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Objetivo del juego

Prepermacicn O

o Saca todos los elementos de la caja y da la vuelta al fondo de la caja para montar
la pista de circo (tablero) en la caja del juego tal y como se indica en el dibujo que
aparece aqui al lado.

) Monta la ruleta de la siguiente forma:
@ Inserta el eje de la ruleta en el orificio de la caja del juego.

Advertencia: no lo fuerces, ya que podrias danar el juego.

@ Pon las 3 pinzas de Acrébatas al azar en el disco, colocando solo un
acrobata en cada zona. 9
Coloca el dado junto a la pista de circo.

0 Elige tu ficha de Artista y colocala en la casilla de salida de la pista
de circo.

Comenzara la partida el dltimo jugador que haya visto un acrobata.

Desarirolloldeljjuege;

éA quién le toca jugar?

¢Eres tu el primer jugador? Empieza el espectaculo siguiendo los Pasos del
espectaculo (ver pagina siguiente). Después, cuando hayas terminado tu turno,
sera el turno del jugador situado a tu izquierda. El turno de juego continua

en sentido horario. G

La pista de circo

Ten en cuenta antes de comenzar que la pista de circo esta llena de
sorpresas... mas o menos buenas. Cada casilla tiene su accion. Cuando sea
tu turno, solo tu deberas realizar la accion de la casilla a la que llegue tu
artista. Los otros artistas se frotaran las manos viendo cémo sales del apuro.
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Pasos del espectaculo

{Estas preparado?

Entonces, sigue los pasos que se indican a continuacidn, en orden, y el espectaculo ira sobre ruedas:

|. Tira el dado de Acrobatas: este indica el color del acrobata que deberas utilizar.

2. Quita de la ruleta la pinza del Acrébata correspondiente al color del dado y espera a que se estabilice la ruleta.

Nota: jacuérdate del lugar de donde lo has quitado, ya que no podras volver a colocar en ese lugar el acrébata durante ese turno!

3. A continuacion, vuelve a colocar la pinza de Acrébata en una  Notas:
zona vacia que elijas en la ruleta y espera a que esta se estabilice ¢ Esta prohibido volver a colocar la pinza de Acrébata en la
de nuevo. zona en la que estaba al comienzo del turno del jugador.
4. Avanza conTU ficha el nimero de casillas indicado por la flecha. ¢ Si la ruleta no se mueve cuando se vuelva a colocar una Pinza
5. Realiza la accion correspondiente a la casilla a la que ha llegado  de Acrébata, jla ficha del jugador no se movera en el paso 4!
TU ficha (consulta las Acciones de la pista de circo). ¢ Puede haber varias fichas de Jugadores en la misma casilla.
Después de haber realizado la accion de una casilla, tu ficha
se detendra en una nueva casilla, la accién de esta nueva casilla no se
tendra que realizar y terminara tu turno.
Cuando haya terminado tu turno, el siguiente jugador comenzara el suyo.

Einldellal

Para ganar la partida debes terminar exactamente en la Ultima casilla. Solo puedes mover tu ficha de Artista si el nUmero de la
ruleta hace que te quedes cerca o en la ultima casilla, sin sobrepasarla. Si el nUmero de la ruleta hace que te pases, te tienes que

quedar donde estas y esperar al préximo turno.
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