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“GIL HRY

Cilem karetky KREV A PISEK je mit na konci kola vylozeny
aktivni UTOK, ktery je vy3si, nez maji protihraci. Hraje se nékolik
kol, kde hraci podstupuji karetni souboje. Hraji na své vylozené
karty (snazi se udrzet svdj dtok co nejvy3si) a na vylozené
karty protihract (snazi se zrudit jejich dtoky). Hradi se
v tazich stfidaji po sméru hodinovych ruticek a ve svém tahu
mohou hrat karty UTOKU, odrazeni UTOKU kartami OBRANY
a akéni karty KREV (+1 k hodnoté UTOKU, odstraiiuje PISEK),
PISEK (-1 k hodnoté UTOKU, eliminuje. OBRANU) LANISTA
(vyloZeni druhého UTOKU) a MECENAS (dobrani 2 karet).

..V jednom tahu Ize udélat jednu akci, zahrat jen jednu kartu.

Cilem je, aby UTOK zustal aktivni, nebyl zrusen OBRANOU
a mél na konci kola co nejvy3si hodnotu. Kolo konéi, kdyz viem
hra¢am dojdou karty ¢i v3ichni vynechaji tah PAS nebo se néktery
hra¢ stane BOHEM ARENY. Za vité&zstvi v kole ziska gladiator
honorar v fimskych denérech. Prvni hrag, ktery v prabéhu néko-
lika kol ziské 5 denard, vyhrava hru.

PRIPRAVA HRY

Ur¢ete libovolné EDITORA, tedy hréce, ktery zahdji kolo a bude roz-
dévat. V dalsich kolech se v roli Editora hra¢i stiidaji po sméru hodino-
vych rucicek. Editor rozda karty a zbylé da na stl jako dobiraci balicek.
Ve hie 3-6 hraca kazdy hra¢ dostane 7 karet.

Ve hie 2 hract pak 9 karet.

Pokud se stane, Ze nektery hrd¢ nemd na zacatku hry na ruce Zad-

J UTOK, odkryje spoluhrdciim viechny své karty, vrdti je vsechny
ospodu dobiraciho balicku a EDITOR kola mu rozdd nové karty.
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PRIKLAD ROZEHRANE HRY CTYR HRACU \‘i
dobiract 3

zdsoba dendrd balicek g odhazovaci 1

hrd¢ I1.

soubojovy hract
balicek hrdce I.
aktivni UTOK IV, *

balicek hrdce I.
aktivni UTOK NULA

soubojovy hraci N A ¢ : A soubojovy hPact
balicek hrdce IV. ( (% balicek hrdce Ill.
aktivni UTOK NULA aktivni UTOK II. .

hrac¢ IV. hra¢ 1.
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PRUBEH HRY

Po rozdani karet za¢ina hra zahajenlm UTOKU. Na za¢atku prvniho
kola kazdy hra¢ zvoli a pfipravi si svoji prvni kartu UTOKU a na
povel EDITORA ,boj!” ji vichni najednou poloZi licem (obrazkem)
nahoru pred sebe. V3echny dalsi karty hrané béhem kola se budou
hrat na tyto pocatecni karty UTOKU, které vytvoii zéklad soubojo-
vého balitku kazdého hréce. Prvni hraje EDITOR (zahajujici hrad).
Hraje se jen jedna karta za tah na libovolny soubojovy balicek.
Dale se pak hra¢i stfidaji jednotlivé v tazich po sméru hodinovych
rucicek do té doby, nez hracam dojdou karty, vsichni vynechaji tah
krokem PAS, nebo se néktery hra¢ stane BOHEM ARENY.

Tah hrace je zahrani jedné karty na svij ¢i protihraciv soubojovy
bali¢ek nebo vynechani tahu PAS. Hra¢ mize zahrat tyto karty/akce:

UTOK Hraj kartu UTOKU na svij karetni soubojovy balicek,
cilem je udrzet sviij UTOK co nejvyssi. Pravidlo stupfiovani UTOKU,
tedy zahrana karta UTOKU musi mit vzdy vy3$f hodnotu nez poslednl
zahrané karta UTOKU v balitku. Karty UTOKU maji hodnotu I. aZ IV.,
UTOK Ize zrusit kartou OBRANY nebo zvysit hodnotu Gtoku kartou
KRVE ¢i snizit kartou PISKU. Karty UTOKU se nes¢itaji, plati jen
hodnota karty UToKu, ktera ]e]ako vrchni na soubojovém balicku.
P

OBRANA Hraj karty OBRANY na karty UTOKU protihraca,
na jejich karetnl soubojovy balicek, a zrus tak jejich UTOK Karty

KREV

Tato karta zvy3uje
hodnotu UTOKU

o +1 a odstrafiuje
kartu PISEK.

