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PRAVIDLA

BAVANY HRAD KARAK... Labyrint, ktery se pod nim rozprostira,
znate jako své boty. KaZdou chodbu, kazdou past, kazdy poklad.
Ale dnes se néco zmenilo. Zemeé se trese, zdi se hrouti—a pokud
nechcete byt pohrbeni spolu s prastarymi nestviirami, musite jednat rychle.
Popadnéte, co se da, a najdéte cestu ven, nez bude pozdé!

Dulezité upozornéni: Pokud hrajete Karak: Labyrint poprvé
nebo s nim chcete seznamit nové hrace, sahnéte nejprve
po Vyukové pFirucce a Fid'te se tam uvedenymi pokyny.
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HERNI MATERIAL

4 archy labyrintu L

8 Zetonu rychlosti *

49 karet cilt (1x vyukova; 8x lehka
obtiZnost; 18x stredni obtiZnost;
22x tézka obtiznost)

56 desti¢ek miniher

(4 sady po 7 destickach ve 2 iirovnich
obtiZnosti)

4 mazatelné fixy s mazatky

pfesypaci hodiny (30's)

4 referencni karty
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V pfipadé, Ze mate k dispozici dvé sady Karak: Labyrinth, miiZete hrat
azv osmi hracich a pak se Zetony 5-8 budou jisté hodit.

Nechce se vim E . i|;_- y
&ist pravidla? - A
Podivejte se na
videonavod:

+BENE .. VeV
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JAK NEJLEPE CISTIT HERNI MATERIAL

Ve hie Karak: Labyrint budete pouZivat mazatelné fixy k zakreslovani cesty na
svych arsich, stejné jako pfi FeSeni miniher. Diirazné vam radime o€istit viechen
herni materidl ihned poté, co hra skon¢i a spocitate body.

| pfesto v§ak miZe dojit k tomu, Ze Casem zUstanou zakreslené ¢ary viditelné,
coz vam muze prozradit FeSeni hadanek u miniher. Proto pouZijte ¢as od ¢asu

k €isténi technicky benzin nebo speciélni prostfedek na bilé tabule.

Mate néjaky herni material po§kozeny nebo vaim chybi? Napiste na info@albi.cz a my vim zdarma po3leme nahradu.




MYSLENKA A CIL HRY

Karak: Labyrint predstavuje zakreslovaci a hadankovou hru
v realném case, v niz se vSichni hraci soucasné snazi najit
cestu skrz labyrint, ktera jim pfinese co nejvice vitéznych
bodt na zakladé vybrané karty cila.

PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou opatrné vyjméte desticky a Zetony z karto-
novych archi.

Desticky miniher

TéZzka minihra:

Lehka minihra:

. Vezméte si jeden arch labyrintu a fix
s gumou. Dohodnéte se, zda bude
pouzivat u archu labyrintu stranu
Anebo B a polozte si ho odpovidajici
stranou nahoru pred sebe.

Poznambka: Strana B je vétsi, takze
byste na ni méli byt schopni ziskat
vice bodu, ale zaroven je obtiZnéjsi
pracovat s ni pod ¢asovym tlakem.
Pro zacateéniky doporucujeme
pouzitstranuA.

. Vezméte si jednu kompletni sadu

desticek miniher (po jedné desticce
od kazdého z nasledujicich druht:
klic, truhla, mec, luk, minotaur, pavouk,
troll) a polozte je vedle své desky laby-
rintu ilustracemi nahoru.

Poznamka: Kazda minihra ma

dva stupné obtiZnosti: karty lehké
obtiZnosti poznate podle svétlého
pozadi ilustrace, téZké podle tmavého.
Doporuéujeme pouzivat pro viechny
hraée desticky se stejnou obtiZnosti,
ale pokud hrajete s détmi nebo
zadatecéniky, muzete nechat zkusenéjsi
hrace hrat s destickami tézkych mini-
her, zatimco déti a zacatecnici budou
pouzivat v téZe hre lehké minihry, ¢imz
se vyrovna narocnost pro obé skupiny.

3. Postavte presypaci hodiny na stul

a poloZte na né zeton nejrychlejsiho
hrace (s ¢islem 1). Zbyvajici zetony
rychlosti (s €isly 2, 3 a 4) umistéte
vedle presypacich hodin.

. Dohodnéte se na obtiznosti pouzi-

tych karet cila. K dispozici jsou t¥i
balicky karet cilt (lehké, strednt, tézkeé),
rozeznatelné podle poctu lebek (jed-
na, dve, t¥i) na jejich rubech a licich:
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Vezmeéte vybrany balicek, ndhodné
z néj vyberte jednu kartu a polozte ji
licem dolt na stul vedle presypacich
hodin tak, aby na ni vSichni dobte
vidéli.

Poznamka: Jestlize chcete vybrat kartu
cili bez ohledu na obtiZnost, jedno-
duse zamichejte vSechny tfi balicky
dohromady a vyloZte kartu zespodu
tohoto balicku.

. Jakmile budete pfipraveni, otocte

kartu cila licem nahoru a pustte se
do hry!

