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Nechajte svojich spolo¢nikov vyniknit v $apité i na cvicisku
vytvorenim posobivych Zivych pyramid. Ak je principal

nablizku, ziskite este viac bodov!

Toto rozsirenie nie je moZné hrat samostatne bez zdkladnej hry

Carcassonne. Platia vsetky obvyklé pravidld, k nim mozete pridat’
Jeden alebo viac hernyich prokov tohto roxsirenia. Je moZnd i kombind-
cia s dalsimi rozsireniama.

Herny material
20 karticiek krajiny
(oznacenych s )

16 Zeténov predstavenia

=L 8x cvicisko 11x miesto  1x rieka s miestom
1 Sapito akrobatov presapito presapitd

6 figarok principélov

12 zikladnych spolo¢nikov ‘ A
1 sapito 5 b o
16 Zetonov predstavenia:
: 1x blsi cirkus (1), 4x kaukliar (3),

3 - . 4 Tt 5x vrhac nogov (4), 3x artista (5),
12 zdkladnych figiirok, 6 principdlov =
20 kaidej farbe 2x hltac obria (6), 1 tanec draka (7)

Kazdy hra¢ si vezme figurku principéla a 2 spolo¢nikov zvolenej farby do svojej
zésoby. Zetény predstavenia zamiesajte a pripravte ich licom nadol na vhodné
miesto na stole.

Ak hrite aj s minirozsirenim Rieka, zamie$ajte novu karticku rieky medzi os-
tatné karticky rieky.

Ostatné nové karticky zamiesajte s kartickami zo zdkladnej hry a dalej pokra-
Cujte ako obvykle.




Nové prvky vysvetlujeme v prislusnych krokoch zikladnej hry:

1. Prilozenie karticky
2. Umiestnenie figirky
3. Zapocitanie bodov

Ak nie je pri niektorom kroku ni¢ bliZsie opi-
sané, platia obvyklé pravidla zédkladnej hry.

JVlzesto pre sapzto, wzczsko akrobatofv a sapito

1. Prilozenie karticky 2. Umiestnenie figurky

3. Zapocitanie bodov

Ak prilozite karticku s miestom pre $apito, najprv vykonajte vy-
hodnotenie ako obvykle. Potom vylosujte Zetén predstavenia a po-
= lozte ho licom nadol na miesto pre $apit, bez toho aby ste sa nai
@. pozreli. Potom premiestnite $apité z jeho aktudlnej pozicie a po-
stavte ho na préve umiestneny Zetén predstavenia.

‘ Akrobati sa pripravujii na vystipenie.

& bric priloZil karticku s miestom pre Sapito
a umiestnil svojho rytiera do mesta. Ndsledne
vylosoval Zeton predstavenia, umiestnil ho
licom nadol na miesto pre sapitd a postavil
na neho sapito.

f Umiestnenie Zeténov predstavenia a $apit6
v

Vyhodnotenie Zeténu predstavenia

Pokial neskér prilozite k hernému plinu dalsiu karticku s miestom pre $apitd, naj-
prv prebehne obvyklé vyhodnotenie pripadne uzavretych Gzemi. Potom sa vy-
hodnoti predchddzajici Zetén predstavenia. Otocte Zeton a zistite jeho hodnotu.

‘ hrdc prilozil dalsiu karticku s miestom
presapito. Najpro sa vyhodnoti uzavretd cesta,

& Hrdc ziska 3 body.

Potom sa na novii karticku poloZi novo vyloso-
vany Zeton predstavenia a otoci predchddzajiici
Zeton. Je to vrhac nozov s hodnotou 4.




Hradi, ktorych spoloénici stoja na karticke s vyhodnocovanym Zeténom pred-
stavenia a na karti¢kdch s fiou susediacich ortogonilne a diagonalne, ziskaji
body (vbecenstvo sleduje vystipenie akrobata).

Za kazdého takého spoloc¢nika ziskate tolko bodov, aki hodnotu mé vyhodno-
covany Zeton.

1]

Pozor: apdt, principdl a akrobati (pozri dalej) sa tiez pocitajii ako spolocnici.

hodnocuje sa vrbaé noZov (4).
‘ a W hric ziskajii kazdy 8 bodov
(2% 4). & hrdc na ceste vpravo neziska
Ziadne body za svojho spolocnika,
pretoZe nestoji na karticke susediacej
s miestom pre Sapito. - { hrdc ziska

1 x4 =4 body.

Pozor: Pri vyhodnocovani Zeténu predstavenia sa ziadne figtirky z herného
pldnu neodstranuja.

Pri zavere¢nom vyhodnoteni najprv odstrérite $apité a vyhodnotte pod nim le-
Ziaci Zetén predstavenia. AZ potom prebehne samotné zdverecéné vyhodnotenie.

(vicisko akrobatov

1. Prllozeme karticky

2. Umiestnenie figurky

Po prilozeni karticky s cvi¢iskom akrobatov na fiu mézZete umiest-
{ nit figirku podla obvyklych pravidiel. Namiesto toho mézete
- svojho zikladného spolo¢nika umiestnit na cvicisko akrobatov
ako akrobata. Postavte ho na jedno z dvoch policok cvidiska.

- * hrdc prilozil karticku s cviciskom akrobatov. Namiesto
"Wt umiestnenia spolocnika na cestu alebo hiku sa ho rozhodne
postavit na jedno z policok cviciska akrobatov.

s

Na cvicisko akrobatov je mozné umiestnit figtirku dalsim sposobom: Pokial
neskor prilozite karticku tak, Ze susedi ortogonilne alebo diagonalne s lubo-
volnym cvi¢iskom akrobatov, mézete svojho spolo¢nika umiestnit na cvicisko
akrobatov namiesto jeho umiestnenia na prave umiestnent karticku.