PISEK

Tato karta snizuje
B hodnotu UTOKU
o0 -1 a odstrafiuje
karty OBRANA,
LANISTA a KREV.

D MECENAS

Zahraj tuto kartu

1 a lizni si dvé

karty do ruky
z dobiraciho
bali¢ku.

LANISTA
Vyloz tuto kartu
vedle svého karet-
niho soubojového
bali¢ku a v dalsim
tahu na ni mdzes
zahgjit druhy UTOK:




(KON EC KOLA

. Kolo kon¢i, kdyz:

e vsichni hraci hréli PAS, tedy vynechali tah
e v8em hracim dosly karty

o néktery hra¢ se stal BOHEM ARENY

Jsou vyhodnoceni vitézové kola a obdrzi denary.

Hra¢, ktery je na Fadé jako EDITOR, v3echny karty (karty hracd,
co jim zbyly v ruce, soubojové balitky, dobiraci i odklédaci bali¢ek)
zamicha, rozdé a zahaji dal3i kolo hry.

SPECIALNI PRAVIDLO BUH ARENY

V piipadé, Ze néktery hra¢ zahraje kartu KRVE na svij UToK
s hodnotou IV., a zvysi tak svoji hodnotu UTOKU na V., stévé se
BOHEM ARENY a timto tahem okamzité vyhrava kolo. Toto kolo
tim kondi. Tuto akci nelze zrusit PISKEM.

PRIKLAD I1.

Karty KRVE +1 se scitaji. Pokud napr: ve
dvou tazich zahraju karty KRVE na UTOK Ill.,
je to celkem +2 hodnoty a UTOK md hodno-
tu V., a hrd¢ se tak stdvd BOHEM ARENY.

PRIKLAD I.

Hrdc ve svém tahu zahrdl na svij aktudlni
UTOK hodnoty IV. kartu KRVE +1 a tim
2vyil hodnotu UTOKU na V. Stdvd se
okamzité BOHEM ARENY a vyhrdvd kolo.

VYHODNOCENI KOLA  ++
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HRA 3 A VICE HRACU
Hra¢ s nejvyssi aktivni hodnotou UTOKU ziskévé 2 dendry, hra¢

s druhym nejvy$sim UTOKEM 1 denér. Pokud mé druhy ﬁ)

e tn S 3 o
nejvys3i UTOK vice hract, nedostanou nic.
Pokud na konci kola nenf aktivni zadny UTOK, nedostane nikdo nic.
Pokud ma stejnou hodnotu nejvy3siho UTOKU vice hracd, dostavaji
vsichni po 1 denéru, ale druhé UTOKY v pofadf nic.
V piipadé ziskani titulu BUH ARENY ziskéva 2 denéry jen tento
hra¢, hra¢ s druhy nejvyssim UTOKEM nic.

HRA 2 HRACU

Ten, kdo ma nejvyssi UTOK, ziskava 1 dendr.

V piipadé, Ze oba hraci konéi kolo se stejné vysokym aktivnim
UTOKEM, ziskévé kazdy 1 denar.

V piipadé, Ze ani jeden z hréct nemé aktivni zédny UTOK, neziskd
nikdo nic.

VITEZ GLADIATORSKYCH HER

Prvni hra¢, ktery v gladiatorské aréné vydéla 5 denard,
je vitézem gladiatorskych her.

Vitézny pocet denar Ize libovolné urcit dohodou hraci na zacétku
hry KREV A PISEK, 5 denéri je zéklad, mtzete ale hrat na 8, 10
denérd... Zalezi na tom, jak chcete mit hru dlouhou.



