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Full moon circus EN
For 2-4 players above 5 years of age. Duration approx. 20 minutes.

The circus world is full of glamour, magic, and... intrigue. Who is the best, who is the most
talented? That is always the question. The answer cannot be revealed until you get in the
ring. But this task is harder than you think, because in the shadows of the circus wagons
the jealous magician is watching you! He will do anything to prevent you and your partner
reaching the stage. He wants the glory all to himself, and he wants to prevent you from
performing your act in the circus tent with magic.

Preparation for the game: Place the board in the middle of the table. Set the circus tent on
the finish tile. Place the wicked magician in front of the tent entrance. When that's done,
each player should choose a matching performer couple and the position disk belonging
to them:

1. lion — lion tamer - triangle patterned disk

2. tattooed strongman - tattooed lady - tattoo disk

3. acrobat girl — violinist boy — striped disk

4. juggler — pony — ball disk
Put one of your figures on the start tile, and the other on a part of the darker brown path
that is marked with a dot. You can put it on any marked tile, but there can only be one fig-
ure standing on one dot. Afterwards, take the white-bordered accessory disks and place
one on each unoccupied dot on the dark brown path. Put the remaining disks and the
spare figures back in the box.

The goal of the game: to get both of your performers into the circus tent, avoiding the
wicked magician, so they can perform first.

How the game is played: The youngest player starts (then proceed clockwise). Throw the
numbered die and take as many steps as the die shows with your figure standing on the
start tile. When you reach a junction, you may decide which way to go on: on the shorter,
light colored path, so you can reach the circus tent as soon as possible, or occasionally
on the longer brown path, where:

1. you can get circus accessories, with which you will be able to weaken the magi-
cian's wicked spell... (learn more in the part about the magician). You have to stop on
the tile where you found the circus accessory (if you have any remaining steps, you will
lose them). Take the accessory and place your position disk in its place, where your
figure is. For simplicity's sake, put it underneath your figure, but when you go on with
your figure, leave the disk on the tile. When you find another accessory along the way
(or when you meet your partner), you have to put the previous accessory back in its
original place which was marked with your position disk. You now have to place the
position disk on the tile where you collected the new accessory.

or

2. you meet your partner, and from then on, you move together on the path. You have
to stop when you reach your partner as well, and mark this field with your position disk,
too (if you already had an accessory, put it back in its place). If you find an accessory
with your partner later on, then of course you have to place the position disk without
putting your partner back in his/her place!



IMPORTANT: You can't take steps backwards! If you weren't paying attention and went
past a junction, you can't turn back on the brown path at the next one! You can't pick up
someone else's partner!

The magician: If you throw the magician sign, then take one step forward (clockwise) with
the wicked magician (instead of your own figure) on the tiles around the tent. If the magi-
cian did not get back to the entrance yet with this step, then the game continues (the next
player throws the die). But if he's reached the tent entrance again (made a full circle), take
the magician die and throw again. The die will tell you who the magician has noticed:
1. Sadly, the magician noticed whoever's sign the dice shows, and sends you back
with a spell:
a. if your partner is not with you yet and you don't have an accessory yet either,
then to the start tile
b. if you already have your partner with you or you have collected an accessory,
then the magician's spell will be weakened: So you only have to go back to the tile
where you placed your position disk (along with your partner if you are already
together).
2. If the die shows the sad face, then the magician has noticed everyone: so everyone
has to go back according to the rules above.
3. But if the die shows a smiley face, that means that he didn't notice any of you.
Everyone can stay where they are.
Following the spell, the game goes on: you creep onwards on the paths according to the
die, and the magician continues his way around the tent.

TIP: It's worth paying attention to where the magician is in his round around the tent,
because if he's close to the entrance, it's a good idea to quickly get a new accessory, so
your position disk will be as close as possible in case someone throws your sign and you
have to go back.

The end of the game: whoever gets into the tent with his/her partner first (you don't have
to throw the exact number to get in) gets to perform first in the circus. (For stepping into
the tent, you have to count the "magician tile" in front of the entrance as well.) The game
can go on until everyone gets into the tent.

But watch out! The magician may still be standing at the entrance when you would get into
the tent. You ran right into his arms, so sadly, you have to go back to the tile where you
collected your last accessory, which is marked by your position disk.

Note: Multiple players cannot stand on the same tile at the same time, so if there is already
someone on the tile where you have to step, you may decide whether you want to step on
the empty tile in front or behind. If your figures are already together and the magician's die
shows your sign, then you have to go back with both figures. If the magician reaches the
entrance while you are still standing on the tile where you collected an accessory or met
your partner, then you can stay where you are (because your position disk is on this tile).

Contents: 1 game board, 9 figures, 1 circus tent, 4 position disks, 10 accessory disks,
2 dice



Zirkus Vollmond DE
Alter: 5+, flr 2 bis 4 Spieler, Spieldauer: ca. 20 Minuten

Die Welt vom Zirkus ist voll von Brillanz, Zauber und... mit Rankespiel. Aber wer ist der Beste,
wer ist der Geschickteste? Das ist eine ewige Frage. Die Antwort dazu kann nicht ans Tageslicht
kommen, solange du nicht auf die Blhne trittst. Aber das ist eine schwerere Aufgabe als du
denkst, weil der neidische Magier im Schatten der zirzensischen Wagen euch beobachtet und
alles tut, damit du mit deinem Partner nicht zur Blihne kommst. Er will den Ruhm fiir sich selb-
st und mithilfe der Magie verhindern, dass ihr eure Produktion im Zelt vom Zirkus vorfihrt.

Spielvorbereitung: Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches! Stellt das Zirkuszelt aufs Zielfeld
aufl Stellt der bdse Magier vor den Eingang des Zeltes! Falls das fertig ist, soll jeder Spieler zwei
zusammenpassende Artisten und eine zu denen gehdrige Positionsscheibe nehmen.

1. Léwe — Tummler — Scheibe mit Triangelformen

2. Tatowierter Akrobat — Tatowierte Frau — Tatowierungsscheibe

3. Trapezkinstlerin — Geiger — gestreifte Scheibe

4. Jongleur — Pferdchen — Scheibe mit Ballen
Stellt eine eurer Figuren aufs Startfeld und die Andere auf irgendeinen (mit einem Punkt
markierten) Teil des dunkleren braunen Pfades! Es ist egal, welche gewahlt wird, aber einen
Punkt kann nur eine Figur belegen. Dann nehmt die Zubehdrscheiben (mit weiBem Rahmen) in
die Hande und legt eine davon auf die noch nicht belegten markierten Punkte des dunkel-
braunen Pfades. Setzt die Gibrigen Scheiben und die Uiberfliissigen Figuren, d.h. die Paaren in
die Schachtel wiederein.

Ziel des Spieles: Beide von deinen Artisten entgehend dem bdsen Magier so schnell wie
moglich ins Zirkuszelt hineinbekommen, um sie als die Ersten aufzutreten.

Spielverlauf: Der jlingste Spieler soll beginnen! (Bewegt euch dann im Uhrzeigersinn fort!) Wirf
mit dem nummerierten Spielwirfel und schreit mit deiner auf dem Start stehenden Figur so viel,
wie viel der Wurfel zeigt. Bei Abzweigungen bist du in der Lage dich zu entscheiden, welchen
Weg du nimmst, um weiterzugehen: den kiirzeren hellen Weg, damit du so schnell wie mdglich
im Zirkuszelt ankommst, oder ab und zu den langeren braunen Weg, wo
1. du ein zirzensisches Zubehdr zu dir nehmen kannst und damit du die Moglichkeit hast,
den Zauber des Magiers abzuschwéchen (Sieh unter dem Name ,Magier“!) Auf dem Feld,
wo du das zirzensische Zubehdr gefunden hast, brauchst du dort auf jeden Fall anzuhalten
(deine Trittpunkte, welche eventuell Uberbleiben, werden verloren gehen). Nimm das
Zubehdr vor und an seinen Ort, wo deine Figur momentan steht, leg deine Positionsscheibe
an! Der Simplizitat zuliebe leg sie unter deine Figur, aber wenn du mit der Figur weitergehst,
lass die Scheibe auf dem Feld liegen. Wenn du unterwegs ein weiteres Zubehor findest (oder
deinem Partner begegnest), musst du das zuvor eingesammelte Zubehdr auf den originalen
Platz zuriicklegen, welche deine Positionsscheibe markiert hat. Die Positionsscheibe soll
jetzt auf dem Platz vom neuerdings aufgenommenen Zubehér platziert werden,
oder
2. du triffst dich mit deinem Partner, mit dem du dich von dort an auf dem Pfad zusammen
fortbewegst. Bei deinem Partner musst du auch halten und mit deiner Positionsscheibe beze-
ichnen. (Falls du schon ein Zubehdr besessen hast, dann brauchst du es auf seinen Platz zu
reponieren.) Wenn du spéter mit deinem Partner ein Zubehor findest, musst du dann die
Positionsscheibe natirlich versetzen, ohne deinen Partner auf seinen Platz zurtickzusetzen.



