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* Ypinlit
Sirkusinn er 4 leid til neestu borgar og pu vilt koma

dyrunum sem fyrst i lestina.

Veldu dyraspil og notadu pau til ad na i lestarvagna
sem sidan eru festir aftan i lestina.

Hver vagn gefur 1-4 stig. Pvi fleiri vognum sem pti
beetir vid lestina, pvi fleiri stig faerdu.

* Martkmid leiks ws

Fyrsti leikmadurinn sem neer tilteknum stigafjolda

vinnur.
Nakveem stigatalning er ekki naudsynleg.

Notadu téfluna ad nedan til ad finna ut stigafjoldann
sem parf ad na:

oldi leikmarna Stigtil a3 vira
T 9

2&3 18




+* Linihald

@ 40 vagnaspil
(10 i 4 mismunandi litum: fjérir
asar, prir tvistar og einn fjarki)
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@ 4 Lestarspil

@ 10 Bénusspil

[ kassanum eru allir ihlutir sem parf til ad spila:

@ 48 dyraspil
(giraffi, bjorn, fiskur,
tigur)

® 4 Skiptiskifur

ﬁ%% aftur
e/ &

fram 2-2

® 1 sirkusstjoraskifa

®Leikreglur




¥

*/Mno(mb (Utﬂtg ut

Hver leikmadur tekur lestarspil og setur fyrir framan
sig. Afgangslestarspil eru ekki notud i leiknum.

2 Skiptiskifurnar eru stokkadar og hverjum leikmanni
gefin ein. Peir setja peer fyrir framan sig med fram-
hlidina upp. I tveggja eda priggja manna leik eru
afgangsskifurnar settar a mitt bordid med
framhlidina upp.

3 Vagnaspilin eru stokkud og efstu 4 spilunum er flett
og sett a mitt bordid med framhlidina upp. Pau eru
lausir vagnar.

4 Setjid afganginn af vagnabunkanum til vinstri vid
lausu vagnana a hvolfi. Pad er vagnadragbunkinn.




5 Dyraspilin eru stokkud og hverjum leikmanni
gefin 5 med framhlidina nidur.

6 Afgangurinn af dyrastokknum er settur 4 hvolf
ofan vid lausu vagnana. Pad er dyradragbunkinn.

7 Efsta spilinu ar dyrabunkanum er flett vid og sett
til hlidar vid bunkann sem kastbunka.

8 Akvedid hver byrjar af handahéfi.

C/ Leikmadurinn haegra megin vid pann sem byrjar
feer sirkusstjoraskifuna sem hefur hana fyrir
framan sig med sirkusstjérataknid upp.
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Leikmadur velur tvaer adgerdir af premur moégu-

legum. Pad ma vera sama adgerdin tvisvar eda

tver mismunandi i hvada r60 sem hann kys.

Tilkynna verdur 60rum leikménnum um adgerd-

irnar.

1 -Draga dyraspil og bzeta pvi 4 hendi:
Leikmadur ma annad hvort draga efsta spilid ur
dyradragbunkanum (blindur drattur) eda efsta
spilid ur dyrakastbunkanum. Ekki ma draga ur
kastbunkanum ef hann er tomur eda efsta spilid
er bonusspil (sja Boénusspil). Ekki eru takmork a
hve morg dyraspil leikmadur ma hafa 4 hendi.

2 - Fylla lausan vagn:

Leikmadur ma kaupa einn af lausu vognunum
sem snda upp en adeins ef hann 4 réttu dyra-
tegundina. Til ad fylla vagnaspil, kastar hann
dyraspili af hendi sem samsvarar dyrinu og
tolunni 4 vagninum sem hann vill kaupa. Dyra-
spilid er sett med framhlidina upp i dyrakast-
bunkann og leikmadurinn tekur vagnaspilid sem
hann valdi.

Nytt vagnaspil er sett i stad pess sem var dregid
ar dragbunkanum svo alltaf séu fjoérir lausir
vagnar. Adeins mé fylla einn vagn i einni adgerd.

Leikmadur md kasta 1’8 giraffa til ad taka dsa-giraffavagninn eda
3 girdffum %aé taka prista-giraffavagninn.
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3 Skipta skiptiskifum:
Leikmadur mé nota adgerd til ad skipta a
skiptiskifu vid annan leikmann ad eigin vali eda
skipta ut fyrir skifu af bordinu (ath: i fjdgurra
manna leik eru engar skifur 4 bordinu).

Leikmadur ma aldrei hafa fleiri eda feerri en eina
skiptiskifu & sinu sveedi og hann ma ekki neita
skiptum a skifum.

A3 weta Akipﬁ&kituua:

[ leiknum eru 4 skiptiskifur, hver peirra er mynd-skreytt
med einu af dgratequndunum 4. I hvert sinn sem
leikmadur fyllir vagn, gerir skifan d leiksveedi hans
honum kleift ad kasta tveimur dyraspilum af peirri
teqund sem skifan synir i stad eins dyraspils af annarri
teqund. Leikmadur dkvedur i hvada réd spilum er kastad.
begar biiid er ad nota skifuna er hiun dfram hoéfo d
leiksveedinu og leikmadur md nota hana eins oft og hann
vill pegar hann d leik.

@ Ef leikmadur d pessa skiptiskifu, md hann kasta 2
) @ bjérnum til ad taka dsa-giraffavagn, eda tveimur
giroffum Py og tveimur bjsrnum til ad taka
prista-giraffavagn.
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bPegar buid er ad fylla vagn verdur ad festa hann
vid lestina til ad f4 stig. En pad er adeins haegt ef
litur eda gildi vagnsins er eins og a vagninum &
undan. Vegna pess ad lestin hefur engan lit eda
gildi mé fyrsti vagninn hafa hvada lit eda gildi sem

er.