(spECIALNi PRAVIDLA
- HRA DVOU HRACU

Pfi hie dvou hraci, kromé toho, Ze si rozdaji kazdy 9 karet,
ma kazdy hré¢ k dispozici dva UTOKY. Pti zah4jeni hry vy-
" lozi hra¢i standardné prvni UTOK a od dalstho tahu miéiZzou
. wyloZit i svdj druhy UTOK. Toto pravidlo neomezuje efekt
karty LANISTA, pfi zahrani této karty tedy miZe hra¢ mit az
3 soubojové balitky UTOKU. Na konci kola se hodnoty aktivnich
UTOKU ze viech hracovych soubojovych balitk séitaji.
PRVNI soubojovy hraci
balicek hrdce I. (=8

DRUHY soubojovy hract
balicek hrdce I.

DRUHY  soubojovy

hract balicek [ 7+ . hraci balicek
hrdce I1. ,f\t) orss ,

TRETI soubojovy hract
balicek hrdce II. zaloZeny
na karté LANISTY

Hrd¢ I. md soucet aktivnich UTOKU svych dvou soubojovych balicki
Ill. + IV. = celkovd hodnota UTOKU na konci kola je VII. Hrd¢ I. md soucet
aktivnich UTOKU svych ti soubojovych balickii I. + IV, + 0 = V. Vitézi hrd¢ I.

hrde Il

SPECIALNI PRAVIDLA =+

TYMOVA HRA

Boj dvou skupin gladiatord. Varianta hry pii poc¢tu 4 hracd, kdy se
vytvoii dva tymy po dvou. Hradi z kazdého tymu kooperuji, hraji
tedy karty i na soubojovy bali¢ek spoluhrace.
Hréci se u stolu sefadi tak, aby se v tazich stfidali podle pfislusnosti
k tymu A— B —> A - B.

PRIKLAD I.

Mdm zahrany UTOK s hodnotou Il., tymovy spoluhrd¢ md zahrany UTOK 1., takze pilozim svoji
dalsf kartu z ruky s UTOKEM 1. na soubojovy balicek spoluhrdce.

PRIKLAD 1.
Mohu vyloZit kartu LANISTA spoluhrdci a ten na néj ve svém tahu zahdji sviij druhy UTOK.

PRIKLAD IiI.
Odstranim spoluhrdci OBRANU PISKEM, a obnovim tak jeho (nds) UTOK.

Hrédi v jednom tymu si nesmi ukazovat karty ani si jakkoliv sd&lovat,
jaké maji v ruce karty.

V tymové hre staci, aby na zacatku kola pfi zahjeni mél UTOK jen
jeden hra¢ z tymu.

V kole vitézi tym s vy$si hodnotou souétu aktivnich UTOKU obou
hraéa. Vitézny tym obdrzi 3 denary, v piipadé stejné hodnoty Gtokd
obou tymi ziska kazdy tym po 1 denédru. Konec kola bez jakéhokoliv
aktivniho dtoku je kolo bez denard.

Prvni tym, ktery ziska dohromady 10 denard,
je vitézem gladiatorskych her.



PODROBNE]Vi VYSVETLENI
AKCI KARET

UTOK

Nejoblibenéjsi ttocnou zbrani gladidtord byl gladius,
legenddrni mec, ktery od nich pro jebo efektivnost
v boji prevzali i rimsti legiondri. Gladius mél ve své
vyzbroji nejpopuldrnéjsi typ gladidtora Murmillo Cci
vzdcnéjsi Dimachaerus. Karty UTOKU ale vzddvaji hold
i ostatnim gladidtordm, jako je Thraex Ci Retiarius.

Karty UTOKU jsou hlavni karty hry KREV A PISEK, vitézi ten,
kdo mé na konci kola nejvyssi aktivni hodnotu UTOKU.
Karty UTOKU maji hodnotu I. a% IV., pfitemz karet s hodnotou
I. je nejvice, s hodnotou IV. nejméné. Karty UTOKU se nesitaji,
Elaﬂ jen hodnota posledni zahrané karty UTOKU v soubojovém
alicku, kterd je aktivni. Kartou UTOK se zating kazdé kolo.
Pravidio stupriovani UTOKU. Hodnota zahranych karet UTOKU se
musf stupiovat, to znamend, Ze kazda zahrana karta UTOKU musf
mit vzdy vy33i hodnotu nez posledm zahran aktivni karta UTOKU
v soubojovém balitku. Hodnota karty UTOKU maze byt zvySena kar-
tami KRVE +1, ¢i sniZena kartami PISKU ~1. V pfipadé zahrani téchto
akénich karet se pak aktualni hodnota UTOKU potita se zohledng-
nim téchto karet (napt. UTOK II. se s kartou KRVE +1 potitd nové
jako hodnota I11.). Karta UTOKU zrusend OBRANOU se nepotita.
Karty UTOKU Ize zrusit kartou OBRANY stejné ¢i vy33i hodnoty.
EOI thram OBRANY na UTOK zstévaji obé& karty v soubojovém
alitku