WICHTIG: Nach hinten kann kein Schritt gemacht werden. Falls du eventuell einen Abzweig
Ubersteigen wirdest, ist es verboten, beim nachsten Beitritt auf den braunen Pfad zuriickzu-
biegen. Den Partner von Anderen kannst du nicht Gbernehmen!

TIPP: Es ist empfehlenswert im Auge zu behalten, wo der Magier im Kreis ums Zelt herum ist.
Falls er in der Nahe vom Eingang steht, lohnt es sich mdglichst bald ein neues Zubehor
aufzunehmen, damit deine Positionsscheibe je néher sein soll, wenn der Wiirfel mit deiner Marke
geworfen wird und du nach hinten treten sollst.

Der Magier: Falls der geworfene Wiirfel einen Magier zeigt, tritt dann (anstatt deiner Figur) mit
dem bdsen Zauberer vorhin (im Uhrzeigersinn) auf den Feldern ums Zelt herum. Wenn der
Magier mit dem vorher gemachten Schritt nicht am Eingang eingetroffen ist, geht das Spiel weit-
er (der néchste Spieler ist dran). Wenn er jedoch wieder am Eingang des Zeltes angekommen
ist (eine Runde gemacht hat), nimm die Wrfel mit dem Magier und wirf wieder! So wird sich her-
ausstellen, wen der Zauberer erblickt hat.
1. Wessen Marke der Wiirfel zeigt, der vom Zauberer erblickt geworden ist und er zaubert
ihn zurtick:
a, Aufs Startfeld, falls dein Partner nicht mit dir zusammen ist und du kein Zubehér
aufgenommen hast.
b, Wenn dein Partner schon zu dir gestoBen ist und/oder du irgendein Zubehér zu dir
genommen hast, wird die Magie von dem Zauberer schwécher. So brauchst du nur zu
dem Punkt zuriickzugehen (mit deinem Partner, falls ihr schon zusammen seid), wo du
die Positionsscheibe gesetzt hast.
2. Wenn auf dem Wiirfel ein trauriges Gesicht ist, wurde jeder vom Magier erwischt: so muss
jeder dem obig beschriebenen folgen, das heiBt: zuriicktreten.
3. Falls es auf dem Wiirfel ein lustiges Gesicht gibt, bedeutet das, dass niemand von euch
von ihm bemerkt wurde. Jeder kann auf seinem eigenen Platz bleiben.
Der Magie nachfolgend setzt sich das Spiel fort: auf eurem Wurf entsprechenden Pfad geht ihr
weiter und der Magier setzt auch seinen Weg ums Zelt fort.

Das Ende des Spieles: wer zuerst im Zelt angekommen ist (nicht nétig strikten Wurf zu
machen), der kann als Erster im Zirkus auftreten. (Zum Eintritt soll vor dem Eingang mit dem Feld
des Magiers gerechnet werden.) Das Spiel kann sich fortsetzen, solange jeder im Zelt eintrifft.
Achtung! Es kann vorkommen, dass der Zauberer noch immer am Eingang steht, wenn du im
Zelt ankommst. Gerade bist du ihm in die Arme gelaufen, so sollst du leider aufs Feld zurlick-
kehren, wo du dein letztes Zubehér aufgenommen hast, was deine Positionsscheibe kennzeich-
net.

Anmerkung: Gleichzeitig diirfen mehrere Spieler nicht auf demselben Feld stehen, darum muss
einer sich entscheiden, wenn er auf ein Feld treten mdchtest, wo schon einer steht, ob er das
leere Feld davor oder dahinten wahlt. Wenn deine Figuren noch ein Paar sind und der Wiirfel des
Magiers deine Marke zeigt, dann musst du mit beiden Figuren zuriicktreten. Falls der Magier
gerade in dem Moment zum Eingang kommt, wenn du noch auf dem Feld stehst, wo du ein
Zubehdr aufgenommen hast oder deinem Partner begegnet bist, kannst du auf deinem Platz
bleiben (denn deine Positionsscheibe ist auf diesem Feld).

Spielinhalt: 1 Spielbrett, 9 Figuren, 1 Zirkuszelt, 4 Positionsscheiben, 10 Zubehdrscheiben,
2 Spielwdirfel



El circo de la luna llena ES
De 2 a 4 jugadores, a partir de 5 afios. Duracién aprox. 20 minutos.

El mundo del circo esta lleno de glamour, magia e... intriga. ¢ Quién es el mejor, quién tiene mas
talento? Es la pregunta de siempre. La respuesta no se revelard hasta que entres en la pista.
Pero esta tarea es mas dificil de lo que piensas, porque entre las sombras de los carros del circo,
el mago, que es muy envidioso, te esta vigilando, y él hara lo imposible para que no puedas
alcanzar tu meta. El quiere la gloria sélo para él y con su magia quiere impedir que actues en el
circo.

Preparativos del juego: Coloca el tablero en el centro de la mesa. Pon la carpa de circo sobre la
casilla final. Coloca al malvado mago delante de la entrada de la carpa. Cada jugador debe
escoger entonces una pareja de actuacion y el disco de posicion que les corresponde:

1. Ledn - Domador de ledn — disco triangulo

2. Forzudo con tatuaje — Sefiora con tatuaje - disco con tatuaje

3. Chica acrébata — Chico violinista - disco a rayas

4. Malabarista - Pony - disco pelota

Pon una de tus figuras sobre la casilla de inicio, y la otra sobre la parte del camino mas oscura
que esta marcada con puntos. Puedes ponerla sobre cualquier casilla marcada, pero sélo
puede haber una figura en cada punto. A continuacién toma los discos con bordes blancos de
accesorios y colécalos uno sobre cada punto desocupado del camino marrén oscuro. Devuelve
los discos y las figuras sobrantes a la caja.

Objetivo del juego: conseguir que tus dos personajes lleguen a la carpa de circo, evitando al
mago malvado, y sean los primeros de actuar.

Coémo jugar: El jugador més joven empieza (y seguis en el sentido de las agujas del reloj.) Tira
el dado y avanza tu figura segun el nimero indicado. Cuando llegas a un cruce, puedes escoger
por dénde continuar: por el camino mas corto, para alcanzar la tienda de circo cuanto antes, o
por el camino oscuro mas largo, donde:

Puedes conseguir los accesorios de circo, con los cuales podras debilitar el maleficio del
mago... (aprenderas mas sobre este tema en el apartado del mago). Tienes que pararte exacta-
mente en la casilla del accesorio de circo para conseguirlo (pierdes los pasos restantes). Toma
el accesorio y coloca tu disco de posicion en su lugar, donde esta tu figura. Para que sea mas
facil, ponlo debajo de tu figura, pero cuando vuelva a ser tu turno, deberas mover tu figura, pero
dejar el disco en esta casilla. Cuando encuentras otro accesorio a lo largo del camino (o cuan-
do encuentras tu pareja), tienes que colocar el accesorio anterior en su lugar original que fue
marcado con tu disco de posicién. Ahora tienes que colocar el disco de posicién sobre la casil-
la donde recogiste el nuevo accesorio.

Encuentras tu companiero, y a partir de ahora, vais a moveros juntos. Tienes que pararte cuan-
do alcanzas a tu compafiero, y dejar tu disco de posicion en esta casilla. (Si ya tenias un acce-
sorio, colécalo de nuevo en su lugar). Si encuentras un accesorio con tu compariero mas tarde,
tienes que colocar el disco de posicion jsin devolver tu compafiero a su lugar!



IMPORTANTE: jNo puedes dar marcha atras! jSi no pusiste atencion en un cruce, no puedes
volver al camino marrén en el siguiente cruce! jNo puedes recoger el compariero de otra per-
sonal

CONSEJO: Es importante prestar atencion al lugar que ocupa el mago alrededor de la carpa. Si
esta cerca de la entrada, es buena idea intentar conseguir un nuevo accesorio rapidamente, asi
tu disco de posicion estara mas cerca en el caso de que alguien lance tu signo en el dado y ten-
gas que volver.

El mago: Si sacas el signo del mago con el dado, avanza hacia adelante con el mago en el sen-
tido de las agujas del reloj (en lugar de usar tu propia figura) y por las casillas de alrededor de la
carpa. Si el mago no regresa a la entrada en este turno, el juego sigue (el siguiente jugador lanza
el dado). Pero cuando el mago alcanza la entrada (completa el circulo), toma el dado del mago
y tiralo otra vez. El dado te dira a quién ha visto el mago:

1. Si el mago vio a un jugador (el que muestra el dado), le envia hacia atras con un hechizo:

si tu pareja no esta contigo aln y no tienes ninguin accesorio, entonces vuelve al principio

si ya tienes tu pareja contigo o si has recogido un accesorio, el hechizo del mago se debilita:
s6lo tienes que volver a la casilla donde colocaste tu disco de posicién (con tu pareja si ya estais
juntos).

