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UVODEM
Vitejte u hry Colossal Arena! Pro vSeobecnou zabavu dnes mezi sebou bojuje v aréné osm
divokych nestviir v zapase na pét kol. Prisli jste vsadit na tyto gladiatory své téZce vydélané
zlato s nadéji na vyhru a bohatstvi. Sdzejte brzy a casto, abyste podpofrili svého favorita,
nebot jak bojovnici postupné vypadavaji, sazky maji stdle mensi hodnotu. Nakonec z(sta-
nou pouze tfi nestviiry — mozna ty, na které jste si vsadili?

V této hre vklouzne 2 az 5 hract do roli fanouskd, sazejicich v aréné na nestviirné gladiato-
ry. Kdo arénu na konci zapasu opusti s nejvétsSim mnozstvim zlata, je vitézem!

Cil hry

je sazka umisténa, tim vétsi ma hodnotu. Ale pozor, kdo brzy vsadi hodné na urcitého
gladidtora, zvySuje tim pravdépodobnost, Ze tento tvor bude vyrazen jeho protihraci. Na
konci hry vyhrava ten, jehoz sazky maji nejvétsi hodnotu ve zlaté.
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karty nestviir bojové karty karty divakii sdzeci Zetony

Herni material

* Nestviry: Téchto 8 karet s modrou zadni stranou predstavuje 8 nestvar, které se zapasu
zucastnuji. Kazdy tvor ma zvlastni schopnost, ktera je aktivovana tehdy, kdyz jeho me-
cenas (bude vysvétleno déle) zahraje bojovou kartu tohoto tvora.

* Bojové karty: Téchto 88 karet se Zlutou zadni stranou je pouZivano pfi boji nestviir mezi
sebou. Pro kaZzdou z 8 nestvir je jedna sada 11 bojovych karet, o¢islovanych od 0 do 10.
Cislo na bojové karté je jeji sila.

e Karty divaka: Téchto 11 karet se Zlutou zadni stranou ukazuje blaznivé divaky, kteff
skacou do arény, aby za svého favorita sami bojovali. Jejich sila je 0-10, stejné jako
u bojovych karet, a jejich vyloZeni docasné rusi zvlastni schopnost nestviiry, na kterou
je zahrana (bude jesté vysvétleno pozdéji).

e Sazeci zetony: 25 kulatych drevénych Zeton( (vZdy 5 kust od kazdé z 5 barev) slouzi
pro sazky na jednotlivé nestviiry v zapase. Cim dfive je sdzka provedena, tim vétsi ma
hodnotu v zavéru hry, pokud pfislusny tvor vydrzel az do konce.
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PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hrac si vybere barvu (Cervenou, zelenou, modrou, Zlutou nebo bilou) a vezme si
pét sazecich Zetond v této barveé.

2. Osm karet nestviir vyloZte do rady vedle sebe licem nahoru, pficemz nezaleZi na poradi.

3. Vsechny karty se Zlutou zadni stranou, tj. bojové karty a karty divakd, se spolecné zami-
chaji a vytvoif hraci bali¢ek. Z tohoto balicku kazdému hraci rozdejte licem dolti 8 karet.
Hraci si vezmou své karty do ruky a prohlédnou si je, nesmi je ale ukazat jinému hraci.
Zbytek hraciho balicku polozte licem doli vedle hraci plochy.

4. Libovolnym zptisobem je urcen zacinajici hrac.

* karty nestviir -
. | >
0 . 1
-

Sdzeci Zetony se budou pokladat nad karty aktudlni bojové rady.

hraci
balicek

Odhozené karty

prijdou sem,
licem nahoru.

Na tomto misté je vytvorena prvni bojovd fada.

J

Takto vypada hraci plocha na zacatku hry.
STRUCNY PREHLED HRY

Hraci kolo

Hra md celkem pét hracich kol. KaZdé kolo se skldda z jednoho ¢i vice tahii kazdého hrace.

