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VYUKOVA PRIRUCKA

iTEJTE V PROSLULEM LABYRINTU POD HRADEM KARAK, statecni
dobrodruzi! Dokazete se v ném orientovat natolik dobre, abyste nasli
vSechny poklady, porazili vSechny nestviiry a dostali se vias ven?

Inu, kazdy hrdina musi nékde zacit, a proto se do toho pustime pomalu krok
za krokem. Za pomoci této interaktivni p¥irucky se naucite hrat KARAK:
LABYRINT, aniz byste museli p¥ed hrou precist celou pFirucku pravidel.

V nékolika jednoduchych a rychlych lekcich budete mit moznost osvojit si
vSe, co je zapotrebi k plnohodnotnému hernimu zazitku.

Vezmete prosim na vedomi, Ze plnohodnotna hra se hraje v redlném case
s pouzitim presypacich hodin. Kviili snadnejsimu uceni se vsak ve vyukovych
scénarich s redlnym casem nepracuje.
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Arch labyrintu—stranou A nahoru

PRIPRAVA HRY

Vyhledejte vyukovou kartu cilt oznacenou T a polozte ji licem doli na stal.
Vsechny ostatni karty cilt nebudou zapottebi a muzete je vratit zpét do krabice.
Vezméte si arch labyrintu, otocte ho stranou A nahoru a pfipravte si fix.

Polozte vsechny desticky miniher stranou s ilustraci nahoru. V tuto chvili je
nebudete potfebovat, ale jejich ¢as brzy prijde.

Vyukové karta Nyni za¢neme s vyukovou hrou. Nasledujici pokyny byste méli vyhodnocovat
cil vSichni soucasné.




LEKCE I: ZAKRESLOVANI A DRAHOKAMY

Karak: Labyrint ptedstavuje zakreslovaci hru, v niZ se snazite vytvorit
cestu (¢aru) spojujici symboly na svém archu tak, abyste za to dostali
co nejvic bodu.

Vzdy budete zacinat na jednom ze schodist.
Nékdy bude pevné dano, jindy si budete
moci vstup vybrat. V tuto chvili zac¢inate
na schodisti A. Najdéte ho a zakrouzkujte.

Schodisté

Podivejte se na svij arch. V§imnéte si, Ze se na ném nachazi nékolik
@. Jsou lesklé a pékné, takze se jich budete chtit zmocnit. Vétsinu
bodu ve hie Karak: Labyrint ziskate plnénim cila. Drahokamy jsou
nejcast&jsim zdrojem bodt ) bez ohledu na cile.

Nastal ¢as nasbirat par bodii. Pokuste se nakreslit ¢iru od schodisté
A, ktera spoji vSechny drahokamy na vasem archu.

Aha, vy jesté nevite, jak se ma ¢ara zakreslovat... Je to jednoduché. Cara
predstavuje cestu, kterou vas hrdina prochazi labyrintem, a kazdé pole,
je# vase ¢ara protne, se povaZuje za ,navstivené“. Cdra miZe spojovat
pole pouze vodorovné nebo svisle, nikdy ne tthlopficné.

Rovnéz tak nemiiZete navstivit stejné pole dvakrat, coz znamena, ze
se vase cesta nesmi nikdy kfizit. Zakreslenou cestu mtizete umazavat,
ale vzdy nanejvys k poslednimu navstivenému symbolu!

Dobra, zacnéte od schodisté a spojte véechna pole s @ podle pravi-
del, ktera jsme si pravé uvedli. Jakmile budete vSichni hotovi, muzete
prejit k dalsi casti vyuky.

Drahokam spojeny
se schodistém

LEKCE II: SYMBOLY

Pro zacatek smazte vSe, co jste dosud zakreslili, a vratte se ke schodisti
A. Urcité jste si v§imli, Ze arch labyrintu obsahuje vic nez jen drahokamy.

