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CIRK 
Cirk a été inventé pa l’auteur hollandais Corné van Moorsel, en 1998. Il 
a été vendu par Hiku-Spiele en Allemagne. Contrairement à la plupart 
des jeux de semailles, de la famille des mancala, les pièces des joueurs 
sont différenciées par une couleur pour en indiquer la propriété. 

Matériel 
 1 tablier de jeu circulaire, composé de sept cases périphériques et 

d’une case centrale 

 18 pierres, neuf de chaque couleur (plus 2 pierres de rechange) 

Préparation 
Au départ, on dispose une pierre de chaque 
couleur dans cinq trous consécutifs et deux 
pierres de chaque couleur dans les deux autres 
trous périphériques. Le trou central reste vide. 

Position initiale :

Déroulement du jeu 
Le propriétaire des pierres bleu clair joue dans le sens horaire, tandis que 
le propriétaire des pierres noires joue dans le sens antihoraire. 

À son tour de jeu, le joueur actif prélève toutes ses propres pierres d’un 
trou qu’il choisit librement et les sème une à une dans les trous suivants. 

 Si la dernière pierre tombe dans un trou qui ne contient que 
des pierres adverses, celles-ci sont capturées et mise dans le trou 
central. 

 Si la dernière pierre tombe dans un trou qui ne contient que 
des pierres amies, celles-ci (y compris celle qui vient d’être mise 
dans le trou) sont prises en main par le joueur. Lors de son prochain 
tour de jeu, il devra les réintroduire dans le jeu, en les semant une 
à une, en commençant par le trou de son choix en périphérie. Cette 
action compte comme un tour de jeu à part entière. 

Le premier joueur qui n'a plus de pierres, soit dans les trous 
périphériques, soit dans la main, a perdu la partie. Une partie nulle est 
impossible. 

Traduction : François Haffner 
Illustration : Víktor Bautista i Roca 