Prvni kolo zahdji zacinajici hra¢ svym prvnim tahem, potom se pokracuje porad dale po ‘
-

sméru hodinovych rucicek. Kolo kon¢i, jakmile je vyfazena jedna nestvtira.

Hrani karet

V jednotlivych tazich hraci pokladaji zvolené bojové karty pod prislusné karty nestvir. Tyto
karty tvofi bojovou Fadu. Jestlize nékdo zahraje bojovou kartu nestviry, pro kterou jizZ je
vyloZena jina bojova karta, poloZi novou bojovou kartu na jiz vyloZenou kartu tak, Ze starsi q
karta bude tplné zakryta. Horni (tj. viditelnd) karta uvadi aktudlni bojovou silu nestviry.

Kontrola vyrazeni
Pokud na konci tahu nékterého hrace maji vSechny nestviry, které zbyvaji v aktualni bojo-
vé fadé, vylozenu alespon jednu bojovou kartu nebo kartu divaka, a jestlize ma néjaka ne-
stvtira jako jedind nejnizsi bojovou silu v této bojové radé, pak je tato nestviira vyrazena.
KdyZ je nestviira vyfazena, otoci se jeji karta licem dolii. Poté je zapocata nova bojova rada
pod posledni bojovou fadou a zacina dalsi kolo hry. Na konci hry je tedy celkem 6 karet-
nich rad (zcela nahore rfada karet nestviir a pod ni pét bojovych rad, pro kazdé kolo jedna;
na konci téchto pravidel je zobrazen pfiklad, jak by mohla na zavér vypadat hraci plocha.)
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Hodnota sazky
Kazdy hra¢ mdze béhem hry uzaviit celkem pét sazek, na coZ pouzije svych pét sazecich
Zetond. Na konci hry se vyplaci kazda sazka na nestviiru, ktera prezila vSech pét bojovych
kol. Za kazdou takovou sazku je vyplacena urcitd hodnota, podle kola, kdy byla vsazena:

Kolo, v némz bylo vsazeno  Hodnota sazky

1 (jesté zbyva 8 nestviir) 4 zlaté
2 (jesté zbyva 7 nestviir) 3 zlaté
3 (jeSté zbyva 6 nestvir) 2 zlaté
4 (jesté zbyva 5 nestvir) 1 zlaty
5 (jesté zbyvaji 4 nestviiry) 0 zlatych

Kromé toho mé kazdy hra¢ moznost uzavrit v prvnim kole jednu tajnou sazku, kterd ma
v pfipadé uspéchu hodnotu 5 zlatych. Tajné sazky budou jesté vysvétleny pozdéji.

Mecenas
Za mecenase nestviry se povazuje ten hrac, ktery na danou nestvtiru umistil sazky s celko-
vé nejvétsi hodnotou. Napriklad hrac vsadil na Draka v 1. a ve 2. kole hry, ¢imzZ je celkova
hodnota jeho sazek pro tento ucel 7 zlatych (4 zlaté za sdzku v prvnim kole a 3 zlaté za
sazku ve druhém kole). Pokud Zadny jiny hra¢ nema vsazeno na Draka v celkové hodno-
té 7 nebo vice zlatych, je tento hrd¢ Drakovym mecendSem a mtiZe pouZit jeho zvlastni
schopnost pokazdé, kdyz na Draka zahraje bojovou kartu (viz dale).

Pokud by dva nebo vice hrac mélo vsazeno na danou nestviiru sazky o stejné nejvyssi
celkové hodnoté, neni mecenasem této nestvary nikdo.

Tajna sazka se nikdy nezapocitava do celkové hodnoty sazky hrace na uréitou nestviiru.
Zapocitava se pouze v pripadé, Ze je tajna sazka prozrazena. Vsazeni a zvefejnéni tajné
sazky bude vysvétleno jesté pozdéji.

O v
PRUBEH HRY
Tah kazdého hrace se sklada ze ctyr fazi:
1. faze: Umisténi sazky
2. faze: Zahrani karty
3. faze: Odhozeni a dobrani karet
4. faze: Kontrola vyrazeni

Pozor: Kdo v 1. fazi provede tajnou sazku, musi vynechat 2. fazi.