A eftir tvista-giraffavagni verdur ad setja

annad hvort annan tvista-vagn eda
%i@mgu:

giraffavagn.
Ef buiid er ad fylla vagn en hann samsvarar ekki lit
eda gildi vagnsins 4 undan i lestinni, verdur leik-
madur ad setja vagninn 4 bidsvedi med fram-
hlidina upp, nedan vid lestina.

Prista-
bjarnarvagninn
hefur hvorki
sama gildi né lit
og sidasta spilid
i lestinni, hann
fer i bid.

Bidvagnar eru ekki taldir til stiga.
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begar nyju vagnaspili er baett vid lestina parf ad
athuga hvort einhver bidvagnanna passi sem
naesta spil 4 eftir. Ef svo er, er vagninn faerdur af
bidsveedinu og festur vid lestina. Petta telst ekki
sem adgerod.

Engin takmork eru fyrir pvi hve marga bidvagna
ma feera svo framarlega vagninn hafi sama gildi
eda lit og sidasti vagninn 4 undan i lestinni. Ef
hvorki gildi né litur vagns stemmir vid vagninn &
undan verdur hann ad vera afram i bid.

Engin takmork eru fyrir pvi hve margir vagnar
mega vera 4 bidsvaedi.

MIKILVAGT: Ef leikmadur fyllir vagn sem er
haegt ad festa 4 lestina verdur ad gera pad.

Samanlagt stigagildi pessarar lestar er 6. St tala
hefur ekkert ad segja fyrir bidvagna. Ef leikmadur
setur prista-tigursvagn eda dsa-giraffavagn d eftir
dsa-tigursvagninum, md hann strax beeta vid
bidvagni (med sama gildi eda sama dyri).
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Leikmenn skiptast 4 ad taka sér hlutverk
sirkusstjorans i leiknum.

Ef leikmadur hefur sirkusstjéraskifuna m4 hann
framkvaema eina auka adgerd pegar hann 4 leik
(p-e. prjar adgerdir i allt). Pegar hann er buiinn leetur
leikmadurinn skifuna ganga til hagri (rangsaelis).
Leikmadurinn sem tekur vid setur skifuna med
framhlidina upp fyrir framan lestina sina.
Leikmadur ma ekki hafa sirkusstjéraskifuna lengur
en eina umferd.

Tgwa—manm loikur:

I tveggja manna leik laetur leikmadur sirkusstjéra-
skifuna ganga 4 hvolfi en sa sem tekur vid fer ekki
strax i hlutverk sirkusstjéra { somu umferd, heldur
leikur venjulega (2 adgerdir) og sidan snyr hann
skifunni vid og tekur sér hlutverk sirkusstjora i
naestu umferd.

+ SLeikslok

Fyrsti leikmadurinn sem naer settum stigafjolda
vinnur. Stig eru ekki talin ndkveemlega. Adeins
vagnar sem festir eru i lestina eru taldir til stiga.

*ﬂbu 3i Bonusspil

(Crash Games, amenskl utgefandi upprunalega leiksins, meelir med pessu

tilbrigdi)
Heegt er ad gera leikinn fjorugri med pvi ad nota
bénusspilin.
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Leikurinn er undirbtiinn eins og venjulega og sidan
eru bonusspilin 10 stokkud saman vid dyraspila-
stokkinn. Ef leikmadur dregur boénusspil setur
hann pad 4 hendi eins og dyraspil. Ekki er haegt ad
draga bénusspil ar kastbunkanum, heldur kemur i
veg fyrir pad.

AJ spila ut bonusspili telst ekki sem adgerd. Hagt
er ad spila bonusspili i somu umferd og pad var
dregid eda hafa pad a4 hendi par til sidar. Ef
bénusspil er dregid sem sidasta adgerd ma ekki
spila pvi ut fyrr en i naestu umfera.

begar leikmadur vill spila it bénusspili, setur hann
pad i kastbunka dyraspila med framhlidina upp og
virkjar 4dhrifin sem tutlistud eru & spilinu. Ekki mé
spila at bénusspili pegar andstedingur 4 leik.
bPegar buiid er ad spila bénusspilinu en ekki fram-
kveema allar adgerdir ma klara peer.

Ahrif bénusspila:

Gamga 2 dijuaspil

Leikmadur dregur 2 dyraspil og kastar svo boénus-
spilinu. Hann ma draga spilin ur dragbunkanum
eda kastbunkanum eda badum.

Borga einu feerna

Leikmadur kastar bénusspilinu og parf ad borga
einu dyri feerra til ad fylla vagn. Ef gildi vagnsins er
I, borgar hann ekkert. Ad fylla vagn telst samt sem
eina adgerd.
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Taka 1 Api@ i kasthurka

Leikmadur kastar bénusspilinu og tekur i stadinn
1 dyraspil ar kastbunka dyraspila, p.m.t. bénusspil.

1 Auka oﬁgemﬁ

Leikmadur kastar bénusspilinu til ad framkvaema
eina auka adgerd pegar hann 4 leik.

Skipfa 1:1

Leikmadur kastar bénusspilinu til ad borga 1:1 med
peirri skiptiskifu sem hann & fyrir ein kaup. T.d. ef
hann & bjarnarskiptiskifuna og spilar 11 skipti-
bénusspilinu, verda 61l bjarnarspilin 4 hendi hans
a0 nokkurs konar jokerum vid naestu kaup.
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