2. Si el dado muestra la cara triste, el mago ha visto a todos los participantes: entonces todos
tienen que volver segun las reglas explicadas arriba.

Pero si el dado muestra la cara de sonrisa, no vio a nadie. Cada uno puede quedarse donde
esta.

Después del hechizo, el juego contintia: seguis sobre los caminos segun las indicaciones del
dado, y el mago sigue su camino alrededor de la tienda.

Final del juego: El primero que entra en la carpa con su pareja (no tienes que sacar el nimero
exacto para entrar) consigue actuar primero en el circo. (Para entrar en la carpa, tienes que con-
tar " la casilla del mago " delante de la entrada también). El juego puede continuar hasta que
todos entren en la carpa.

iPero atencién! El mago todavia puede estar en la entrada cuando tu entras en la carpa. En este
caso, tendras que volver a la casilla donde recogiste tu Ultimo accesorio.

Nota: No puede haber mas de un jugador por casilla simultdneamente, asi que si hay alguien en
la casilla en la cual tienes que parar, debes decidir si quieres pararte en la casilla libre anterior o
posterior. Si tus figuras ya estan juntas y el dado del mago muestra tu signo, entonces tienes
que volver con ambas figuras. Si el mago alcanza la entrada mientras todavia estas en la casil-
la en la cual recogiste un accesorio o encontraste a tu companero, puedes quedarte donde
estéas (porque tu disco de posicion ya esta sobre esta casilla).

Contenido: 1 tablero, 9 figuras, 1 tienda de circo, 4 discos de posicidn, 10 discos accesorios,
2 dados



Le cirque de la pleine lune FR
A partir de 5 ans, pour 2 a 4 joueurs, durée: environ 20 minutes

Le cirque est un monde magique et brillant....avec pleins d’intrigues. Qui est le meilleur?
Qui est le plus doué? C’est I'éternelle question. Tu n’auras pas la réponse avant de par-
venir sur la piste du cirque. Mais cela sera plus difficile que tu ne le penses. Dans I’'ombre
des wagons le mage jaloux te guette, il tentera tout pour que ton compagnon et toi ne
puissent atteindre la scéne. Il veut la gloire pour lui, et il usera de sorcellerie pour vous
empécher de vous produire sous le chapiteau.

Préparation du jeu: Mettez le plateau au centre de la table. Dressez le chapiteau a I'arrivée.
Placez le méchant mage a I'entrée du chapiteau. Chaque joueur choisit un couple
d’artistes et le disque de position correspondant :

1. lion — dompteur — disque avec un triangle

2. haltérophile tatoué — femme tatouée — disque tatouage

3. trapéziste — violoniste — disque rayé

4. jongleur — poney — disque avec une balle
Posez I'un de vos pions sur la case départ, I'autre sur n’importe laquelle des cases du
chemin brun foncé, marquée d’un point. Un seul pion peut étre placé sur une case. Apres
cela, placez les disques d’accessoires sur les cases, marquées d’un point, restant sur le
chemin brun foncé. Remettez les disques et les pions non utilisés dans la boite.

Le but du jeu: En évitant le méchant mage, tu dois faire arriver tes deux artistes les pre-
miers au chapiteau, pour qu’ils soient les vedettes du spectacle.

Comment jouer: Le plus jeune joueur commence (puis continuez dans le sens des aigu-
illes d’'une montre). Jette le dé, il indique de combien de cases tu vas avancer, depuis la
case départ. Arrivant aux embranchements, tu peux décider quel chemin tu vas
emprunter : le plus court, de couleur claire, pour arriver le plus vite possible au chapiteau,
ou bien le plus long, le chemin brun foncé, qui te permet de trouver des accessoires con-
tre le mage, ou de rejoindre ton compagnon. Si tu choisis le chemin brun foncé:
1. Tu peux ramasser sur ton chemin un accessoire de cirque, avec lequel tu auras la
possibilité de modérer I’enchantement du méchant mage (voir : Le méchant mage).
Dans ce cas, tu dois t’arréter sur la case ou tu trouves I'accessoire (méme s’il te reste
des points pour avancer). Prends-le et mets un disque de position en dessous de ton
pion sur la case. Quand tu avanceras encore, tu devras laisser le disque sur la case. Si
tu trouves un autre accessoire lors de ton voyage (ou si tu rencontres ton compagnon),
tu dois remettre I'accessoire a sa case d’origine (que tu as marquée avec le disque de
position) et placer ce disque de position sur la case de ce nouvel accessoire.
Ou bien
2. Tu rencontres ton compagnon, et a partir de ce moment vous avancerez ensemble
sur le chemin. Tu dois t’arréter sur la case ou tu rencontres ton compagnon et marquer
cette case aussi avec un disque de position (Si tu as un accessoire de cirque, tu dois
le remettre a sa place d’origine). Si plus tard vous trouvez un accessoire de cirque toi
et ton compagnon, tu dois remplacer le disque de position sans remettre ton com-
pagnon a sa case d’origine !



IMPORTANT: Il est interdit de repartir en arriere. Si tu dépasses un embranchement, tu ne
peux pas faire demi-tour sur le chemin au coup suivant. Tu n’as pas la possibilité d’enlever
le compagnon de quelqu’un d’autre.

ATTENTION: Il est conseillé de ne pas perdre de vue le mage autour du chapiteau, et s'il
est prés de I'entrée, d’essayer de récupérer un nouvel accessoire de cirque, pour que ta
carte de position soit le plus prés possible. Cela t’évitera de repartir loin en arriére si
quelqu’un lance le dé et que le dé te désigne comme victime du mage.

Le méchant mage: Si tu lances le dé et obtiens le mage, tu dois faire avancer le mage
d’une case (dans le sens des aiguilles d’une montre) sur le chemin autour du chapiteau.
Alors, si le mage n’atteint pas I'entrée du chapiteau, le jeu continue et le joueur suivant
lance le dé. Si le mage arrive a I'entrée du chapiteau (il a fait tout le tour), on lance le dé
du mage, pour savoir qui a été remarqué par le méchant mage.
1. La figure montrée par le dé indique lequel des joueurs était apergu par le méchant
mage. Malheureusement ce joueur est alors victime d’un sortilége.
a. S’il n’a pas son compagnon et s’il n’a pas ramassé d’accessoire de cirque, il doit
remettre son pion sur la case départ.
b. S’il est avec son compagnon ou bien s’il a ramassé un accessoire de cirque, la
magie du mage faiblit, alors il remet son pion (avec le compagnon s’il en a un) sur
la case ou se trouve son disque de position.
2. Sile dé montre le mage avec un air triste ou méchant, c’est que tout le monde a été
vu par le mage, et tous les joueurs, ensorcelés, doivent faire des pas en arriere comme
au point 1 (retour a la case départ s’il n’y a ni compagnon ni accessoire, ou retour sur
le disque de position).
3. Si le dé montre le mage souriant, c’est qu’il n’a vu personne, tout le monde reste a
sa place.
Aprés la magie, le jeu continue : selon le dé, vous continuez votre chemin sur le chemin et
le mage continue aussi a marcher autour du chapiteau.

La fin du jeu: Le joueur qui arrive le premier au chapiteau avec son compagnon peut
présenter son spectacle au cirque. Il ne faut pas jeter le nombre précis, mais il faut
compter aussi la case du mage devant I’entrée du chapiteau. Le jeu continue jusqu’a I'ar-
rivée de tous les joueurs au chapiteau.

Malheureusement, il arrive que le mage se tienne debout sur la case de I'entrée quand tu
arrives au chapiteau. Dans ce cas-la, nouveau sortilége, tu dois reculer ton pion sur la case
ou se trouve ton disque de position (ou tu as trouvé le dernier accessoire de cirque).

Remarque: Plusieurs joueurs (sauf s’ils sont en couple) ne peuvent pas se tenir debout sur
la méme case. Celui qui devrait s’avancer sur la méme case peut décider qu’il veut plac-
er son pion avant ou apres la case occupée. Si tes pions sont en couple et le dé du mage
te désigne, les deux pions (le joueur et son compagnon) reculent ensemble.

Si le mage arrive a I'entrée du chapiteau quand tu es sur la case ou tu as pris I’'accessoire
ou sur la case ou tu as rencontré ton compagnon, tu peux rester a ta place (Le sortilége
n’agit pas puisque ton disque de position se trouve sur cette case).

Le jeu contient: 1 plateau de jeu, 9 pions, 1 chapiteau, 4 disques de position, 10 disques
d’accessoires et 2 dés. (Un dé classique avec des points, et une face « mage », un dé avec
des images représentant les artistes du cirque et le mage, souriant ou non.)



