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 Yfirlit
Sirkusinn er á leið til næstu borgar og þú vilt koma 
dýrunum sem fyrst í lestina. 

Veldu dýraspil og notaðu þau til að ná í lestarvagna 
sem síðan eru festir aftan í lestina. 

Hver vagn gefur 1-4 stig. Því fleiri vögnum sem þú 
bætir við lestina, því fleiri stig færðu.

e 
Fyrsti leikmaðurinn sem nær tilteknum stigafjölda 
vinnur.

Nákvæm stigatalning er ekki nauðsynleg.

Notaðu töfluna að neðan til að finna út stigafjöldann 
sem þarf að ná:

Fjöldi leikmanna
2 & 3
4

Stig til að vinna
18
16
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 Innihald
Í kassanum eru allir íhlutir sem þarf til að spila:

fram

aftur

 48 dýraspil 
(gíraffi, björn, fiskur, 
tígur)

 4 Lestarspil

 1 sirkusstjóraskífa  

Leikreglur

 4 Skiptiskífur

 40 vagnaspil 
(10 í 4 mismunandi litum: fjórir 
ásar, þrír tvistar og einn fjarki)

 10 Bónusspil
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 Undirbúningur
1 Hver leikmaður tekur lestarspil og setur fyrir framan 

sig. Afgangslestarspil eru ekki notuð í leiknum.

Skiptiskífurnar eru stokkaðar og hverjum leikmanni 
gefin ein. Þeir setja þær fyrir framan sig með fram-
hliðina upp. Í tveggja eða þriggja manna leik eru 
afgangsskífurnar settar á mitt borðið með 
framhliðina upp.

Vagnaspilin eru stokkuð og efstu 4 spilunum er flett 
og sett á mitt borðið með framhliðina upp. Þau eru 
lausir vagnar.

Setjið afganginn af vagnabunkanum til vinstri við 
lausu vagnana á hvolfi. Það er vagnadragbunkinn.

2

3

4
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5 Dýraspilin eru stokkuð og hverjum leikmanni 
gefin 5 með framhliðina niður.

Afgangurinn af dýrastokknum er settur á hvolf 
ofan við lausu vagnana. Það er dýradragbunkinn.

Efsta spilinu úr dýrabunkanum er flett við og sett 
til hliðar við bunkann sem kastbunka.

Ákveðið hver byrjar af handahófi.

Leikmaðurinn hægra megin við þann sem byrjar 
fær sirkusstjóraskífuna sem hefur hana fyrir 
framan sig með sirkusstjóratáknið upp.

6
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Umferð
Leikmaður velur tvær aðgerðir af þremur mögu-
legum. Það má vera sama aðgerðin tvisvar eða 
tvær mismunandi í hvaða röð sem hann kýs. 
Tilkynna verður öðrum leikmönnum um aðgerð-
irnar. 1 -Draga dýraspil og bæta því á hendi:

Leikmaður má annað hvort draga efsta spilið úr 
dýradragbunkanum (blindur dráttur) eða efsta 
spilið úr dýrakastbunkanum. Ekki má draga úr 
kastbunkanum ef hann er tómur eða efsta spilið 
er bónusspil (sjá Bónusspil). Ekki eru takmörk á 
hve mörg dýraspil leikmaður má hafa á hendi.

2 - Fylla lausan vagn:
Leikmaður má kaupa einn af lausu vögnunum 
sem snúa upp en aðeins ef hann á réttu dýra-
tegundina. Til að fylla vagnaspil, kastar hann 
dýraspili af hendi sem samsvarar dýrinu og 
tölunni á vagninum sem hann vill kaupa. Dýra-
spilið er sett með framhliðina upp í dýrakast-
bunkann og leikmaðurinn tekur vagnaspilið sem 
hann valdi.

Nýtt vagnaspil er sett í stað þess sem var dregið 
úr dragbunkanum svo alltaf séu fjórir lausir 
vagnar. Aðeins má fylla einn vagn í einni aðgerð.

Leikmaður má kasta 1    gíraffa til að taka ása-gíraffavagninn eða 
3 gíröffum  til að taka þrista-gíraffavagninn.
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3 Skipta skiptiskífum:
Leikmaður má nota aðgerð til að skipta á 
skiptiskífu við annan leikmann að eigin vali eða 
skipta út fyrir skífu af borðinu (ath: í fjögurra 
manna leik eru engar skífur á borðinu).

Leikmaður má aldrei hafa fleiri eða færri en eina 
skiptiskífu á sínu svæði og hann má ekki neita 
skiptum á skífum.

Að nota skiptiskífuna:
Í leiknum eru 4 skiptiskífur, hver þeirra er mynd-skreytt 
með einu af dýrategundunum 4. Í hvert sinn sem 
leikmaður fyllir vagn, gerir skífan á leiksvæði hans 
honum kleift að kasta tveimur dýraspilum af þeirri 
tegund sem skífan sýnir í stað eins dýraspils af annarri 
tegund. Leikmaður ákveður í hvaða röð spilum er kastað. 
Þegar búið er að nota skífuna er hún áfram höfð á 
leiksvæðinu og leikmaður má nota hana eins oft og hann 
vill þegar hann á leik.

Ef leikmaður á þessa skiptiskífu, má hann kasta 2 
björnum til að taka ása-gíraffavagn, eða tveimur 
gíröffum      og tveimur björnum       til að taka 
þrista-gíraffavagn.
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Klára lest: 
Þegar búið er að fylla vagn verður að festa hann 
við lestina til að fá stig. En það er aðeins hægt ef 
litur eða gildi vagnsins er eins og á vagninum á 
undan. Vegna þess að lestin hefur engan lit eða 
gildi má fyrsti vagninn hafa hvaða lit eða gildi sem 
er.

