importe quel surface représentant un ticket sur le bord du plateau.
Le jeu :
Le joueur le plus jeune lance le dé. Il fait avancer Monsieur Loyal autour du 
plateau du nombre de cases désigné par le dé, dans le sens des aiguilles d’une 
montre.
Si Monsieur Loyal se pose sur l’image d’un chapiteau, le joueur prend 
une partie de chapiteau et la place devant lui (à mesure que les joueurs 
rassemblent ces pièces, ils peuvent les assembler pour construire un chapiteau 
en trois dimensions).
Si Monsieur Loyal se pose sur l’image d’une puce dans un filet, le joueur 
capture une puce au centre de la piste et la place dans son chapiteau (ou à côté 
s’il n’est pas encore monté).
Si Monsieur Loyal se pose sur l’image d’une puce qui s’échappe (sur fond 
rouge), le joueur perd une puce et doit la remettre au centre de la piste.
Si Monsieur Loyal se pose sur l’image d’un ticket, la première pièce du 
puzzle représentant le public est placée sur le bord extérieur du plateau de jeu.
Puis c’est le tour du joueur suivant (comme précédemment). Soit il capture 
une puce ; soit il perd une puce ; soit il récupère une pièce de chapiteau ; soit il 
ajoute une pièce de puzzle du public.
Le jeu continue jusqu’à ce que toutes les puces aient quitté la piste OU jusqu’à 
ce que toutes les pièces de puzzle du public aient été assemblées autour du 
plateau de jeu. Dans ces deux cas, le jeu prend fin.
A la fin du jeu, tout joueur qui n’a pas réussi à assembler un chapiteau perd 
toutes ses puces (ainsi les puces n’ont plus d’endroit où faire leur spectacle !).

Le gagnant :
Si plusieurs joueurs ont complété un chapiteau, celui qui y a placé le plus de 
puces est le gagnant. Si personne n’a de puces, alors les puces ont gagné !

Inhalt:
16 aufstellbare Flohspielfiguren (mit Ständer); 1 Zirkusmeister (mit Ständer); 1 
zerteiltes Zirkusring-Spielbrett (in zwei Stücken); 16 Zirkuszeltstücke; 1 Würfel; 
1 rundes Zuhörerpuzzle in sieben Stücken (passt um das Zirkusring-Spielbrett 
herum).

Ziel:
Bis zum Ende des Spiels in einem fertigen Zirkuszelt die meisten Flöhe zu 
sammeln.
Vor dem Spiel:
Setzt das Zirkusringbrett zusammen, steckt die Flöhe und den Zirkusmeister 
in ihre Ständer und legt die Zirkuszeltstücke und das runde Publikumspuzzle 
bereit.
Legt alle Flöhe in die Mitte des Zirkusringbretts und stellt den Zirkusmeister auf 
ein beliebiges Feld am Brettrand, auf dem ein Ticket abgebildet ist.
So wird gespielt: 
Der jüngste Spieler würfelt als erster. Er bewegt den Zirkusmeister im 
Uhrzeigersinn um die Anzahl Felder auf dem Würfel.
Wenn der Zirkusmeister auf dem Bild eines Zeltes landet, nimmt sich 
der Spieler ein Zeltstück und legt es vor sich hin (wenn Spieler mehr als ein 
Zeltstück gesammelt haben, setzen sie diese zu einem dreidimensionalen 
Zirkuszelt zusammen).
Wenn der Zirkusmeister auf dem Bild eines Flohs in einem Netz landet, 
nimmt sich der Spieler einen Floh aus der Brettmitte und stellt ihn in sein Zelt 
(oder daneben, wenn das Zelt noch nicht zusammengesetzt ist).
Wenn der Zirkusmeister auf dem Bild eines fliehenden Flohs landet (roter 
Hintergrund), verliert der Spieler einen Floh und muss ihn in die Mitte des 
Zirkusrings zurückstellen.
Wenn der Zirkusmeister auf dem Bild eines Tickets landet, wird das erste 
Stück des Publikumspuzzles an den Rand des Spielbretts gelegt.
Der nächste Spieler kommt zum Zug (wie oben) und fängt entweder einen 
Floh, verliert einen Floh, fügt ein Zeltstück hinzu oder fügt ein Stück zum 
Publikumspuzzle hinzu.
Das Spiel geht so lange weiter, bis alle Flöhe aus dem Zirkusring genommen 
wurden ODER bis alle Stücke des Publikumspuzzles um den Brettrand 
zusammengesetzt sind. Wenn eines der obigen Ereignisse eintritt, ist das Spiel 
zu Ende.
Wenn das Spiel beendet ist, verlieren alle Spieler, die kein vollständiges Zelt 
zusammengesetzt haben, alle ihre Flöhe (denn die Flöhe können nirgends 
auftreten!)

Der Sieger:
Wenn einige Spieler ein fertiges Zelt haben, hat derjenige gewonnen, der die 
meisten Flöhe in seinem Zelt hat. Wenn kein Spieler Flöhe hat, haben die Flöhe 
gewonnen!
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