Karty UTOKU lIze hrét pres libovolné karty, podstatné je jen to,
jakou hodnotu mé karta UTOKU, které byla v soubojovém alitku
zahrana ]ako posledni a je aktivni.

UTOK PRIKLAD I.

Zdkladni ukdzka principu stupriovdni
UTOKU. Hrdc ve svém prvnim tahu
zahrdl na sviij soubojovy balicek UTOK
hodnoty 1., ve druhém vy3si UTOK hod-
noty Il. Ve tretim tahu, protoZe mu na
néj nikdo nezahrdl OBRANU ani jinou
akeni kartu a nemd UTOK hodnoty Ill.,
hraje vy UTOK IV. Jeho aktivni UTOK
md hodnotu [V.

UTOK PRIKLAD 1.

Hrdc ve svém prvnim tahu zahrdl UTOK
hodnoty 1., ve druhém UTOK Il.
Protihrdc ve svém tahu zahrdl na jeho
soubojovy balicek OBRANU II. a tim
dtok zrusil. Jeho vychozi UTOK pro
stupriovdni je zpét na prvni karté, tedy
hodnoté I. Hrd¢ tedy mizZe ve svém
dalsim tahu hrdt znovu UTOK Il. Jeho
aktivni UTOK md hodnotu II.

UTOK PRIKLAD lII.

Hrd¢ ve svém prvnim tahu zahrdl UTOK
hodnoty Ill., protihrd¢ hrdl PISEK -1,

a snizil tak UTOK na hodnotu Il. a tak
mohl byt v dalsim kole jinym protihrd¢em
zrusen OBRANOU hodnoty II. Tim se
dostal jeho UTOK na hodnotu NULA.
Takze hrd¢ mize podle pravidla

Mt et C i Al L

stupriovdni hrdt UTOK |. j



PODROBNE]JSI VYSVETLENI
AKCI KARET

OBRANA

Organizdtori gladidtorskych ber se snaZili, aby souboje
byly vyvdzZené a poskytovaly co nejdelsi napinavou podiva-
nou. Proto proti sobé stavéli zcela rozdilné typy gladidto-
rd, s riznymi prednostmi obrany i Gtoku. Nejpopuldrnéjsi
soubojové duo byl pobyblivy Retarius s lehkym brnénim
bez stitu proti pomalejsimu, ale velkym Stitem chrdnéné-
mu Murmillovi. Na kartdch obrany najdete i dalsi typy
gladidtord, a to pohyblivého Hoplomachusse s dloubym
kopim a malickym Stitem ci téZce obrnénébo Secutora,
jeboz tézké brnéni bylo vyvdzeno belmou s malickymi
otvory pro oci, aby mél ztizeny vybled a orientaci.

Karty OBRANY rusi UTOK protihrége. Hraji se na kartu UTOKU
nasoubojovy bali¢ek protihrace. Karty OBRANY majihodnotu . az1V.,
pri¢emz karet s hodnotou I. je nejvice, s hodnotou IV. nejméné.
Karty OBRANY lze hrét pouze na karty UTOKU stejné & nizsi
hodnoty protihréce (napt. kartu UTOKU Il. mohu zrusit kartou
OBRANY II.-IV.). Po zahrani OBRANY na UTOK zlstévaji obé&
karty v soubojovém balicku.

OBRANU ze svého UTOKU mohu odstranit kartou PISEK.
Zahraji-li PISEK na OBRANU, obé karty se v daném tahu odhodi

na odhazovaci bali¢ek.

OBRANA PRIKLAD I.

Protihrdc ve svém prvnim tahu zahrdl na
sviij soubojovy balicek UTOK hodnoty

1., ve druhém vys&i UTOK hodnoty II., ve
tretim hraje nejvyssi UTOK IV. Jeho ak-
tivaf UTOK md hodnotu V. Mdm proto
moznost zrusit jeho dtok pouze nejvyssi
OBRANOU V.

