











LEKCE V: ARCINEPRATELE A ZETONY RYCHLOSTI

V tuto chvili uz znate prakticky vse, co potfebuje state¢ny hrdina,
ktery vstupuje do labyrintu pod hradem Karak. Ale zbyva je$té jedna
dulezitd véc, a sice jak se dostat ven.

Vsimnéte si, Ze na vasem archu labyrintu jsou tfi zlovéstné se tvarfici
nepratelé, jiz ¢ihaji u vychodt — minotaur, pavouk a troll.

Minotaur Pavouk

]1c1 minihru. Rekneme Ze tentokrat mame pfemoct minotaura. Ne-
chceme se jen tak potloukat kolem (tohle je koneckonct jen vyukova
hra), takZe hura na néj! Nakreslete ¢aru od @ na pole s minotaurem.

Vezmeéte desticku minotaura a otocte ji stranou s hidankou nahoru.
Abyste minotaura porazili, musite zakreslit na prazdnd mista do
mrizky jeden ¢i vice symbola tak, aby se zZadny symbol neobjevil
ctyrikrat vedle sebe, a to v fadku, sloupci ani diagonalné. Povedlo
se vam to? Pardda!l

Desticka minihry
s minotaurem

Desticka minihry
strollem

Desti¢ka minihry
s pavoukem

Reseni minihry s minotaurem

Kdyby se nejednalo o vyukovou hru, otaceli byste nyni pfesypaci hodiny.
V plnohodnotné hte se ve chvili, kdy prvni hrac opusti labyrint, zacne
odpocitavat poslednich 30 sekund partie. Jestlize se hri¢im nepodafi
dostat se k jednomu z arcinepratel a zvladnout pfislusnou minihru,

nedostanou zZidné body!

Podivejte se na zbylé dva arcinepfatele a k nim patfici minihry. Nyni
je vhodna chvile, abyste si vyzkouseli jejich feseni. V pripadé trolla
potfebujete zakrouzkovat nestviru, jez se na druhé strané desticky
objevuje nejcastéji. Pavouk vyzaduje zakrouzkovani symbolu, které se
nachdazeji na obou stranach desticky na stejnych pozicich.




Reseni minihry s pavoukem

LEKCE VI: CIL E A BODOVANI

Dobfe, nyni uz vite vSe, aZ na to, jak pfesné funguji cile. Pfipravte
pfesypaci hodiny a poloZte na né Zeton nejrychlejsiho hrace (s ¢islem
1). Ostatni Zetony rychlosti dejte vedle presypacich hodin. Nyni otocte
vyukovou kartu ciltt a spolecné si ji prohlédneme.

Schodisté 48 2

Aha, to znamend, Ze vSichni budete zacinat zde, a nikoli na @ jako
doposud. Dile je zde symbol !@s za bé coZ znamena, ze porazka
kostlivce vam na konci hry pfinese 2 body (nezapomerite, Ze porazeni
nepratelé se krouzkuji na desce labyrintu). Potom tu mame 2x @ za
{6)). To znamen3, Ze vase cesta musi vést pfesné pres dvé pole s @
(zakrouzkujte je) — ani méné, ani vice.

A nakonec jsou na vjukové karté cile vyobrazeny svitky || za @*
O svitcich jsme zatim nemluvili. VSimnéte si, Ze jsou na karté uvede-
ny v urcitém poradi. Abyste za né na konci hry ziskali body, musite
jejich pole navstivit v tomto pofadi. V mezicase miZete samozrejmeé
navstivit i jina pole, ale nemtizete zménit poradi vyzadované k navste-
vé poli se svitky.

V horni ¢asti karty cilt je jesté uvedeno, ze kazdy @ ma hodnotu Q?
a ze hrag, jenz ziska zeton nejrychlejsiho hrace, dostane {

Nakonec tu mame minotaura spolu s . To znamena, Ze pokud
opustite labyrint pres pole s minotaurem a zvladnete ptislusnou minihru,
dostanete navic 3 body. Muzete ale klidné pouzit i zbylé dva vychody,
jen bez dal$iho bodového zisku.

Reseni minihry s trollem

Cs-T

Vyukova karta cili

Tak, a nyni uz je jen na vas, jakou cestu si zvolite. Nezapomerite: zadné
kfiZeni cesty, Zadné vraceni se za posledni navstiveny symbol. Abyste
prosli pres pole s nestviirami bez ztraty ZivotQi, musite nejprve ziskat

odpovidajici predmeéty.