1. faze: Umisténi sazky

V této fazi hrac mize:

* Umistit jednu oby¢ejnou sazku: Hrac poloZi jeden ze svych sazecich Zeton@ nad aktudl-
ni bojovou fadu nestviry, kterou si vybral, pokud tam jesté sazeci Zeton neleZi.

nebo

* Umistit tajnou sazku: Hra¢ umisti jeden ze svych sazecich Zetond na jednu licem dol&
otocenou bojovou kartu ze své ruky a oboji polozi pred sebe, ¢imz uzavrel na tuto
nestvliru tajnou sazku. Tajné sazky mohou byt uzavirany pouze v prvnim kole hry.

Jakmile byla vyfazena prvni nestviira, nejsou jizZ mozné zadné tajné sazky.
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nebo

* Prozradit tajnou sazku: Hrac¢ odkryje kartu, na které ma umisténu svou tajnou sazku,
coz mu napriklad umozni, aby se stal mecendSem nestvdry.

nebo

* Pasovat: Hrac v této fazi nedéld nic.

karta nestviiry

Polozte sviij sdzeci Ze-
ton do sloupce zvolené
nestviiry primo nad ak-
tudini bojovou radu.

Umisténi obycejné sazky

Chce-li hra¢ umistit obycejnou sazku, poloZi jeden ze
svych péti sazecich Zetont do sloupce své vybrané
nestviiry nad aktudlni bojovou fadu (viz obrazek).
Na vyfazenou nestviiru nelze vsazet. Nezapomeiite
— hodnota sazky zavisi na tom, ve kterém kole hry
byla umisténa. Kromé toho miiZe kazdé kolo na kaz-
dou nestviiru vsadit vzdy jen jeden hrdc. Napr. ma-li jiz
v tomto kole jeden hrac¢ vsazeno na Kyklopa, nemtize
jiz v tomto kole nikdo jiny na Kyklopa vsadit (neplati
pro tajné sazky).

VELMI DULEZITE!
Kazdy hrac miize celko-
vé umistit pouze 5 sd-
zek; jednou umistény
sdzeci Zeton nemiiZe
byt vzat zpét!

aktualni bojova rada
Umisteéni tajné sazky
Chce-li hrac¢ umistit tajnou sazku, vybere si ze svych karet v ruce jednu bojovou kartu ne-
stviiry, na kterou chce vsadit. Poté tuto kartu polozi licem dold pfed sebe a na ni poloZi svij
sazeci Zeton. Napr. ma-li hrac v ruce bojovou kartu Maga hodnoty 3 a chtél by umistit tajnou
sazku na Mdaga, poloZi nyni tuto kartu licem dolt pfed sebe na stdl a poloZi na ni jeden svij
sazeci Zeton. Bojova karta ma v tomto piipadé pouze funkci oznameni, na kterou nestviiru
byla tajna sazka umisténa, jeji sila nema zadny vyznam. Kdy? je tajnd sazka pozdéji prozrazena,
hrac tuto kartu odhodi. Bude-li tajna sazka na zavér hry vyplacena, ma hodnotu 5 zlatych.

Dbejte na ndsledujici omezeni ohledné tajné sazky:

* Kazdy hra¢ mizZe provést v celé hie pouze jednu tajnou sazku.

* Tajné sazky mohou byt umistovany
jen v prvnim kole hry. Jakmile byla
vyfazena prvni nestviira, nemohou
jiz byt uzavirany zadné tajné sazky.

