Cirkus SK

Obsahom su dve hry. Hra ManézZ a hra Artisti.

Obsah:

1 x obojstranna hracia doska
3 x kon Cerveny

3 x kon zeleny

3 x kon zlty

3 x kon modry

2 x hracia kocka

1 x navod na hry

Hra Manéz

Hra Manéz je pre 2 az 4 hracov.

Zakladnym postavenim figurok je, Ze kazdy zuCastneny hra¢ ma svoje 3 figurky na farebne
prislusnych farebnych poliach v rohu hracej plochy v takzvanej 16Zi. Na hracej ploche su d’alSie polia
rovnakej farby uprostred hracej plochy v takzvanej manézi. Tieto polia s cielom kam sa snazi kazdy
hrac svoje figurky dostat’.

Hra za&ina na poliach START na vonkaj$om (najvi¢som) okruhu.

Najskor kazdy z hra¢ov hodi kockou a hru zac¢ina ten hrac, ktory hodi najvyssie ¢islo na kocke.

Pre nasadenie figirky do hry na l'ubovol'né z troch poli "START" vonkajsieho (najvicsieho) okruhu
hadze kazdy hra¢ kockou az 3 krat a snazi sa hodit’ 1 (jednotku). Pokial’ jej ani v tretom hode nehodi,
pokracuje v rovnakom pokuse nasledujuci hrac. Hradi sa striedaju v hre v smere chodu hodinovych
ruciciek.

V pripade, Ze st vietky tri polia START obsadené figurkami a hra¢ nema moznost' vykonat tah inou
figlirkou na hracom poli nemoéze figurku do hry nasadit’ a tym pokracuje nasledujici hrac.

V kazdom kole hadze hra¢ kockou 2x. Po kazdom jednotlivom hode v§ak musi hra¢ uskuto¢nit’ tah
svojou figurkou. Ktoru zo svojich nasadenych figurok potiahne zalezi na jeho uvazeni.

Ked’ hrac¢ hodi 1 (jednotku) ziskava d’alsi hod na viac. Hodena jednotka moze slizit’ na nasadenie
alebo na posunutie existujucej figiirky na hracej ploche.

Ak sa dostane hra¢ figiirkou na zelené pole postupuje na pole START vzdy o jeden okruh nizsie k
stredu hracej plochy (blizSie k manézi). Zelené polia na vnatornom okruhu slizia na vstup do manéze
(na cielové policko).

Ak sa dostane hra¢ figirkou na Gervené policko, vracia sa na jedno z troch poli START vzdy o jeden
okruh spét’ (blizsie k 16z1).

Pozor! Pravidlo navratu do 16ze (na vychodiskové policko mimo hracej plochy) plati vzdy, ked’ st
obsadené polia START, na ktoré hra¢ postupuje v pripade, e sa dostal figirkou na zelené pole, alebo
sa vracia v pripade, Ze vstupil na Cervené pole.

V pripade t'ahu figurkou na pole obsadené inou figurkou je tato vyhodena - presunuta spat’ do 16ze (do
vychodzieho postavenia).

Polia "START" (3 polia v kazdom okruhu) sa do tahu, pri ukonceni jedného okruhu, nepocitaji. V
pripade obehnutia okruhu sa polia START preskakuju bez ohP'adu na hodené &islo.

Napriklad: ked’ hrag stoji jedno prazdne pole pred polom START a hodi trojku, potom presunie svoju
figlirku na druhé pole za polom START.

To isté plati ak stoji hra¢ na jednom z troch poli START a hodi napriklad dvojku, potom umiestni
svoju figurku na druhé pole za pole START.

Ked’ hru hraju 4 hraci tak hra konci, ked’ d6jdu dvaja hraci so vSetkymi tromi svojimi figirkami do
manéze (na svoje cielové policka). Dvaja hraci su prehravajuci.

Ked’ hru hraju 2 alebo 3 hraci, kon¢i hra, ked jeden z hra¢ov dojde do manéze so vSetkymi svojimi
fighirkami.



Hra Artisti

Hra Artisti je pre 2 az 4 hracov.

Zakladné postavenie figlirok je, ze kazdy zicastneny hra¢ ma svoje 3 figurky na farebne prislusnych
farebnych poliach oznac¢enych pismenami "S" (Start). Na hracej ploche st d’alSie tri polia rovnake;j
farby oznacené pismenami "C" (ciel’). Tieto polia st cielom kam sa snazi kazdy hra¢ svoje figurky
dostat’.

Hra za&ina na poliach START a pokraduje postupne v smere po sebe iducich &isel. Vitazom je hrag,
ktory dostane ako prvé vSetky svoje 3 figurky do poli "C" svojej farby.

Najskor kazdy z hracov hodi kockou a hru zac¢ina ten hrac, ktory hodi najvyssie ¢islo na kocke.

Pre nasadenie figirky do hry pol'a "START" hadze kazdy hra¢ kockou az 3 krat a snazi sa hodit’ 1
(jednotku). Pokial’ jej ani v tretom hode nehodi, pokracuje v rovnakom pokuse nasledujuci hra¢. Hraci
sa striedaju v hre v smere chodu hodinovych rucic¢iek. Hodom 1 (jednotky) hra¢ nasadzuje figiirku na
pole START a potom hadZe este raz. Tah podl'a hodeného ¢&isla na kocke musi vykonat’ prave
nasadenu figurkou.

Hraci sa v hre striedaju po jednom hode kockou a naslednom tahu figurkou.

Hodom 1 (jednotky) ziska hra¢ d’alsi hod (t'ah) navyse, pricom hodena jednotka moze sluzit’ aj na
nasadenie figirky na pole START a s touto potom musi uskutoénit’ nasledujici tah.

Na jednom hracom poli mézu stat’ maximalne 4 figurky. Hra¢, ktory by svojim tahom skocil na pole
obsadené 4 figurkami, nemdze t'ah uskutocnit’. Jeho t'ah je v tomto okamihu neplatny. V hre pokracuje
dalsi hrac.

Ak sa dostane hra¢ svojim tahom na svetlo zelené pole postupuje v smere zelenej Sipky na tmavo
zelené pole. Ak sa dostane hra¢ svojim tahom na svetlo oranzové pole vracia sa v smere ¢ervenej
Sipky na tmavo oranzové pole. Ak sa dostane hra¢ svojim t'ahom na tmavo Cervené pole, potom sa
vracia figlirkou na pole START.

Pre postup na pole CIEL musi hra¢ hodit’ kockou rovnakeé cislo, kol’ko mu zostava poli do ciel'a. Ked’
dojde na pole CIEL, presunie svoju figirku na svoje cielové policko "C" mimo hracej plochy. V
pripade, ked’ hodené ¢islo je vyssie ako potrebné ¢islo poli do ciel’a a hrd¢ neméze uskuto¢nit’ t'ah inou
nasadenou figlrkou, tak je jeho tah neplatny. V hre pokracuje d’alsi hrac.

Ked’ hru hraju 4 hraci tak hra konci, ked’ d6jdu dvaja hraci so vSetkymi tromi svojimi figurkami do
ciel'a. Dvaja hraci s prehravajici.

Ked’ hru hraju 2 alebo 3 hraci, kon¢i hra, ked jeden z hracov ddjde do ciel’a so vSetkymi tromi svojimi
fighrkami.



