








LEKCE V: ARCINEPŘÁTELÉ A ŽETONY RYCHLOSTI

V  tuto chvíli už znáte prakticky vše, co potřebuje statečný hrdina, 
který vstupuje do labyrintu pod hradem Karak. Ale zbývá ještě jedna 
důležitá věc, a sice jak se dostat ven.

Všimněte si, že na vašem archu labyrintu jsou tři zlověstně se tvářící 
nepřátelé, již číhají u východů – minotaur, pavouk a troll.

Karty cílů většinou uvádí, který východ použít, abyste získali nejvíce 
, ale můžete použít kterýkoli z nich, poté co zvládnete odpovída­

jící minihru.Řekněme, že tentokrát máme přemoct minotaura. Ne-
chceme se jen tak potloukat kolem (tohle je koneckonců jen výuková 
hra), takže hurá na něj! Nakreslete čáru od  na pole s minotaurem.

Vezměte destičku minotaura a otočte ji stranou s hádankou nahoru. 
Abyste minotaura porazili, musíte zakreslit na prázdná místa do 
mřížky jeden či více symbolů tak, aby se žádný symbol neobjevil 
čtyřikrát vedle sebe, a to v řádku, sloupci ani diagonálně. Povedlo 
se vám to? Paráda!

Kdyby se nejednalo o výukovou hru, otáčeli byste nyní přesýpací hodiny. 
V plnohodnotné hře se ve chvíli, kdy první hráč opustí labyrint, začne 
odpočítávat posledních 30 sekund partie. Jestliže se hráčům nepodaří 
dostat se k jednomu z arcinepřátel a zvládnout příslušnou minihru, 
nedostanou žádné body!

Podívejte se na zbylé dva arcinepřátele a k nim patřící minihry. Nyní 
je vhodná chvíle, abyste si vyzkoušeli jejich řešení. V případě trolla 
potřebujete zakroužkovat nestvůru, jež se na druhé straně destičky 
objevuje nejčastěji. Pavouk vyžaduje zakroužkování symbolů, které se 
nacházejí na obou stranách destičky na stejných pozicich.

Řešení minihry s minotaurem

Destička minihry 
s minotaurem

Destička minihry 
s pavoukem

Destička minihry 
s trollem

Minotaur Troll Pavouk
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LEKCE VI: CÍL E A BODOVÁNÍ

Dobře, nyní už víte vše, až na to, jak přesně fungují cíle. Připravte 
přesýpací hodiny a položte na ně žeton nejrychlejšího hráče (s číslem 
1). Ostatní žetony rychlosti dejte vedle přesýpacích hodin. Nyní otočte 
výukovou kartu cílů a společně si ji prohlédneme.

Schodiště  ?

Aha, to znamená, že všichni budete začínat zde, a nikoli na  jako 
doposud. Dále je zde symbol 2  za , což znamená, že porážka 
kostlivce vám na konci hry přinese 2 body (nezapomeňte, že poražení 
nepřátelé se kroužkují na desce labyrintu). Potom tu máme 2×  za 

6 . To znamená, že vaše cesta musí vést přesně přes dvě pole s 
(zakroužkujte je) – ani méně, ani více.

A  nakonec jsou na výukové kartě cíle vyobrazeny svitky  za 10 . 
O svitcích jsme zatím nemluvili. Všimněte si, že jsou na kartě uvede-
ny v určitém pořadí. Abyste za ně na konci hry získali body, musíte 
jejich pole navštívit v tomto pořadí. V mezičase můžete samozřejmě 
navštívit i jiná pole, ale nemůžete změnit pořadí vyžadované k návště-
vě polí se svitky.

V horní části karty cílů je ještě uvedeno, že každý  má hodnotu  
a že hráč, jenž získá žeton nejrychlejšího hráče, dostane .

Nakonec tu máme  minotaura spolu s  3 . To znamená, že pokud 
opustíte labyrint přes pole s minotaurem a zvládnete příslušnou minihru, 
dostanete navíc 3 body. Můžete ale klidně použít i zbylé dva východy, 
jen bez dalšího bodového zisku.