 Vtahu, ve kterém hrac uzavre tajnou
sazku, nemtze vylozit Zadnou kartu
do aktualni bojové fady (tj. vynecha
2. fazi svého tahu). Vezméte kartu ...polozte ji pred sebe ...a polozte na ni

ze své ruky... licem dolii... sviij sdzeci Zeton

Prozrazeni tajné sazky
Namisto umisténi obycejné sazky mtiZe hrac ve svém tahu prozradit svou tajnou sazku.
V takovém pripadé kartu leZici pod jeho sdazecim Zetonem otodi licem vzhiru a ukaze ji
vSem ostatnim hractm. Poté poloZi sdzeci Zeton nad prislusnou kartu nestviiry (ne nad ak-
tudlni bojovou radu) a odhodi otocenou bojovou kartu.

Hrac¢ mtiZe chtit prozradit tajnou sazku proto, aby se stal mecena$em nestviiry, protoZe
prozrazend tajnd sdazka md hodnotu 5 zlatych. Stejné jako umisténi tajné sazky znamena i jeji
prozrazeni, Ze hra¢ musi vynechat 2. fazi svého tahu.
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...a odhod'te

Ukazte bojovou kartu ostatnim hrdcim. .. q
bojovou kartu.

...polozte sdzeci Zeton nad kartu nestviiry...

2. faze: Zahrani karty

V této fazi mlze hrac:

e Zahrat jednu bojovou kartu: Bojova karta se polozi do aktudlni bojové rady, do sloupce
odpovidajici nestviiry. Nelze zahrat bojovou kartu zobrazujici vyfazenou nestviru.

nebo

¢ Zahrat jednu kartu divaka: Karta divaka se polozi do aktualni bojové rady, do sloupce
libovolné nestviry podle vybéru hrace. Kartu divaka nelze vyloZit do sloupce nestviry,
jez byla vyrazena.

nebo

* Pasovat: Aby v této fazi mohl hrac¢ pasovat, musi ostatnim hractim ukdzat své karty v ru-
ce jako diikaz, Ze nema Zadnou pouzitelnou kartu.

Nezapomerite: Hrdc nemiiZe zahrdt kartu ve stejném tahu, v némz uzavre svou tajnou sazku.

Zahrani bojové karty

Chcete-li zahrat bojovou kartu,
polozte ji do aktudlni bojové
fady do sloupce nestviiry zobra-
zené na karté. Nelze zahrét bo-
jovou kartu vyrazené nestviry.
Pokud jiz na daném misté néjaka
karta lezi, poloZte novou kartu

pfimo na ni tak, Ze pod ni leZici Vyberte nestviiru, ...polozte kartu ...tak, aby je
karta jiZ nebude vidét — prikrytd  pro kterou chcete na zde jiz lezici prekryla.
karta jiz neplati a Zdadny hrd¢ si ji ~ kartu zahrdt... karty...

nesmi prohlizet, dokud je zakryta.

Nezapomeiite: Bojové karty a karty divakii je mozné zahrat pouze pro takovou nestviiru, kterd
Jjesté nebyla vyrazena.

Kdo zahraje bojovou kartu nestviry, jejimZ je mecenasem, mize ihned vyuzit zvlastni

schopnost této nestviry. Tyto schopnosti budou podrobnéji vysvétleny pozdéji, ale nékte-

ra obecna pravidla plati pro vsechny:

e Zvlastni schopnosti nestviir maji prednost pred normdlnimi pravidly. Vzdy, kdyzZ je
schopnost v rozporu s normalnimi pravidly, plati schopnost.

* Zvlastni schopnost nestviiry mtize pouzivat vzdy pouze aktudlni mecenas této nestvdry,
ostatni hraci nikoli.
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e i

N N e W U I




¢ Aktudlni mecenas nestviry miize pouZit danou zvlastni schopnost pouze tehdy, kdyz ze
své ruky zahraje bojovou kartu pro tuto nestviru. Karty divakd a bojové karty, které byly
vyloZeny prostrednictvim jinych zvlastnich schopnosti, neaktivuji zvlastni schopnost.

Zahrani karty divaka

Chcete-li zahrat kartu divéka, polozte ji do aktudlni bojové rady do sloupce libovolné do-
sud nevyrazené nestviry podle svého vybéru (jako kdyby karta divaka byla bojovou kartou
zobrazujici tuto nestviru). Karta divaka ale nikdy nemtize aktivovat zvlastni schopnost
nestviiry. A navic také nasledujici bojova karta, kterd je poloZena na kartu divaka, nemtize
aktivovat zvlastni schopnost nestviry!