Vezméme naptiklad tento symbol: @ Prohlédné-
me si ho blize — nakreslete ¢aru k nejblizsi pasti (1).
Nyni pfeskrtnéte jeden symbol srdce na své desce
(2). Au! Chytili jste se do pasti! Musite se ji pristé
vyhnout! JestliZze budete muset pfeskrtnout vSechny
své symboly srdce, neziskate zadné body. Proto da-
vejte dobry pozor!

Prichod pFes symbol
pasti (1) vas donuti
preskrtnoutjeden
zvasich symbolt
srdce (2).

Ale copak to mame vedle & ?Toje @

Poklad! Pokracujme v kresleni na tomto poli. CoZe? Nic se nestalo?
No jasné, truhla je k nicemu, kdyz k ni nemate klic.

U nékterych symbolu v Karak: Labyrintu je zZadouct,
abyste nejprve navstivili pole s jinym symbolem.
A nejen to, navic musite zvlidnout minihru, abyste
, mohli dany symbol vyuzivat ku svému prospéchu.
Vezmeéme si jako priklad tuto truhlu. Mnoho ciléi vam
pfinasi body za truhly. Ale abyste je ziskali, musite
mit nejprve kIic.

Truhla

Nezapomernite: muzete zakreslit cestu pres jakékoli pole, napfiklad
i bez klice smite navstivit pole s truhlou, ale neziskate z takového pole
zadnou vyhodu a nemuzete ho navstivit ani pozdéji, protoze jiz bylo
feCeno, ze na stejné pole nelze vstoupit dvakrat. TakzZe pro tuto chvi-
li dost, pristé to udélame lépe. Nyni smazte ¢aru, kterou jste dosud
nakreslili, a vratte se k @ i



LEKCE III: MINIHRY

Jsme zpét u @ Podivejte se, kde nachdzi ﬁ , a nakreslete ¢aru,

kterd k nému vede. Ted ale pfichazi ta tézsi ¢ast!

Na desce se nachazi nékolik symbolt — jmenovité klic, mec, luk a truhla
(a vsichni arcinepratelé, o kterych si povime pozdéji), jez vyzaduji,
abyste se pred dalsim zakreslovinim cesty zastavili a uspéli v minihre,
jestlize budete chtit téZit z vyhod téchto symbolu.

Meé %k ‘ﬁﬁ

Tak se do toho pustme. Zastavte se na poli s ﬁ Nyni si kazdy z vas
vezme jednu desticku klice a jednu desticku truhly z téch, které jste
si pripravili na zacatku vyukové hry. VSimnéte si, Ze kazdy hra¢ ma
svou vlastni sadu desti¢ek miniher, takZe se o né nebudete muset
pretahovat.

Truhla

Minihra
(klié)

Minihra
(truhla)

Zapamatujte si rovnéz, Ze ve hte jsou dva druhy desticek miniher - se
svétlym a tmavym pozadim. Barva odliSuje dvé trovné obtiznosti
miniher. Nyni budete pouzivat desticky se svétlym pozadim.

Desticka minihry
(kli¢) —strana
s ilustraci

Destic¢ka minihry
(kli¢) —strana
s hadankou

Jestlize chcete ziskat kli¢, musite uspét v minihve spojené s klicem, jak-
mile vase cesta dosahne pole s . Mtzete se rozhodnout, Ze mini-
hru nebudete fesit, a tedy ani neziskate kli¢, ale zaroven se k ni nelze
vratit pozdéji. Otocte desticku klice stranou s hadankou nahoru.
Kazda minihra zahrnuje jinou hidanku. Minihra pro kli¢ po vas vy-
zaduje, abyste z mnozstvi klict vybrali ty, jeZ maji urcity tvar. Sprav-
né klice zakrouzkujte. Jakmile jich mate pozadovany pocet, mate
minihru Gspésné za sebou. Blahopfejeme, kli¢ se nyni nachazi ve
vasem vlastnictvi! Zakrouzkujte jeho symbol na svém archu labyrintu
a od této chvile muzete otevfit truhlu a ziskat vitézné body, které
nabizi. To, zda, resp. kolik vitéznych bodi truhla pfinasi, je vidy
uvedeno na karté cila. Nyni nakreslete ¢aru na pole s |