Cirkus Fuldméne DK
For 2-4 spillere over 5 &r. Varighed: ca. 20 minutter.

Cirkus-verdenen er fuld af glamour, magi, og...intriger. Hvem er den bedste, hvem er den
mest talentfulde? Det er altid spergsmalet. Svaret kan ikke afslgres for du kommer i mane-
gen. Men denne opgave er sveerere end man skulle tro, for i cirkusvognenes skygge hold-
er den jaloux tryllekunstner gje med dig, og han vil gere hvad som helst, for at du og din
partner ikke ndr manegen. Han gnsker herligheden helt for sig selv, og han kan med magi
forhindre dig i at udfere din optraeden i cirkusteltet.

Malet med spillet: At fa begge dine figurer ind i cirkusteltet sa de kan optraede ferst, uden
at blive fanget af den onde troldmand.

Forberedelser til spillet: Placer spillepladen pa midten af bordet. Seet cirkusteltet pa slut-
feltet. Placer den onde troldmand foran teltets indgang. Nar det er gjort, skal hver spiller
veelge et matchende optraedende par og den placeringsbrik, der herer til dem:

1. love - lovetaeemmer - trekantsmegnstrede brik

2. tatoveret staerk mand - tatoveret dame - tattoo brik

3. akrobat pige - violin dreng - stribet brik

4. jongler - pony - bold brik
Placer en af dine figurer p& startfeltet, og den anden pa en del af den markebrune sti, der
er markeret med en prik. Du kan placere figuren p& hvilket som helst felt, men der ma kun
sta én figur pa en prik. Tag derefter tilbeharsbrikkerne med hvid kant og placer én pa hver
af de ubesatte prikker p& den merkebrune sti. Put de resterende brikker og de oversky-
dende optraedende par tilbage i aesken.

Séadan spilles spillet: Den yngste spiller starter (fortseet derefter med uret). Kast terningen
og tag s& mange skridt som terningen viser med din figur, som stér pa startfeltet. Nar du
nar et vejkryds, kan du beslutte, hvilken vej du vil ga: pa den kortere, lyse sti, s du kan na
cirkusteltet s& hurtigt som muligt, eller pa den laengere brune sti, hvor:
1. Du kan fa cirkustilbehgr, som du vil veere i stand til at sveekke tryllekunstnerens onde
magi med (leer mere om dette i delen om tryllekunstneren). Du er ngdt til at stoppe pa
feltet hvor du fandt cirkustilbeheret (hvis du har nogle resterende traek tilbage, mister
du dem). Tag tilbehgret og placer din placeringsbrik i stedet for din figur, der hvor din
figur er. For nemheds skyld, placer brikken under din figur, men nér du gér videre med
din figur, skal du lade brikken blive pa feltet. Nar du finder noget andet tilbeher under-
vejs (eller nar du meder din partner), er du ngdt til at seette det forrige tiloeher tilbage
pa sin oprindelige plads, som blev markeret med din placeringsbrik. Du skal nu szette
placeringsbrikken pa det felt, hvor du fik det nye tiloeher.
eller
2. Du mader din partner og herfra bevaeger i jer sammen pa stien. Du skal ogsa stoppe,
nar du meder din partner og ogsa markere dette felt med din placeringsbrik (hvis du
allerede har faet noget tilbeher, sa put det tilbage pa dets plads igen). Hvis du senere
finder noget tilbeher med din partner, sa skal du selvfelgelig laegge placeringsbrikken
pa feltet, men uden at seette din partner tilbage til hans/hendes plads!

VIGTIGT: Du kan ikke tage skridt bagleens! Hvis du ikke var opmaerksom og gik forbi et
vejkryds, kan du ikke vende tilbage p& den brune sti ved det neeste vejkryds! Du kan heller
ikke samle en andens partner op!



TIP: Det er veerd at veere opmaerksom p4, hvor tryllekunstneren er i hans runde rundt om
teltet. Hvis han er teet pa indgangen, er det en god ide hurtigt at fa nyt tilbeher, sa din
placeringsbrik er sa teet p& som muligt i tilfeelde af, at en person kaster dit tegn, og du er
ngdt til at g4 tilbage.

Tryllekunstneren:
Hvis du kaster tryllekunstnerens tegn, sa tag et skridt fremad (med uret) med den onde
troldmand (i stedet for med din egen figur) pa fliserne omkring teltet. Hvis tryllekunstneren
ikke nér tilbage til indgangen med dette ryk, fortseetter spillet (den naeste spiller kaster
terningen). Men hvis han nar teltindgangen igen (laver en fuld cirkel), s& tag da den
magiske terning og kast igen. Terningen vil forteelle dig hvem troldmanden har bemaerket:
1. Desveerre, tryllekunstneren bemaerkede den, som terningen viser og sender dig
tilbage med en forbandelse:
a. hvis din partner endnu ikke er sammen med dig og du endnu ikke har tilbeher,
sa skal du tilbage til startflisen.
b. hvis du allerede er sammen med din partner eller du har samlet tilbeher, sa
svaekkes tryllekunstnerens forbandelse: du behgver kun at ga tilbage til den flise
hvor du har placeret din placeringsbrik (sammen med din partner, hvis | allerede er
sammen).
2. Hvis terningen viser det triste ansigt, sa har troldmanden bemaerket alle: alle skal ga
tilbage i henhold til ovenstaende regler.
3. Men hvis terningen viser et smilende ansigt, sd har toldmanden ikke bemaerket
nogen af jer. Alle kan blive, hvor de er.
Efter forbandelsen forsaetter spillet: du kryber fremad pa stierne i henhold til det terningen
viser og troldmanden fortsaetter sin vej rundt om teltet.

Afslutning pa spillet: Hvem end der kommer ind i cirkusteltet med hans/hendes partner
forst (du behgver ikke at kaste det ngjagtige antal med terningen for at komme ind) far lov
til at optraede forst (for at treede ind i teltet skal du taelle "tryllekunstnerens flise" foran
indgangen med). Spillet kan fortsaette, indtil alle nar ind i teltet.

Men pas pa! Tryllekunstneren kan stadig sté ved indgangen, nar du forseger at komme ind
i teltet. Hvis du lgber lige ind i hans arme, sé er du desvaerre nadt til at ga tilbage til den
flise, hvor du hentede dit sidste tilbehor og som er markeret med din placeringsbrik.

Bemaerk: Flere spillere kan ikke std p4 samme felt samtidigt, s& hvis der allerede er nogen
pé det felt, hvor du er nedt til at treede, kan du beslutte, om du @nsker at treede pa det
tomme felt foran ham/hende eller bag ham/hende. Hvis dine figurer allerede er sammen og
tryllekunstnernes terning viser dit tegn, sa er du ngdt til at ga tilbage med begge figurer.
Hvis tryllekunstneren nér indgangen, mens du stadig star pa feltet, hvor du har indsamlet
tilbehgr eller hvor du medte din partner, s du kan blive, hvor du er (fordi din placerings-
brik er pa dette felt).

Indhold: 1 spilleplade, 9 figurer, 1 cirkustelt, 4 placeringsbrikker, 10 tilbehgrsbrikker,
2 terninger



Il circo della luna piena IT
Per 2-4 giocatori dai 5 anni in su. Durata approssimativa 20 minuti.

I mondo del circo & pieno di fascino, magia, e... intrighi. Chi & il migliore, chi ha piu talen-
to? La domanda & sempre quella. La risposta non puo essere rivelata finche non entrerete
sulla pista del circo. Ma questo compito & piu duro di quanto pensiate, perché tra le ombre
dei carrozzoni del circo, il mago geloso vi sta osservando e fara qualsiasi cosa in modo
che tu ed il tuo compagno non riusciate a raggiungere il palcoscenico. Vuole la gloria tutta
per sé e vuole impedirvi, con la magia, di mettere in scena il vostro numero.

Preparazione per il gioco: Posizionate il pannello al centro del tavolo. Mettete il tendone
del circo sulla casella del traguardo. Posizionate il mago maligno di fronte all’entrata del
tendone. Non appena fatto cio, ogni giocatore dovra scegliere una coppia di artisti da circo
ed il loro corrispondente disco di posizione:

1. leone — domatore di leoni — disco con motivo a triangolo

2. forzuto tatuato — donna tatuata — disco tatuaggio

3. ragazza acrobata — ragazzo violinista — disco a strisce

4. giocoliere — cavallino — disco palla
Mettete uno dei vostri personaggi sulla casella di partenza e I'altro su una parte del sen-
tiero, color marrone scuro, che & contrassegnato da un punto. Potete metterlo su una
qualsiasi delle caselle contrassegnate, ma ci pud essere un solo personaggio su ogni
punto. Dopodiché, prendete i dischi accessori bordati di bianco e posizionatene uno su
ogni punto non occupato del sentiero color marrone scuro. Mettete di nuovo nello scato-
lo i dischi rimasti e la coppia/coppie di personaggi extra.