Priklad: Tomds zahrdl kartu divdka pro
Maga a prikryl s ni jiz lezici bojovou kar-
tu. V ndsledujicim tahu pokldda Petr, ak-
tudlni mecends Mdga, bojovou kartu na
kartu divdka a timto ji prekryje. Protoze
tato bojovd karta byla poloZena primo

= b .., Tomds kartou divdka  ...Petr kartu divdka ...bohuzel, Petre,

na kartu divdka, nemize Petr pouzit zpiisobi, Ze Mdgova prekryje bojovou zvldstni schopnost

zvldstni schopnost Mdga. zvldstni schopnost kartou... Mdga nyni pouzit
neticinkuje. .. nemiizes.

Pasovani

MiiZe se stat, Ze vSechny hracovy karty v ruce jsou pouze bojové karty jiz vyrazenych nestvir.
Pokud se to prihodi, nelze Zadnou z téchto karet zahrat. Hra¢ musi své karty v ruce ukazat
ostatnim hrac¢im jako dtikaz, Ze nemd Zadnou pouzitelnou kartu, a v tomto tahu tedy neza-
hraje Zadnou kartu. Kdo vsak ma alespori jednu pouZitelnou kartu, nemiiZe pasovat.

3. faze: Odhozeni a dobrani karet
V této fazi svého tahu miiZe kazdy hrac¢ nejdrive odhodit aZ 3 bojové karty téch nestviir, kte-
ré jsou jiZ vyrazeny. Lze to provést v jakémkoli poradi, ale hrac musi kaZdou kartu pri odhozeni
ukdzat ostatnim hrdciim, aby se mohli pfesvédcit o tom, Ze patfi vyfazené nestviire.

Kdo ma po odhozeni méné nez 8 karet v ruce, dobere si z hraciho balicku tolik karet,
aby mél v ruce opét 8 karet.

Je-li tazena posledni karta hraciho balicku, hra ihned kondi. JizZ se nebude ovéfovat, zda
ma byt néjaka nestviira vyfazena. Toto je jedina mozZnost, kdy na konci hry preZiji vice nez
tfi nestvdry.

4. faze: Kontrola vyrazeni
Posledni akci tahu hrace je provéreni, zda neni néjaka nestviira vyrazena. Nestvdra je vyra-

nestviiry maji v této bojové radé alespon jednu bojovou kartu ¢i kartu divaka. Odstranénim
nestviry kon¢i aktudlni kolo hry.

KONEC HRY

Hra skon¢i bud' na konci patého kola hry nebo v tom okamziku, kdy je odebrana posledni
karta z hraciho balicku. Poté vSichni hraci prozradi své tajné sazky a zjisti celkovou hodno-
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tu svych sdzek na nestviry, které prezily. Hra¢, jehoZ sazky maji nejvétsi hodnotu ve zlaté,
se stava vitézem. Pfi shodé vyhrava ten hrac, ktery provedl posledni tah.

VYJEDNAVANI
Hrac¢i mohou volné vyjednavat s ostatnimi hraci, ale toto vyjednavani je nezavazné. Navic
hraci nemohou ukazovat Zadnou ze svych karet v ruce ostatnim hra¢im (samoziejmé kro-
meé situaci, kdy to narizuji pravidla, jako napf. pfi odhazovani karet ve 3. fazi nebo diky
pouZiti zvlastni schopnosti nestviry).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI NESTVUR

Amazonka (Zvéd)

Ten, kdo aktivuje jeji zvlastni schopnost, mtiZe tadhnout presné 3 karty (ne vice, ne méné) z hra-
ciho balicku a vzit si je do ruky. Pokud takto dobere posledni kartu hraciho balicku, hra ihned
kondi.