Reseni minihry (kli¢)
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Zakrouzkovani
kli¢e na archu
labyrintu

Ale jesté nejste hotovi! Snad jste si nemysleli, Ze ziskat kli¢ bude to
jediné, co musite udélat! Je zapottebi rovnéz zvladnout minihru spojenou
s truhlou. Nyni otocte desticku truhly a pustte se do feSeni. Ukol je
prosty — najdéte kli¢, od néjz vede cesta k oteviené truhle. Jakmile
se vam to podafi, zmocnite se své prvni truhly v Karaku: Labyrint.
Zakrouzkujte ji na svém archu labyrintu.

Reseni minihry (truhla)
Zakrouzkovani

truhly na archu
labyrintu




LEKCE IV: NESTVURY A DALSI MINIHRY

Dobfe, tak to bychom méli truhlu. Ale labyrint vim neni vzdy jen
pfiznivé naklonén. Opét smazte svou ¢aru a vratte se k #5. Poté se
znovu podivejte na arch labyrintu. Vedle drahokam, pasti, truhel
a klict jsou zde rovnéz krysy, mec, svitky, luk, kostlivec a padli:

Svitek Luk Kostlivec

Padly

@ a % predstavuji nestvury. Jestlize nakreslite ¢aru pres jejich pole,
budete muset za kazdé takové pole skrtnout jedno @. Pokud oviem
nemate % (na @ a (na :% ). Pomoci téchto predméta ne-
stvliry porazite — muzete pres jejich pole projit bez postihu, a jestlize
patfi mezi cile, Ize za né takto dostat i body.

Ale nejprve musite tyto pfedmeéty ziskat. Zkusme to pro zacatek
s meCem a poté se vyporadejme s krysou.

Najdéte na archu labyrintu ¢ a zakreslete ¢aru vedouci na toto pole.
Poté otocte desticku mece stranou s hadankou nahoru. Stejné jako
v pripadé ﬁ plati, Ze pro ziskdni _s¢” musite ihned uspét v pfislus-
né minihfe. Vidite, Ze se jednd o jinou minihru nez u klice, Ze? Musi-
te spojit vSechna ¢isla od nejnizsiho po nejvyssi. Jakmile to zvladnete,
je mec¢ vas — zakrouzkujte ho na svém archu labyrintu.

Reseni minihry (med)

Zakrouzkovani
mece na archu
labyrintu

Nyni nakreslete ¢aru vedouci na nejblizsi pole s @ Zrani vas tato
krysa? Prijdete o jedno srdce? Ne a ne, protoze mate mec! Kdybyste
ho neméli... Inu, to by mohl byt problém. Porazili jste a nazna-
meni toho ji maZete zakrouzkovat na svém archu labyrintu.

Zakrouzkovani
porazené krysy na
archu labyrintu

Nezapomerite, Ze jakmile ziskate me¢, dokazete porazit vSechny krysy.
Je super, Ze se me¢ nezlomi hned po prvnim tderu.

Totéz plati i pro luk a kostlivce, ale hidanka spojena s lukem od vas
vyzaduje najit spojnici mezi kostlivcem a jednim ze $ipt na desticce

minihry.

Reseni minihry
(luk)

—
1]‘ Zakrouzkovani
‘ luku na archu
/ labyrintu
B




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
dulezita véc, a sice jak se dostat ven.

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

Minotaur

Karty cila vétSinou uvadi, ktery vychod pouZit, abyste ziskali nejvice
£, ale mitzete pouzit kterykoli z nich, poté co zvlidnete odpovida-
jici minihru.Reknéme, 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.

Vezméte desticku minotaura a otocte ji stranou s hadankou 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

Desti¢ka minihry
s pavoukem

Destic¢ka minihry
s minotaurem

Desticka minihry
strollem

Reseni minihry s minotaurem
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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 arcinepratele 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
nachazeji 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“!