OBRANA PRIKLAD II.

Protihrd¢ ve svém prvnim tahu zahrdl
UTOK hodnoty 1., ve druhém UTOK
hodnoty Il. Jeho aktudini UTOK md
tedy hodnotu Il. Nemdm k dispozici
OBRANU stejné hodnoty, hraju proto
OBRANU vyssi hodnoty Ill.

OBRANA PRIKLAD lIIl.

Protihrd¢ ve svém prvnim tahu zahrdl
UTOK hodnoty 1., v dalsim zvysil svij
UTOK kartou KRVE +1. Jeho aktivni
UTOK md tedy hodnotu Il. Proto musim
zrusit jeho dtok OBRANOU hodnoty 1.
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PODROBNE]JSI VYSVETLENI
AKCI KARET

PISEK

Pisek v aréné byl pro gladidtory posvdtny. V jebo prachu
vitézili, vsakovala se do néj jejich krev. Z latinského slova
barena, tedy pisek, je odvozeno i slovo aréna. Podle dobo-
vych popisii gladidtorskych zdpasi mnohdy pisek rozhodl
o vitézi, to kdyz ho gladidtor necekané vhodil do oci sou-
pere a tim ho zpomalil ¢i rovnou zmatil jeho akci.

Karta PISKU se pouzivé k eliminaci karet, které byly zahrany a jsou
aktivnf, tedy jsou navrchu soubojového balitku.

Kartam UTOK snizuje jejich hodnotu. Zahrajes-li kartu PISEK na
libovolny UTOK na soubojovy balicek protlhrace snizi§ jeho hod-
notu o -1. Karta ziistéva ve hfe na své nové Grovni (napf‘ je PISEK
zahran na UTOK s hodnotou Ill., zGstévé ve he jako UTOK s hod-
notou I1.). Kartu PISKU Ize odstranit kartou KRVE. Na jedné karté
UTOK Ize hrét vice karet PISKU, jeho efekt se scita (nap¥. pokud na
karté UTOKU hodnoty III. lezi dvé karty PISKU, je aktivni hodnota
UTOKU 1.). Pokud je PISEK zahran na karté UTOK s hodnotou I.,

ziskd UTOK hodnotu 0 a nem cenu, zlistéva ale lezet na stole
protoze kartou KREV mohu ve svém tahu PISEK odstranit a vrétit
tim kartu UTOKU zpét na hodnotu It

Viechny ostatni karty PISEK rusi. Tedy karty OBRANA, LANISTA
a KREV jsou PISKEM zruseny, to znamend Ze obé& karty (PISEK
i druh4 karta) jsou vyfazeny a hned odhozeny na odhazovaci bali-
Zek. Kartu LANISTY Ize odstranit PISKEM, pouze pokud je aktivni,
tedy nové vyloZeny a neni na ném jest& zahréna karta UTOKU.

PISEK PRIKLAD I.

Hrd¢ ve svém prvnim tahu zahrdl na svdj
soubojovy balitek UTOK III. Jeho protihrdci
ve svych jednotlivych tazich zahrdli na jeho
dtok celkem dvé karty PISKU -1 a jeho
aktudlnf UTOK md proto hodnotu |.

PiSEK PRIKLAD II.

Hrd¢ ve svém tahu odstranil PISKEM
OBRANU, zahranou v minulém tahu
protihrdcem, ze svého UTOKU a obé karty
(OBRANU i PISEK) hned odklidf

na odhazovaci galicek.

odhazovaci
balicek

PISEK PRIKLAD III.
Hrd¢ ve svém tahu odstranil KREV

z UTOKU na soubojovém balicku protihrdce
zahrdnim karty PISKU. Obé karty (KREV

i PISEK) hned odklidi na odhazovaci balicek.
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PODROBNE]JSI VYSVETLENI
AKCI KARET

KREV

Kdyz byla v aréné prolita krev, gladidtorova zufivost
a bojové odhodldni narostlo, jako by mu snad pomdbali
sami bobové.

Kartou KRVE zvy3ujete hodnotu UTOKU a také se pouzivé k odstra-
nénf karet PISKU.