Drak (Ohnivy dech)

Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, miiZze odstranit jednu jakoukoli viditelnou bojovou
kartu nebo kartu divaka z jakékoli jiné nestviry v aktudlni bojové Fadeé. Karta, kterd byla odhalena
diky pouziti této schopnosti, je nyni vrchni kartou pro danou nestviiru. Jakmile hrac¢ zvedne
kartu, aby ji odstranil, nemdZe jiZ zménit nazor.

Ettin (Dvé hlavy)
Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, miZe ihned zahrat druhou kartu, jako by mél v tomto
tahu dalsi 2. fazi. Ettinovu zvlastni schopnost nelze béhem tahu aktivovat vice nez jednou.

Jednorozec (Teleportace)

Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, mize vyménit jakékoli dvé viditelné bojové karty zob-
razujici stejnou nestviiru (vcetné Jednorozce). Jestlize md napriklad Drak aktudini bojovou silu 4, ale
bojovd karta v predchozi bojove radé mad silu 8, miize mecends tyto dvé karty vymeénit premisténim bojové
karty sily 8 do aktudlni bojoveé Fady a premisténim bojoveé karty sily 4 zpét do predchozi bojové rady.

Kyklop (Omraceni)

Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, si nejdiive mtize vybrat jiného hrace. Poté vezme
nahodné polovinu (zaokrouhleno nahoru) jeho karet z ruky a polozi je pred néj na stdl licem
dold, aniz by se na né podival. Jejich majitel nemtiZe tyto karty ve svém nasledujicim tahu po-
uzit. Tyto karty si musi vratit zpét do ruky béhem 3. faze svého tahu, po odhozeni karet, ale pred
doplnénim karet v ruce do osmi.

Mag (Jasnovidec)

Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, ji miize vyuzit az ve 3. fazi svého tahu. Avsak béhem
této faze miiZe hrac odhodit bojové karty zobrazujici Zijici nestviiry, stejné jako ty, které zobrazuji
nestvdry, jeZ jiz byly vyfazeny. Hrac¢ také nemusi ukazovat zZddnou z téchto karet ostatnim hrdacim.
Misto toho mtiZe srovnat vSechny karty, které odhazuje, na hromadku a poloZi ji na odhazovaci
balicek licem vzhtiru. Stile ovSem nelze odhodit vice nez tfi karty.



Titan (Kradez)

Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, si miize vybrat jiného hrace, ktery md v ruce alespon tri karty.
Vezme si z jeho ruky tfi karty a podivd se na né, jednu si ponechd a zbylé dvé vrati majiteli, aniZ by je
vidél kdokoli jiny. Mecena$ miiZe ostatnim hraciim fici, jaké to byly karty, ale nesmi jim karty ukdzat.
Mecenas si nemtiZe vzit karty, které lezi pred hracem licem dol diky zvlastni schopnosti Kyklopa.

Sl 8

Troll (Regenerace)
Ten, kdo aktivuje jeho zvlastni schopnost, si m@iZe vzit jednu viditelnou bojovou kartu zobrazu-

E
-

Priklad, jak by mohla na kon-
ci hry vypadat hraci plocha.

Na zobrazeném prikladu jsou
preZivsimi nestviirami Ama-
zonka, Troll a Drak, tudiz se
pocitaji sazky pouze na tyto
tri nestviiry. To znamend, Ze
bily hrdc md 2 zlate, cerveny
hrdc¢ md 6 zlatych, zluty hrdc¢
md 7 zlatych, modry hrac
dokonce 12 zlatych, ale zele-
ny hrdc vsechny trumfne s 15
zlatymi (jeho tajnd sdzka na
Trolla mu vynesla pékny zisk,
ale rozhodnuti prineslo az
to, ze uspél se dvema sdz-
kami za 4 zlaté). Zeleny se
stdva vitézem!

o[Eud-(E-E

(30 30 (30 (3L

Autor hry: Reiner Knizia
Preklad: Jiri Klumpar
Hustrace: Jan Patrik Krdsny

Design karet: Ludovit Lukdac
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