Lo scopo del gioco: Il giocatore piu giovane comincia. (Proseguite in senso orario.)
Lanciate il dado numerato e fate tanti passi quanti indicati dal dado, con il personaggio in
piedi sulla casella di partenza. Quando arrivate ad un incrocio, potete decidere in quale
direzione continuare: per il sentiero piu breve, di colore chiaro, in modo da raggiungere il
tendone del circo al piu presto possibile, oppure occasionalmente, per il sentiero marrone
piu lungo, dove

1. potete raccogliere accessori da circo, con i quali sarete in grado di indebolire I'in-
cantesimo maligno del mago... (per saperne di piu, andare alla parte dedicata al
mago). Dovete fermarvi sulla casella dove avete trovato I’'accessorio da circo (se avete
da fare altri passi, li perderete). Prendete I'accessorio e mettete il disco di posizione al
suo posto, dove si trova il vostro personaggio. Per semplicita, mettelo sotto il vostro
personaggio, ma quando avanzate con il vostro personaggio, lasciate il disco sulla
casella. Quando trovate un altro accessorio lungo la strada (oppure quando incontrate
il vostro compagno), dovete rimettere I'accessorio precedente al suo posto originale
che era contrassegnato con il vostro disco di posizione. Adesso dovete mettere il
disco di posizione sulla casella dove avete raccolto il nuovo accessorio.

oppure

2. incontrerete il vostro compagno, e da allora in poi, vi muoverete assieme sul sen-
tiero. Dovete fermarvi anche quando raggiungete il vostro compagno, e contrasseg-
nare questo settore con il disco di posizione anche in questo caso. (Se avevate gia un
accessorio, rimettetelo al suo posto.) Se in seguito trovate, assieme al vostro compag-
no, un accessorio, allora in questo caso dovete mettere il disco di posizione, senza
rimettere prima il vostro compagno al suo posto!



IMPORTANTE: Non potete fare passi all’indietro! Se non avete fatto attenzione e siete pas-
sati oltre un incrocio, non potete svoltare indietro sul sentiero marrone al prossimo! Non
potete raccogliere il compagno di qualcun altro!

Il mago: Se lanciate il simbolo del mago, allora fate un passo in avanti (in senso orario) con
il mago maligno (invece che con il vostro personaggio) sulle caselle attorno al tendone. Se
il mago non & ancora tornato all’entrata con questo passo, allora il gioco continua (il
prossimo giocatore lancia il dado). Ma se ha raggiunto I'entrata del tendone di nuovo (ha
fatto un giro completo), prendete il dado del mago e lanciate ancora. Il dado vi dira chi ha
notato il mago:
1. Tristemente, il mago ha notato chiunque sia indicato dal dado, e vi manda indietro
alla casella di partenza con un incantesimo:
a. se il vostro compagno non € ancora con voi e non avete ancora neanche un
accessorio, allora alla casella di partenza
b. se avete gia il vostro compagno con voi oppure avete raccolto un accessorio,
allora I'incantesimo del mago sara indebolito: In modo che dovrete ritornare soltan-
to alla casella dove avete messo il vostro disco di posizione (assieme al vostro
compagno se siete gia assieme).
2. Se il dado indica una faccia triste, allora il mago ha notato tutti: quindi tutti devono
tornare indietro in accordo con le regole summenzionate.
3. Ma se il dado indica una faccia sorridente, questo significa che non ha notato nes-
suno di voi. Tutti possono rimanere dove sono.
Dopo l'incantesimo, il gioco continua: avanzate lentamente in avanti sui sentieri secondo
il dado, e il mago continua la sua strada intorno al tendone.

SUGGERIMENTO: Vale la pena fare attenzione a dove si trova il mago durante il suo giro
intorno al tendone, perché se si trova nelle vicinanze dell’entrata, & una buona idea pren-
dere velocemente un nuovo accessorio, in modo che il vostro disco di posizione sara il piu
vicino possibile, nel caso in cui qualcuno lanci il vostro simbolo e dobbiate tornare indi-
etro.

La fine del gioco: chiunque entra per primo nel tendone con il suo compagno (non dovete
lanciare il numero esatto per entrare) potra esibirsi per primo nel circo. (Per entrare nel ten-
done, dovete contare anche la “casella del mago” di fronte all’entrata.) Il gioco pud con-
tinuare finché tutti entrano nel tendone. Ma fate attenzione! Il mago potrebbe ancora
essere all’entrata quando state per entrare nel tendone. Siete finiti proprio nelle sue brac-
cia, e tristemente, dovete ritornare alla casella dove avete raccolto il vostro ultimo acces-
sorio, che & contrassegnato dal vostro disco di posizione.

Da notare: Piu giocatori non possono sostare sulla stessa casella allo stesso tempo, quin-
di se gia c’é qualcuno sulla casella dove dovete arrivare, potete decidere se volete arrivare
sulla casella libera davanti a lui/lei o dietro di lui/lei. Se i vostri personaggi sono gia
assieme e il dado del mago indica il vostro simbolo, allora dovete tornare indietro con
entrambi i personaggi. Se il mago raggiunge I’entrata mentre siete ancora sulla casella
dove avete raccolto un accessorio o incontrato il vostro compagno, allora potete rimanere
dove siete (perché il vostro disco di posizione & su questa casella).

Contenuto: 1 pannello di gioco, 9 personaggi, 1 tendone da circo, 4 dischi di posizione,
10 dischi accessorio, 2 dadi



Telihold cirkusz HU
5 éves kortdl, 2-4 jatékos részére, jatékidd kb. 20 perc

A cirkusz vilaga csupa csillogas, varazslat és... armanykodas. Ki a legjobb, ki a legligye-
sebb? Ez az 6rok kérdés. A valasz addig nem derilhet ki, amig porondra nem jutsz. De ez
nehezebb feladat, mint gondolod, mert a cirkuszi kocsik arnyékaban az irigy magus les
rad, és mindent elkdvet, hogy a paroddal ne juss el a szinpadig. Maganak akarja a dic-
s@séget és magiaval akarja megakadalyozni, hogy bemutassatok mUisorotokat a cirkuszi
satorban.

A jaték el6késziilete: Tegyétek a tablat az asztal kdzepére. Allitsatok fel a cirkuszi satrat
a cél mezbre. A sator bejarata elé tegyétek le a gonosz magust. Ha ez megvan, minden
jatékos valasszon egy-egy Osszeill6 artistapart és a hozzajuk tartozé poziciokorongot:

1. oroszlan — idomar — haromszdg mintas korong

2. tetovalt erémlvész - tetovalt asszony - tetovalas korong

3. légtornaszlany - hegedds fiu - csikos korong

4. zsongl6r — lovacska — labdas korong
Az egyik babutokat allitsatok a start mezére, a masikat pedig tegyétek a sététebb barna
Osvény valamelyik (ponttal) megjelolt részére. Barmelyikre lehet, de egy ponton csak egy
figura allhat. Ezutan vegyétek kézbe a (fehér keretes) kellékkorongokat, és helyezzetek el
bel6lik egyet-egyet a sotétbarna 6svény még Uresen maradt, megjeldlt pontjaira. A meg-
maradt korongokat és a felesleges figurapart/-parokat tegyétek vissza a dobozba.

A jaték célja: a gonosz magust elkeriilve miel6bb bejuttatni mindkét artistadat a cirkuszi
satorba, hogy 6k Iéphessenek fel elsének.

A jaték menete: A ledfiatalabb jatékos kezdjen. (Utana az oéramutaté jarasanak
megfeleléen haladjatok.) Dobj a szamozott dobdkockaval, majd a start mezén allé figurad-
dal Iépj annyit, amennyit a kocka mutat. Elagazasokhoz érve donthetsz, hogy melyik uton
mész tovabb: a révidebb, vildgos szinl Uton, hogy igy mielébb a cirkuszi satorba érj, vagy
idénként a hosszabb, barna uton, ahol
1. magadhoz vehetsz egy cirkuszi kelléket, amivel lehetéséged lesz enyhiteni a magus
gonosz varazslatat... (Id. késébb a magus résznél). A mezdn, ahol a cirkuszi kelléket
megtalaltad, mindenképpen meg kell alinod (az esetleg megmaradt lépéspontjaid
elvesznek). Vedd magad elé a kelléket, és a helyére, ahol most a babud all, helyezd el
a pozicidkorongodat. Az egyszerliség kedvéért tedd a babud ala, de amikor tovab-
blépsz, a korongodat hagyd a mez6n. Amikor az utad soran Ujabb kelléket talalsz (vagy
a tarsaddal talalkozol), az el6z6 kelléket vissza kell tenned az eredeti helyére, amit a
pozicidékorongod jeldlt. A poziciokorongot most az Ujonnan felvett kellék helyére kell
athelyezned.
vagy
2. taldlkozol a tarsaddal, akivel onnantdl kezdve egyiitt haladsz tovabb az svényen. A
tarsadnal is meg kell allnod, és ezt a mez6t is meg kell jeldlni a pozicidkorongoddal.
(Ha volt mar kelléked, akkor azt tedd vissza a helyére.) Ha a kés6bbiekben mar a tar-
saddal egyutt talalsz kelléket, akkor a pozicidkorongot természetesen anélkil kell
athelyezned, hogy a tarsad visszatennéd a helyére!