Á eftir tvista-gíraffavagni verður að setja 
annað hvort annan tvista-vagn eða 

gíraffavagn.
Biðvagn:

Ef búið er að fylla vagn en hann samsvarar ekki lit 
eða gildi vagnsins á undan í lestinni, verður leik-
maður að setja vagninn á biðsvæði með fram-
hliðina upp, neðan við lestina.

Þrista-
bjarnarvagninn 
hefur hvorki 
sama gildi né lit 
og síðasta spilið 
í lestinni, hann 
fer í bið.

Biðvagnar eru ekki taldir til stiga.

eða
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Þegar nýju vagnaspili er bætt við lestina þarf að 
athuga hvort einhver biðvagnanna passi sem 
næsta spil á eftir. Ef svo er, er vagninn færður af 
biðsvæðinu og festur við lestina. Þetta telst ekki 
sem aðgerð.

Engin takmörk eru fyrir því hve marga biðvagna 
má færa svo framarlega vagninn hafi sama gildi 
eða lit og síðasti vagninn á undan í lestinni. Ef 
hvorki gildi né litur vagns stemmir við vagninn á 
undan verður hann að vera áfram í bið.

Engin takmörk eru fyrir því hve margir vagnar 
mega vera á biðsvæði.

MIKILVÆGT: Ef leikmaður fyllir vagn sem er 
hægt að festa á lestina verður að gera það.

Samanlagt stigagildi þessarar lestar er 6. Sú tala 
hefur ekkert að segja fyrir biðvagna. Ef leikmaður 
setur þrista-tígursvagn eða ása-gíraffavagn á eftir 
ása-tígursvagninum, má hann strax bæta við 
biðvagni (með sama gildi eða sama dýri).
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Sirkusstjóraskífan:
Leikmenn skiptast á að taka sér hlutverk 
sirkusstjórans í leiknum.

Ef leikmaður hefur sirkusstjóraskífuna má hann 
framkvæma eina auka aðgerð þegar hann á leik 
(þ.e. þrjár aðgerðir í allt). Þegar hann er búinn lætur 
leikmaðurinn skífuna ganga til hægri (rangsælis). 
Leikmaðurinn sem tekur við setur skífuna með 
framhliðina upp fyrir framan lestina sína. 
Leikmaður má ekki hafa sirkusstjóraskífuna lengur 
en eina umferð.

Tveggja-manna leikur:
Í tveggja manna leik lætur leikmaður sirkusstjóra-
skífuna ganga á hvolfi en sá sem tekur við fer ekki 
strax í hlutverk sirkusstjóra í sömu umferð, heldur 
leikur venjulega (2 aðgerðir) og síðan snýr hann 
skífunni við og tekur sér hlutverk sirkusstjóra í 
næstu umferð.

e
Fyrsti leikmaðurinn sem nær settum stigafjölda 
vinnur. Stig eru ekki talin nákvæmlega. Aðeins 
vagnar sem festir eru í lestina eru taldir til stiga.

Tilbrigði: Bónusspil
(Crash Games, ameríski útgefandi upprunalega leiksins, mælir með þessu 
tilbrigði)
Hægt er að gera leikinn fjörugri með því að nota 
bónusspilin.
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Leikurinn er undirbúinn eins og venjulega og síðan 
eru bónusspilin 10 stokkuð saman við dýraspila-
stokkinn. Ef leikmaður dregur bónusspil setur 
hann það á hendi eins og dýraspil. Ekki er hægt að 
draga bónusspil úr kastbunkanum, heldur kemur í 
veg fyrir það.

Að spila út bónusspili telst ekki sem aðgerð. Hægt 
er að spila bónusspili í sömu umferð og það var 
dregið eða hafa það á hendi þar til síðar. Ef 
bónusspil er dregið sem síðasta aðgerð má ekki 
spila því út fyrr en í næstu umferð. 

Þegar leikmaður vill spila út bónusspili, setur hann 
það í kastbunka dýraspila með framhliðina upp og 
virkjar áhrifin sem útlistuð eru á spilinu. Ekki má 
spila út bónusspili þegar andstæðingur á leik. 
Þegar búið er að spila bónusspilinu en ekki fram-
kvæma allar aðgerðir má klára þær.

Áhrif bónusspila:

Draga 2 dýraspil
Leikmaður dregur 2 dýraspil og kastar svo bónus-
spilinu. Hann má draga spilin úr dragbunkanum 
eða kastbunkanum eða báðum.

Borga einu færra
Leikmaður kastar bónusspilinu og þarf að borga 
einu dýri færra til að fylla vagn. Ef gildi vagnsins er 
1, borgar hann ekkert. Að fylla vagn telst samt sem 
eina aðgerð.
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Taka 1 spil úr kastbunka
Leikmaður kastar bónusspilinu og tekur í staðinn 
1 dýraspil úr kastbunka dýraspila, þ.m.t. bónusspil.

1 Auka aðgerð
Leikmaður kastar bónusspilinu til að framkvæma 
eina auka aðgerð þegar hann á leik.

Skipta 1:1
Leikmaður kastar bónusspilinu til að borga 1:1 með 
þeirri skiptiskífu sem hann á fyrir ein kaup. T.d. ef 
hann á bjarnarskiptiskífuna og spilar 1:1 skipti-
bónusspilinu, verða öll bjarnarspilin á hendi hans 
að nokkurs konar jókerum við næstu kaup.