Karta KREV zvy3uje hodnotu UTOKU o +1 (napt. KREV je zahra-
na na UTOK s hodnotou Ill., ziistava ve hfe jako UTOK s novou
hodnotou IV.). Lze hrat jen na aktivni kartu UTOKU a na jedné
karté Ize hrat vice karet KREV, jejich efekt se s¢ité (napF. pokud na
UTOKU 1. lezi 3 karty KRVE, mé dtok hodnotu IV.).

Karta KREV odstrafiuje jednu aktivni kartu PISEK ze soubojové-
ho balitku, karty KREV i PiSEK se odklidi na odhazovaci bali¢ek.

A obracené, jednu kartu KRVE lze zrusit zahranim PiSKU.

Karta KREV je teba pro specialni pravidlo BUH ARENY. V piipadé,
7e KREV zahrajete na UTOK s hodnotou IV., a zvy3ite tak jeho
hodnotu na V., stavite se BOHEM ARENY a vyhravéte okamzité
kolo a toto kolo tim konéi. Tuto akci nelze zrusit ani PISKEM.

KREV PRIKLAD I.

Hrd¢ ve svém prvnim tahu zahrdl na svdj
soubojovy balicek UTOK IlI. Ve svém
dalsim tahu zahrdl na svéij UTOK kartu
KRVE, a jeho aktudlni UTOK md proto
hodnotu IV.

KREV PRIKLAD II.
Hrd¢ ve svém tahu odstranil PISEK, zahra-
ny v minulého tahu protihrdcem, ze svého
UTOKU a obé karty (KREV i PISEK) hned
odklidi na odhazovaci balicek.

odhazovaci
balicek




PODROBNE]JSI VYSVETLENI
AKCI KARET

LANISTA

Lanista byl majitelem gladidtorské Skoly a ridil komplex-
ni vycvik gladidtoru. S gladidtory, které vlastnil, obchodo-
val (podobné jako dnes obchoduji hrdce fotbalové kluby)
a pronajimal je poradateltim ber.

Karta LANISTA umoziiuje hraéi druhy Gtok. Pokud hré¢ pred sebe
vyI02| kartu LANISTY, ziska moZnost ve svém pfistim tahu polozit
na néj kartu UTOKU, a vytvofit si tak svdj druhy soubojovy baliek.
Na konci kola pak hra¢ hodnoty UTOKU s¢ita, tedy hodnota aktivni-
ho UTOKU ze zkladniho soubojového bali¢ku + hodnota aktivniho
UTOKU ze soubo;oveho balitku vytvoreneho na karté LANISTY.
Kartu LANISTA maze protlhracve svém tahu odstranit ze hry PISKEM.
Ale pouze pokud je nové vylozena a neni na ni jest& zahran UTOK.
Jeden hraé maze mit vyloZenou jen jednu kartu LANISTA,
vyjimku tvofi tymova hra, kdy maZe svoji druhou kartu LANISTA
hra¢ vylozZit spoluhraci, pokud ten svého LANISTU nema.

MECENAS

Kazdy slavny gladidtor mél své obdivovatele a mecendse,

kteri bo zabrnovali dary a prispivali na vycvik i novou vyzbroj.
Zahrénim karty MECENAS ve svém tahu si hra¢ dobere do rukl

. dv& karty. Kartu MECENAS pak odhodi na odhazovaci balite

. a jeho tah tim - podle pravidla, Ze vg’ednom tahu Ize hrét jen jed-
f&‘ nu kartu - kon¢f (liznuté karty nelze bezprostiedné hrat).

LANISTA PRIKLAD

) Karta LANISTY samotnd
tvoii pripravu pro vytvo-
feni druhého soubojového
balicku. Ten vznikne az

v dalsim tahu hrdce, kdy
na néj vylozi sviij UTOK.

zdkladni soubojovy
balicek hrdce

druhy soubojovy
balicek hrdce na karté
LANISTY

MECENAS PRIKLAD

Hrdc¢ zahraje ve svém tahu kartu LANISTA,
odhodi ji na odhazovaci balicek a lizne si

z dobiraciho balicku dvé karty do ruky.

odhazovaci balicel
se zahranou
kartou MECENASE

dobiraci balicek dvé liznuté karty karty v ruce hrdce ¥ 4