FONTOS: Hatrafelé nem lehet I1épni! Ha esetleg figyelmetlenil tulmentél egy leagazason, a
kévetkezd becsatlakozasnal nem kanyarodhatsz vissza a barna dsvényre! Masnak a tarsat
nem veheted fel!

TIPP: Erdemes szemmel tartani, hogy a varazslé hol tart a sator kordli kdrben, mert ha
koézel van a bejarathoz, érdemes hamar Uj kelléket felvenni, hogy a poziciékorongod minél
kbzelebb legyen, ha esetleg a te jeledet dobja valaki és vissza kellene Iépned.

A magus: Ha magust dobtal, akkor (a sajat babud helyett) a gonosz varazsloval lépj egyet
elére (az éramutaté jarasanak megfeleléen) a sator korili mezékdn. Ha a magus az imén-
ti Iépéssel még nem ért vissza a bejarathoz, akkor a jaték folytatddik tovabb (a kdvetkezé
jatékos dob). Ha azonban Ujra a sator bejaratahoz ért (megtett egy kort), vedd elé a magus
kockat és ismét te dobsz. Igy kideril, hogy a varazslé kit vett észre:
1. Sajnos, akinek a jelét a kocka mutatja, azt a varazsléd észrevette és visszavarazsolja:
a) ha még nincs veled a parod és kelléket sem vettél magadhoz, akkor a start
mezdbre,
b) ha a tarsad mar csatlakozott hozzad és/vagy valamelyik kelléket magadhoz vet-
ted, Ugy a varazslé magiaja gyengul: igy csak addig kell visszamenned (a paroddal
egyltt, ha mar egyttt vagytok), ahol a pozicidkorongot elhelyezted.
2. Ha szomoru arcot mutat a kocka, akkor a varazslé mindenkit észrevett: igy a fent
leirtak szerint mindenkinek vissza kell Iépnie.
3. Ha azonban mosolygé arcot mutat a kocka, az azt jelenti, hogy egyikétdket sem
vette észre. Mindenki a helyén maradhat.
A magiat kovetben a jaték folytatdédik: a dobasotoknak megfeleléen az 6svényeken
lopakodtok tovabb, és a magus is folytatja a sator kordli utjat.

A jaték vége: Aki el6szor ér a parjaval a satorba (nem kell pontosan dobni), az Iéphet fel
els6ként a cirkuszban. (A belépéshez a bejarat elétti ,magus mezét” is szamolni kell.) A
jaték folytatédhat, amig mindenki a satorba nem ér.

De vigyazz! Eléfordulhat, hogy a varazslé6 még mindig a bejaratnal all, amikor a satorba
érnél. Epp a karjaba futottal, igy sajnos vissza kell menned arra a mezére, ahol az utolséd
kelléket felvetted, amit a pozicidkorongod jeldl.

Megjegyzés: Egyszerre tdbb jatékos nem allhat ugyanazon a mezén, ezért akinek oda kell
Iépnie, ahol mar valaki all, akkor eldéntheti, hogy az elétte vagy mogotte 1évé Gres mezbre
Iép. Ha a babuid mar parban vannak, és a magus kockaja a te jeledet mutatja, akkor mind-
két babuddal vissza kell 1épni. Ha éppen akkor ér a varazslé a bejarathoz, amikor még
azon a mezdn dllsz, ahol felvettél kelléket vagy talalkoztal a tarsaddal, akkor maradhatsz
a helyeden (mert ezen a mezén van a pozicidokorongod).

A jaték tartalma: 1db jatéktabla, 9 db figura, 1db cirkuszi sator, 4 db poziciékorong,
10 db kellékkorong, 2 db dobdkocka



Cyrk Petni Ksi yca PL
Gra planszowa dla 2-4 dzieci powyzej 5. roku zycia, Diugo$¢ rozgrywki: 20 minut

Cyrkowy Swiat jest peten blasku, magii... i intrygi. Kto jest najlepszy, kto jest najbardziej
utalentowany? OdpowiedZ uzyska¢ mozna wowczas, gdy staniecie na arenie. Ale jest to
trudniejsze, niz myslisz, gdyz z ukrycia miedzy cyrkowymi wozami obserwuje Ciebie
zazdrosny magik. Pragnie catej chwaty tylko dla siebie i uczyni wszystko, by nikt nie dotart do
namiotu cyrkowego, by zaprezentowac swdj kunszt.

Przygotowania do gry: umiesccie plansze na $rodku stotu. Ustawcie namiot cyrkowy na polu
koncowym. Ztego magika nalezy postawi¢ przed jego wejsciem. Po wykonaniu tych
czynnosci, kazdy z graczy powinien wybra¢ pare pasujacych do siebie cyrkowcow i
przypisany im krazek:

1. lew — poskramiacz Iwéw — krazek z wzorem w trojkaty

2. wytatuowany sitacz — wytatuowana pani — krazek z tatuazem

3. akrobatka — skrzypek — krazek w paski

4. zongler — kucyk — krazek z pitka
Postawcie jedna z postaci z kazdej pary na polu startu, a druga na ciemnobrazowej $ciezce
oznaczonej kropkami. Moze ona zajmowac ktorekolwiek z oznaczonych w ten sposdb pdl,
przy czym na jednym sta¢ moze tylko jedna postaé. Nastepnie wez obramowane na biato
krazki z akcesoriami cyrkowcdw i umie$¢ na niezajetych polach na ciemnobrazowej Sciezce.
Nieuczestniczace w grze krazki i pary cyrkowcow nalezy odtozy¢ do pudetka.

Cel rozgrywki: dotrze¢ parg cyrkowcoéw do namiotu unikajac ztego magika, co pozwoli im
zaprezentowac swoje umiejetnosci jako pierwszym.

Zasady gry: gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z
ruchem wskazdwek zegara. Rzu¢ kostka i przemies$¢ swoja postac stojaca na polu startowym
o wskazana przez nig ilos¢ pdl. Gdy dotrzesz do rozwidlenia drég mozesz wybraé: na
krotszej, jasnej Sciezce dotrzesz do namiotu cyrkowego szybciej; podazajac diuzsza,
brazowa $ciezka, odnalez¢ mozesz z kolei:
1. cyrkowe akcesoria, dzieki ktérym ostabisz straszliwe zaklecie magika. Niezaleznie od
wskazowek kostki, gdy wejdziesz na pole, gdzie znajduje sie akcesorium (lub partner)
musisz zatrzymac sie i tracisz reszte ruchow. Wchodzisz w jego posiadanie, a na polu,
gdzie je znalazte$ ktadziesz swoéj krazek pozycyjny. Dla utatwienia umie$¢ go pod figurka
twojej postaci. Gdy wznowisz ruch w kolejnej turze, krazek pozycyjny pozostanie na tym
polu. Gdy na trasie znajdziesz kolejne z akcesoriéw (lub gdy napotkasz swojego partnera
cyrkowego) musisz umiesci¢ poprzednio zdobyte akcesorium na polu obecnie
oznaczonym krazkiem pozycyjnym. Ten ostatni przesuwasz natomiast na miejsce, gdzie
znajdowato sie nowe akcesorium.
oraz
2. swojego partnera cyrkowego - od tego momentu podrézujecie na $ciezce wspdlinie.
By go odnalez¢ musisz zakohczy¢ ruch na polu, gdzie on sie znajduje i oznaczy¢ je
krazkiem pozycyjnym. Jesli w danym momencie posiadasz juz akcesorium odktadasz je
na pole, gdzie zostalo odnalezione. JeSli odnajdziesz akcesorium juz wspodlnie z
partnerem oczywiscie nie przesuwasz partnera z powrotem na pole, gdzie go odnalaztes,
a jedynie na miejscu, gdzie znalazte$ nowe akcesorium nalezy umiescic krazek pozycyjny.



WAZNE: Nie sg dozwolone ruchy do tytu! Jesli zagapite$ sie i minate$ rozwidlenie drég, nie
mozesz wroci¢ z powrotem! Nie mozesz réwniez podrézowaé z czyim$ partnerem
cyrkowym!

PODPOWIEDZ: Obserwuij, gdzie w danym momencie znajduje sie magik. Jesli stoi blisko
wejécia do namiotu warto szybko zdoby¢ akcesorium, co pozwoli przyblizy¢ Twoj krazek
pozycyjny do namiotu. Dzieki temu, w momencie gdy magik dostrzeze Cie i rzuci zaklecie to
nie bedziesz zmuszony cofac sie zbyt daleko.