Tak, a nyní už je jen na vás, jakou cestu si zvolíte. Nezapomeňte: žádné 
křížení cesty, žádné vracení se za poslední navštívený symbol. Abyste 
prošli přes pole s nestvůrami bez ztráty životů, musíte nejprve získat 
odpovídající předměty.

Všichni připraveni? K tomuto textu se vraťte ve chvíli, kdy se první 
z vás dostane ven z labyrintu. Tři, dva, jedna, START!

Dostali jste se ven jako první? Výborně! Vezměte si žeton nejrychlejšího 
hráče a otočte přesýpací hodiny. Jakmile se písek přesype, musí všichni 
přestat kreslit. Komu se v mezičase podaří labyrint rovněž opustit, 
vezme si žeton rychlosti s nejnižším dostupným číslem.

Už čas vypršel? Položte fixy a pusťte se do vyhodnocení hry. Nejprve 
zkontrolujte, zda nemá někdo přeškrtnutá všechna 3 svá . Pokud 
ano, tito hráči nedostanou za tuto hru žádné body.
Je nám líto, příště musíte být opatrnější!

Je mezi vámi někdo, komu se v časovém limitu nepodařilo 
dostat k žádnému východu, případně nevyřešil hádanku 
u příslušné minihry, a tak se nedostal ven? Bohužel, ani 
tito hráči nezískají žádné body. Ty náleží jen hrdinům, 
kteří se z labyrintu dostanou včas.

V tuto chvíli si vzájemně zkontrolujte 
archy labyrintu a destičky řešených 
miniher. Pokud se někdo z vás do-
pustil chyby při řešení minihry nebo 
zakreslování cesty (například se mu 
někde kříží, zapomněl si odebrat 

Přesýpací 
hodiny

Žeton nejrychlejšího 
hráče

Řešení minihry s trollem

Výuková karta cílů

Řešení minihry s pavoukem
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životy za návštěvu polí s nestvůrami, proti nimž neměl odpovídající 
předmět, apod.), rovněž vyjde při bodování naprázdno.

A teď už vzhůru k bodování. Začněte od horní části karty cílů a získané 
body si zaznamenávejte na svůj arch labyrintu.

Porazili jste kostlivce? V tom případě si připište 2 body.

Poté se podívejte, zda máte zakroužkované právě dva padlé, protože 
jste cestou navštívili přesně 2 pole s těmito symboly. Pokud ano, máte 
6 bodů. Jestliže jste zakroužkovali 0, 1 nebo 3 padlé, nedostanete nic.

Navštívili jste pole se svitky ve správném pořadí? Pak je 10 bodů vašich. 
Pokud jste je navštívili ve špatném pořadí nebo se vám nepovedlo 
navštívit všechny, vyjdete bez bodů.

Každé pole s drahokamem, přes které jste na své cestě prošli, vám přinese 
1 bod. Pokud jste byli nejrychlejším hráčem, získáte další bod navíc.

Všichni hráči, kteří zvládli minotaurovu minihru, dostanou 3 body.

Jestliže máte nejvíce bodů, vyhráváte.

Všimněte si, že tato karta cílů nedává žádné body za krysy ani truhly. 
Dále je vidět, že Dan musel přeškrtnout dvě , protože navštívil pole 
s krysou, aniž by měl meč, a s pastí.

A  je to! Takto vypadá plnohodnotná hra Karak: Labyrint. Nyní jste 
připraveni vydat se do katakomb Karaku na vlastní pěst! Doporučujeme 
vám začít s kartami lehkých nebo středních cílů. Jestliže stojíte o oprav-
dovou výzvu, můžete vyzkoušet karty těžkých cílů. Ale nezapomeňte, 
že přináší několik nových pravidel. Kdykoli si nebudete něčím ve hře 
jistí, podívejte se do příručky pravidel.

Buďte stateční a rychlí! Hodně štěstí.
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Dan, vlastník tohoto archu 
labyrintu, získá celkem 26 bodů:
2 body za kostlivce 
6 bodů za padlé 
10 bodů za svitky 
4 body za drahokamy 
3 body za minotaura 
1 bod za žeton nejrychlejšího 
hráče

Bodování
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Hledáte inspiraci? Chcete si (nejen) o našich 
hrách popovídat s dalšími nadšenými hráči? 
Připojte se do skupiny „Hry nás baví“!