VSichni pfipraveni? K tomuto textu se vratte ve chvili, kdy se prvni
z vas dostane ven z labyrintu. Tfi, dva, jedna, START!

Dostali jste se ven jako prvni? Vyborné! Vezméte si Zeton nejrychlejsiho
hrace a otocte presypaci hodiny. Jakmile se pisek pfesype, musi vSichni
prestat kreslit. Komu se v mezicase podafi labyrint rovnéz opustit,
vezme si Zeton rychlosti s nejniz§im dostupnym ¢islem.

Uz Cas vyprsel? PolozZte fixy a pustte se do vyhodnoceni hry. Nejprve
zkontrolujte, zda nema nékdo pfeskrtnuta véechna 3 sva @. Pokud
ano, tito hraci nedostanou za tuto hru zadné body.

Je nam lito, pristé musite byt opatrnéjsi!

Je mezi vami nékdo, komu se v ¢asovém limitu nepodarilo
dostat k Zadnému vychodu, pfipadné nevytesil hadanku
u prislusné minihry, a tak se nedostal ven? Bohuzel, ani
tito hraci neziskaji zidné body. Ty nalezi jen hrdintm,
ktefi se z labyrintu dostanou v¢as.

V tuto chvili si vzajemné zkontrolujte I= =
archy labyrintu a desticky fesenych 1, X
miniher. Pokud se nékdo z vas do- - “
pustil chyby pfi feseni minihry nebo

PFesypaci
hodiny

L

zakreslovani cesty (nap¥iklad se mu  Zeton nejrychlejdiho
nékde krizi, zapomnél si odebrat hrace
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Zivoty za navstévu poli s nestviirami, proti nimz nemél odpovidajici
predmét, apod.), rovnéz vyjde pfi bodovani naprazdno.

Ated uz vzhiru k bodovani. Za¢néte od horni ¢asti karty cilt a ziskané
body si zaznamenavejte na svij arch labyrintu.
Porazili jste kostlivce? V tom pripadé si pripiste 2 body.

Poté se podivejte, zda mate zakrouzkované pravé dva padlé, protoze
jste cestou navstivili pfesné 2 pole s témito symboly. Pokud ano, méte
6 bodu. JestliZe jste zakrouzkovali 0, 1 nebo 3 padlé, nedostanete nic.

Navstivili jste pole se svitky ve spravném poradi? Pak je 10 bodi vasich.
Pokud jste je navstivili ve Spatném potadi nebo se vim nepovedlo
navstivit vSechny, vyjdete bez bod.

Kazdé pole s drahokamem, pres které jste na své cesté prosli, vim pfinese
1 bod. Pokud jste byli nejrychlej$im hracem, ziskate dal$i bod navic.

Bodovani

Vsichni hraci, ktefi zvladli minotaurovu minihru, dostanou 3 body.
Jestlize mate nejvice boda, vyhravate.

Vsimnéte si, Ze tato karta cilt nedava zadné body za krysy ani truhly.
Dale je vidét, Ze Dan musel preskrtnout dvé ', protoZe navstivil pole
s krysou, aniz by mél mec, a s pasti.

A je to! Takto vypada plnohodnotnd hra Karak: Labyrint. Nyni jste
pfipraveni vydat se do katakomb Karaku na vlastni pést! Doporuc¢ujeme
vam zacit s kartami lehkych nebo stfednich cilu. JestliZe stojite o oprav-
dovou vyzvu, muzZete vyzkouset karty tézkych cilti. Ale nezapomerite,
Ze prinasi nékolik novych pravidel. Kdykoli si nebudete nécim ve hre
jisti, podivejte se do pfirucky pravidel.

Budte state¢ni a rychli! Hodné $tésti.

Dan, vlastnik tohoto archu
labyrintu, ziska celkem 26 bodu:

2 body za kostlivce

6 bodii za padlé
10 bodui za svitky
4 body za drahokamy

3 body za minotaura
1 bod za Zeton nejrychlejsiho
hrace
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Hledéate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dal$imi nad$enymi hraci?
(8] < Pfipojte se do skupiny ,,Hry nas bavi“!