Na cvicisku akrobatov mézu byt az 3 spolo¢nici bez ohladu na ich farbu.

1. ¥ hrdc prilogi karticku a svojho spoloinika
neumiestni na riu, ale na diagondlne susediace
cvicisko akrobatov, kde uz jeden jeho akrobat je.

2. Neskor ‘ hrdc prilozi dalsiu karticku a tie%
postavi svajho spolocnika na susediace cvicisko
akrobatov, takZe uz si na rnom 3 akrobati.

Tretiu figirku na cvicisko akrobatov postavte tak, Ze stoji ,na ramendch® pred-
chadzajucich dvoch figtirok. Tym je vytvorend pyramida a Ziadnu dalsiu figiirku

sem nemozno pridat.

Tito pyramida je dokoncend a dalsiu figiirku na toto cvicisko akrobatov
nemoZno postavir.

Pokial s prave prilozenou kartickou susedi viac cvi¢isk akrobatov, mozete si vy-
brat, kam svojho jedného spolo¢nika umiestnite.

3. Zapocitanie bodov

Pokial nie je pyramida dokoncend, cvicisko sa nevyhodnocuje. Ale ani ked je
dokoncend, nevyhodnoti sa ihned. dkrobati sa cheii obecenstvu trochu predviest.

Vyhodnotenie pyramidy akrobatov

Pokial neskor v hre vo svojom tahu neumiestnite v kroku 2 Ziadnu svoju fi-
gurku ani si nevezmete spit svojho opita, mézete vyhodnotit 1 lubovolnt do-
koncent pyramidu, kde je aspon 1 vas akrobat. Kazdy hra¢ ziska 5 bodov

za kazdého svojho akrobata vo vyhodnocovanej pyramide.

| bric vo svgjom tabu neumiestnil Pri vyhodnotent
Ziadnu svoju figiirku na herny plin tejto pyramidy Ziska
a rozhodne sa vyhodnotit tiito pyra- i * a ? hrdc
midu. ' hrdc ziska 2 x 5 = 10 bodov 5 bodow.

za svajich dvoch akrobatov, ¥ ziska
5 bodo.




Po vyhodnoteni pyramidy si vezme kazdy hra¢ z vyhodnotenej pyramidy svo-
jich akrobatov spit do zisoby. Potom vyhodnotte vSetky pripadne uzavreté
uzemia ako obvykle a nakoniec pripadne premiestnite Sapit6, ak ste prilozili
karticku s miestom pre $apito.

Po vyhodnoteni pyramidy je mozné na dané cvicisko znovu umiestiiovat spolo¢nikov.

Pri zévere¢nom vyhodnoteni ziskate 5 bodov za kazdého svojho akrobata,
bez ohladu na to, v akom stupni dokoncenia pyramida je.

Principdl

1. Prilozenie karticky

2. Umiestnenie figurky

Namiesto zikladného spolo¢nika mézete na prave prilozenud karticku umiest-
nit svojho principala. MoZete ho postavit na cestu, do mesta, na klastor alebo
ho polozit na luku.

3. Zapocitanie bodov

Ak je uzavreté tzemie s vasim principalom, prebehne vyhodnotenie
ako obvykle. Principal sa pre vietky ucely pocita ako zdkladny spolo¢-
nik (md silu 1). Okrem toho prinesie 2 body za kazdé cvicisko akro-
batov a miesto pre $apit6 (bez ohladu na to, ¢i na fiom stoji Sapito)
na karticke, kde stoji, i na vSetkych ortogonalne a diagonilne suse-

diacich kartickéch.

m

& bric uzavrel cestu so svojim principalom a ziska
za nu 3 body ako obvykle. Principdl stdl na karticke
s cvidiskom akrobatov a dalsia karticka s miestom
pre Sapita s riou susedi diagondlne. Za to & pric
ziska dodatocné 4 body (2 x 2). Na prive prilogencj
karticke je tieZ miesto pre Sapito, ale s kartickou, kde
stoji principdl, nesusedt, a preto toto miesto pre sapi-
1o Ziadne body pre principdla neprinesie.

Pri zavere¢nom vyhodnoteni sa principal pocita ako zikladny spolo¢nik. Okrem
toho zarnho tiez ziskate obvyklé 2 body za kazdé cvicisko akrobatov a miesto
pre $apité na jeho karticke a ortogondlne a diagonalne susediacich kartic¢kach.




Cvicisko akrobatov i miesto pre $apit6
ukoncuju cestu a oddeluju Liky.

Lhrnutie

Cvicisko akrobatov

Po prilozeni karticky s cviciskom alebo susediacej karticky — mé-
Zete umiestnit na cvicisko zakladného spolo¢nika ako akrobata.
Pred obvyklym vyhodnotenim mézZete namiesto umiestnenia
svojho spolo¢nika vyhodnotit jednu uzavretd pyramidu so svo-
jim akrobatom — 5 bodov za kazdého akrobata.

Miesto pre $apito

Po obvyklom vyhodnoteni vylosujte na nové miesto pre $apité novy
Zetén predstavenia a postavte na neho sapité — otocte predchidza-
juci Zetén predstavenia — body za figtirky na okolitych kartickach.

Principal

Typ: spolo¢nik Sila: 1

Umiestnenie: cesta, mesto, klastor, lika

Pravidlo pre umiestnenie: namiesto zdkladného spolo¢nika
na neobsadené a neukonéené uzemie

Zvlastna schopnost: Po uzavreti izemia - vyhodnotte ako ob-
vykle plus 2 body za kazdé cvicisko akrobatov a miesto pre $a-
pito na tej istej karticke a susediacich kartickédch.

Sapité

Typ: neutrédlna figirka
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