Magik: jesli wyrzucisz kostka znak magika, przesun figurke magika (a nie Twoja) o jedno pole
do przodu, zgodnie ze wskazéwkami zegara, wokét namiotu. Jesli magik nie dotart w ten
sposdb do jego wejscia gra trwa dalej i kostka rzuca kolejny gracz. Jesli jednak wykonat petne
okrazenie i ponownie stanat w wejsciu do namiotu rzu¢ kostka magika. Wskaze ona kogo
dotknie jego zaklecie:
1. Niestety magik dostrzegt tego, kogo pokazata kostka i wysyta go za pomoca zaklecia
w powrotng droge:
a. Jesli nie odnalazte$ jeszcze partnera i nie posiadasz zadnego z akcesoriow
powracasz na pole startowe;
b. Jesli podrézujesz juz z partnerem lub posiadasz jedno z akcesoriéw zaklecie
zostaje ostabione — musisz jedynie wrdci¢ na pole, gdzie znajduje sie Twoj krazek
pozycyjny (wspdlnie z partnerem)
2. Jesli kostka pokaze smutne oblicze wowczas magik dostrzegt wszystkich uczestnikow
rozgrywki: stad tez wszyscy musza cofnac sie do tylu zgodnie z powyzszymi regutami.
3. Z kolei jesli kostka pokaze usmiechniete oblicze to oznacza to, ze magik nie dostrzegt
nikogo z graczy i wszyscy pozostaja na tych samych miejscach.
Gra nastepnie toczy sie dalej — wszyscy zblizaja sie do namiotu, a magik przemieszcza sie
wokot niego.

Zakonczenie gry: ktokolwiek dotrze do namiotu, wraz ze swoim partnerem, jako pierwszy (nie
musi wyrzuci¢ dokfadnej liczby pél dzielacych go od namiotu, ale musi wliczy¢ pole magika)
zwycieza. Gra moze toczy¢ sie dalej, az wszyscy znajda sie w namiocie. Uwazaj jednak! —
moze okazac sie, ze magik stoi na twojej drodze do namiotu — jesli wpadniesz w jego rece
musisz niestety powrdéci¢ na pole, na ktérym znajduje sie Twoj krazek pozycyjny. Dzieje sie
tak rowniez, gdy magik wejdzie na pole przed wejSciem do namiotu, na ktérym juz stoi para
cyrkowcow — spycha wowczas graczy do tytu!

Uwaga: na jednym polu sta¢ moze tylko jeden (para) gracz. Jesli konczysz ruch na polu, gdzie
stoi inny uczestnik rozgrywki mozesz zdecydowac, czy staniesz na wolnym polu przed nim,
czy tez za nim. Jesli podrozujesz juz ze swoim partnerem, a kostka magika wskaze Twoja
postac¢ musisz cofnac na stosowne pole obie postacie. Jesli nadal stoisz na polu, na ktérym
odnalazte$ akcesorium lub partnera (a wiec tam, gdzie znajduje sie Twdj krazek pozycyjny),
zaklecie magika nie spowoduje cofniecia do tytu i pozostajesz w tym samym miejscu.

Zawartosc: 1 plansza do gry, 9 figurek, 1 namiot cyrkowy, 4 krazki pozycyjne, 10 krazkow z
akcesoriami, 2 kostki.



Circul Full moon
Joc de societate pentru 2-4 jucatori, peste 5 ani, Timp de joaca: 20 minute

Lumea circului este o lume plind de strdlucire, feerie si.....intrigi. Cine este cel mai bun, cel
mai indemanatic? Aceasta intrebare este permanentd. Raspunsul nu poate fi descoperit,
pana nu ajungi in arend. Dar sa ajungi in arena, este o sarcind mai grea, decét te-ai
imagina, deoarece in umbra rulotelor circului privirile magicianului gelos te urmaresc si
face tot posibilul, sa te impiedice sa ajungi impreuna cu perechea ta in arena. El vrea sa
acapareze toata gloria si sa impiedice prin forta magiei, spectacolul vostru in cortul
circului.

Pregatirea jocului: Asezati tabla in mijlocul mesei. Puneti cortul de circ pe cdmpul sosire.
La intrarea cortului sa expuneti magicianul cel rau. Dacd sunteti gata, fiecare jucator sa
aleaga céate o pereche de artisti care se potrivesc, cat si discurile de pozitii aferente:

1. leul — dresorul — discul cu triunghi

2. artistul de forta cu tatuaje — doamna tatuata — discul cu tatuaj

3. artista de gimnastica — baiatul cu vioara — discul cu dungi

4. jongleur - calutul - discul cu minge
Asezati cate o figurd pe campul de start, iar cealalta figurd va fi asezata pe o poteca de
culoare maro, marcata (cu punct). Puteti alege oricare dintre puncte, singura conditie fiind,
cd pe un punct se aseaza o singura figura. Dupa acesta, luati in mana discurile accesorii
(cu contur alb) si sa asezati cate un astfel de disc pe punctele marcate, ramase libere din
poteca de culoare maro. Discurile ramase si figurile / perechile de figuri neutilizate vor fi
puse napoi in cutie.

Scopul jocului: evitdnd magicianul cel rau, sa plasezi ambele artisti in cortul circului, ca ei
sa fie primii care prezinta spectacolul.

Derularea jocului: Jucatorul cel mai tanar incepe jocul. (Dupa el urmeaza jucatorul urmator
n sensul miscarii aratatorului de ceas). Sa arunci cu zarul numerotat, si cu figura ta
asezatd pe campul de start, pasesti nainte, cat arata zarul. Daca ajungi la o intersectie,
vei putea decide, care va fi drumul, pe care-l vei urma: alegi drumul cel scurt, de culoare
deschisa, sa ajungi cat mai repede la cortul circului. Sau cateodata drumul mai lung, de
culoare maro, unde
1. poti sa iei cate un accesoriu de circ, cu care vei putea usura puterea magica al
magicianului cel rau. .... (vezi mai tarziu la descrierea rolului magicianului). Pe campul
unde ai gasit accesoriul de circ, trebuie sa te opresti neaparat (eventualele puncte cu
care puteai avansa, se pierd). Sa iei in fata ta acest accesoriu, si in locul acestuia, unde
acum sta figura ta, sa asezi discul de pozitie. Pentru simplitate, sa-I pui sub figura ta,
si cdnd mergi mai departe, discul ramane pe loc, pe campul respectiv. Cand, in drumul
tau, vei gasi alte accesorii (sau te intalnesti cu partenerul tau), accesoriul anterior va
trebui sa fie pus inapoi la locul initial, semnalat de discul tau de pozitie. Acum, discul
de pozitie va fi agezat in locul accesoriul luat ulterior,
sau
2. te intalnesti cu partenerul tau, cu care urmati cdrarea impreuna in continuare.
Trebuie sa te opresti si la partenerul tau, si la fel, cGmpul pe care v-ati intalnit, trebuie
marcat cu discul tau de pozitie. (Daca ai avut deja un accesoriu, trebuie sa-I pui la loc).
Daca mai tarziu, veti gasi, impreuna cu partenerul tau, un accesoriu, atunci discul de
pozitie va fi mutat, fara sa-l muti si pe partenerul tau!



IMPORTANT: Este interzis, sa pdsesti inapoi! Daca eventual ai depdsit, din neatentie o
intersectie, la urmatoare intrare nu poti sa virezi inapoi pe poteca de culoare maro! Nu poti
sd iei partenerul altuia cu tine!

SFAT: merita sa urmaresti, unde sta magicianul in cercul sau situat in jurul cortului,
deoarece daca se afla aproape de intrare, merita sa iei cat mai repede un accesoriu, ca
discul tau de pozitie sa fie cat mai aproape, pentru eventualitatea ca cineva sd arunce
semnul tdu, si sa fii obligat sa mergi inapoi.

Magicianul: daca la aruncare, ti-a iesit magicianul, (in locul figurii proprii) va trebui sa faci
un pas inainte cu magicianul cel rau (in directia mersului aratatorului ceasului) pe
campuirile situate in jurul cortului. Daca magicianul, cu pasul anterior, nu a ajuns inapoi la
intrare, jocul continua (zarul va fi aruncat de jucatorul urmator). Dar daca acesta a ajuns
din nou la intrarea cortului (a facut un tur intreg), sa iei zarul magicianului si vei arunca din
nou. Astfel va iesi la iveald, cine a fost observat de magicianul cel rau:
1. Din pacate, semnul caruia a iesit pe zar, a fost observat de magician si va fi trimis
inapoi prin magie:
a. daca nu ai inca perechea cu tine si nici nu ai luat la tine vre-un accesoriu, atunci
te intorci la campul de start.
b. daca partenerul tau este deja cu tine si/sau ai luat la tine vre-un accesoriu,
puterea magica al magicianului slabeste: trebuie sa te intorci numai (impreuna cu
partenerul tau), unde ai lasat discul de pozitie.
2. Daca zarul arata o fata trista, atunci magicianul va observat pe toti: astfel, conform
celor scrise mai sus, cu totii va veti intoarce.
3. lar daca zarul arata o fata zambitoare, inseamna ca, nici unul dintre voi nu a fost
descoperit. Toata lumea poate sa raméana pe loc.
Dupa magie, jocul continua: in conformitate cu zarul aruncat mergeti mai departe pe
cararea voastra si magicianul isi continua turul in jurul cortului.

Sfarsitul jocului: cel care ajunge primul, impreund cu partenerul/a in cort (nu trebuie
aruncat exact), va putea intra primul in arena. (Pentru intrare, se calculeaza si ,,campul
magicianului” din fata intrarii.) Jocul poate sa continue, pana toata lumea ajunge in cort.
Dar atentie mare! Poate sa se intample, ca magicianul sta pe loc la intrare, cand tocmai ai
putea intra in cort. Ai ajuns chiar in ghearele sale, si din pacate, va trebui sa te intorci la
campul unde ai luat ultimul accesoriu, semnalizat cu discul tau de pozitie.

Mentiune: pe acelasi cAmp nu pot stationa concomitent doi jucatori, drept pentru care cel
care ar trebui sa se opreasca pe un camp pe care se afld deja un alt jucator, va putea sa
decida daca se opreste pe cdmpul liber din fata sau in spatele jucatorului in cauza. Daca
figurile tale deja sunt in perechi si zarul magicianului arata semnul tdu, atunci va trebui sa
te intorci cu ambele figuri, care-ti apartin. Daca magicianul ajunge la intrare chiar in
momentul cand tu stai pe un cdmp unde tocmai ai luat un accesoriu sau tocmai te-ai
ntalnit cu partenerul/a tau, atunci vei putea raméane pe loc (deoarece discul tau de pozitie
se gaseste pe acest camp).

Continutul jocului: 1 buc tabla de joc, 9 buc figurine, 1 buc cort de circ, 4 buc discuri de
pozitie, 10 bucati de discuri de accesorii, 2 buc de zaruri.



Cirkus v Upliiku CZ
Strategicka hra pro 2-4 hrace ve véku od 5 let. Hra trva pfiblizné 20 min.

Cirkusovy svét je pIny slavy, kouzel a...intrik. Kdo je nejlepsi, kdo méa nejvétsi talent? To je
to, co se v cirkusovych maringotkach probira nejcastéji. Jak je to doopravdy, se ukaze, az
kdyZ se dostanete do manéze. To mize byt ovSem téz8i Ukol, neZ si myslite, protoZe ve
stinu mezi maringotkami vas $pehuje Zarlivy kouzelnik! Udéla cokoliv, abyste se se svym
partnerem nebo partnerkou do manéze nedostali. Chce vSechnu slavu jen a jen pro sebe.

Proto se pomoci magie snaZi zabranit vaSemu predstaveni zuby nehty.
Cil hry: Dostat oba své artisty do cirkusového stanu.

Priprava hry: Rozlozte hraci plan doprostied stolu. Na cilové policko postavte cirkusovy
stan. Zaludného kouzelnika postavte ke vchodu stanu. Potom si kazdy hrac vybere svou
dvojici artistll a jejich disk k umisténi:

1. Lev + Krotitel Iv( = disk s trojuhelnikem

2. Tetovany Silak + tetovana Lady = tetovany disk

3. Divka akrobatka + Kluk Houslista = pruhovany disk

4. Zonglér + Ponik = disk s mi¢em
Polozte jednu ze svych postav na startovni ¢aru a druhou postavte na jednu z bilych tecek
na deldi a tmavsi (stinové) trase. Postavu mizZete postavit na libovolny bily puntik, ale na
jednom puntiku muze stat pouze jedna figurka. Poté vyberte v8echny bile ramované
Zetony a poloZte je na ostatni volné bilé puntiky. Zbyvajici Zetony a postavy vratte do
krabice.

Jak si zahrat: Zacina nejmladsi hrac (pokracujte ve sméru hodinovych rucicek). Hod'te
kostkou s €isly a popojdéte o dany pocet poli. KdyZ se ocitnete na rozcesti, miZete se
rozhodnout, kterou cestou pujdete dal. Mizete jit bud’, kratsi svétlou cestou, kterou se
dostanete ke stanu nejrychleji nebo tmavsi del$i cestou, na které mizZete ziskat cirkusové
vybaveni, pomoci kterého oslabite kouzelnikovi Cary ... (vice se dozvite v casti o
kouzelnikovi).

Na policku, kde jste nasli cirkusové vybaveni, musite zastavit. Pokud vam na kostce padlo
vyssi Cislo, o zbytek stupinkl pfijdete. Vezméte si vybaveni a misto néj na poli¢ko poloZte
svij disk (svou figurku poloZte na néj, ale az budete policko opoustét, disk tam nechte
lezet). Kdyz narazite na jiny Zeton s vybavenim nebo na svého partnera, Musite zeton,
ktery mate, vratit na plvodni misto (tam kde leZi va$ disk) a Zeton nebo partnera, kterého
jste pravé potkali, vyménit za svaj disk.

Od chvile kdy se potkate se svym partnerem, pohybujete se po desce stéle spolu. Jestli
narazite na vybaveni se svym partnerem, rozhodné partnera nevracite zpét, pouze svij
disk poloZite na policko, na kterém jste vybaveni spolecné nasli.

Dulezité: NemUzete se po hraci desce pohybovat pozpatku. Pokud jste nedavali pozor a
prosli jste kolem rozcesti, nemuZete se vydat na daldim rozcesti zpatky. NemuzZete si vzit
ciziho partnera.



Kouzelnik: Pokud vam na kostce padne znak kouzelnika, popojdéte postavou kouzelnika
(misto své postavy) o jedno policko kolem stanu ve sméru hodinovych rucicek. Pokud se
timto krokem kouzelnik nedostal zpét pred stan, hra pokracuje — hazi dal$i hra¢. Pokud se
timto krokem kouzelnik dostal zpét pfed stan, tedy obeSel cely stan, vezméte
kouzelnickou kostku a hodte jesté jednou. Kostka Vam fekne, koho si kouzelnik v§iml.
1. Bohuzel, kouzelnik si v§iml toho paru, jehoz znak padl na kostce a kouzlem vas
posila zpét:
a. na start, pokud jesté necestujete s partnerem a nemate ani Zadny Zeton
b. na policko se svym diskem, pokud jste ho jiz zanechali na nékterém bilém
puntiku (mate Zeton s vybavenim nebo jdete s partnerem)
2. Kdyz na kostce padne smutny oblicej, kouzelnik spatfil Uplné véechny a tak se musi
v8ichni artisté vratit zpét podle pravidel vyse.
3. Pokud na kostce padne usmévavy oblicej, kouzelnik si nev8iml nikoho a artisté
zustanou tam, kde jsou.
Potom hra pokracuje dal: prodirate se pomalu dopredu cestickami a kouzelnik putuje
kolem stanu.

Tip: Vyplati se davat pozor, kde zrovna kouzelnik stoji. KdyZ se blizi zpét ke vchodu, je
dobré si rychle zajistit Zeton nebo partnera, tak aby se vas disk ocitl co nejblize vasi pozici.

Konec hry: Kdokoliv se dostane do stanu jako prvni (Nemusite kostkou hodit presnou
hodnotu, jakou potrebujete.), jako prvni predvede své predstaveni (do poctu poliCek se
pocita i kouzelnikovo pfed vstupem do stanu). MuzZe se hréat dél, dokud do stanu nedojdou
vSichni.

Ale dejte si pozor! Kouzelnik mizZe stat u vchodu stanu, kdyZ se zrovna budete snaZit
dostat dovnitf. A to je smutné, vbéhli jste mu pfimo do néruce, a proto se musite vratit
zpét na policko s vasim diskem.

Poznamka: Na jednom policku nemuze stat vice hracl, takze pokud se ocitnete v situaci,
kdy méte vstoupit na policko, kde uz nékdo stoji, mlzZete se rozhodnout, zda si stoupnete
pfed néj, nebo za né&j. Pokud uZ cestujete se svym partnerem a musite se kvuli
kouzelnikovi vracet, vraci se obé vase figurky. Pokud vas kouzelnik zmerci, pravé kdyz
stojite na poli¢ku, kde jste si vyzvedl svij posledni Zeton nebo partnera, zlstavate, kde
jste (vas disk je na tomto policku).

Obsah baleni: 1 hraci deska, 9 postavicek, 1 cirkusovy stan, 4 disky k umisténi, 10 Zetonu
s vybavenim, 2 kostky



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d'étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté aproé részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé Casti.
Choking Hazard.
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