PRUBEH HRY

Kazdy hrac hraje na svém vlastnim archu laby-
rintu soucasné s ostatnimi. Abyste na konci hry
ziskali body, musite nakreslit platnou cestu
mezi vstupem a jednim z dostupnych vychoda.
Svou cestu musite zacit kreslit od schodiste £
daného kartou cili (A, B nebo C). JestliZe neni
uvedeno konkrétni pismeno, muZete zacit
od libovolného £3, ale pozdéji uz své rozhod-
nuti nesmite zménit.

Staircase

Pravidla pro zakreslovani

Pokud nakreslite ¢aru (cestu) pres nékteré
pole, povazuje se toto pole za ,navstivené“.
Nikdy nesmite navstivit stejné pole dvakrat,
coz v praxi znamena, Ze se vaSe cesta nemuize
nikde kfizit. Na konci hry ziskate body za
navstivena pole se symboly na karté cila.

Nesmite zakreslovat cestu pres
pole se zdmi, ale jinak mazete vést
cestu pres jakakoli pole, i kdyz
nejsou v souladu s aktudlnimi
predpoklady (viz niZe). Pole lze
spojovat pouze vodorovné nebo svisle, nikoli
thlopficné.

Zed'

Svou cestu muZete i mazat, ale vzdy nanejvys
k poslednimu navstivenému symbolu.

Jestlize pfi navstéve pole ziskate predmét nebo
porazite nestvuru, zakrouzkujte odpovidajici
symbol na své desce labyrintu.

POZOR: Pokud nastane situace, Ze nebudete
moci pokracovat v kresleni cesty, protoze
véechna dostupné sousedni pole uz byla
navstivena, a nepomuze dokonce ani navrat
k poslednimu navstivenému symbolu, vypa-
davate ze hry a na jejim konci nedostanete
zadné body.

Predpoklady

Body dostavate za navstivené symboly uvedené
na karté cilii. Nékteré z nich vSak vyzaduji pro
zisk bodt splnéni dalsich podminek.

2ivoty Skrtnuté
srdce

Konkrétné se to tyka krysy %, kostlivce &

atruhly @ . JestliZe jsou tyto symboly uvede-
ny na karté cilt a chcete za né dostat body,
musite nejprve navstivit pole s odpovidajicimi
predméty a ty ziskat. Me¢ % potfebujete na
krysu, luk f na kostlivce, klic ﬁ na truhlu.

Poznidmka: MiiZete projit pfes pole s uvede-
nymi symboly, i kdyZ nespliiujete nutné
pfedpoklady, ale nedostanete za to odpovi-
dajici odménu, resp. nevyhnete se postihu.

Zivoty

Na svém archu labyrintu mate vyobrazeny 3 @
(Zivoty). Kdykoli zakreslite cestu pfes past, ptes
krysu, aniz byste méli mec, nebo pres kostlivce,
aniz byste méli luk, ztracite 1 Zivot a musite
ho pFeskrtnout.

POZOR: Jakmile mate preskrtnuty vSechna
3 srdce, vypadavate ze hry a na jejim konci
neziskate Zadné body.

Nutnost preskrtnout jedno srdce je symboli-
zovana . Vedle nejcastéjsich divodi, jez
jsou uvedeny vyse, mohou W zptsobit i dal-
$i efekty, uvedené na karté cila.

Minihry

Abyste ziskali vyhody z urcitych pfedméta
na desce labyrintu, musite nejprve zvlidnout
odpovidajici minihru ve formé hadanky, jak-
mile navstivite dané pole. Ve hte se vyskytuje
celkem 7 druht miniher: 4 se tykaji predmeti:
mec (1), luk (2), klic (3) a truhla (4) a 3 arcinepratel:
minotaur (5), pavouk (6) a troll (7). Kazdd minihra
je podrobné popsana v Dodatku téchto pravidel
a ve Vyukové prirucce.




Hadanku z minihry je tfeba fesit ihned poté,
co navstivite prislusné pole; neni mozné ji
fesit pozdéji a pohnout se z mista, dokud ji
nevyresite nebo se nerozhodnete feseni vzdat.
Jakmile je hadanka vyfesena, zakrouzkujte na
své desce labyrintu pfislusny pfedmeét (nebo
arcinepftitele) a v pripadé predmeétu pokracujte
v dal§im zakreslovani cesty.

Vychody

Abyste ziskali body, musite
se svou cestou dosahnout
nékterého z vychodi. Na kar-
tach lehkych a stfednich cilt jsou uvedeny tfi
vychody — kaZdy z nich je pfedstavovin jednim
arcineptitelem (minotaur, pavouk a troll). Abyste
tohoto arcinepritele pfekonali, musite nejprve
zvladnout pfislusnou minihru.

Pavouk Troll

Minotaur

Labyrint lze opustit jakymkoli vychodem, ale
karta cilt zpravidla uvadi jeden konkrétni, za
jehoz vyuziti muzZete ziskat body.

Urcité karty ciltt dovoluji opustit labyrint navic
i pfes £3. Tato skutecnost je vzdy uvedena
na prislusné karté cila.

KONEC HRY A BODOVANTI

Kdyz jako prvni Gspésné opustite =
labyrint, vezmeéte si Zeton nejrychlej- &- 2
$tho hrace a otocte presypaci hodiny.
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Aby ostatni hradi ziskali body, musi se ispésné
dostat z labyrintu dfive, neZ jim vyprsi cas.
Jakmile opustite labyrint, vezméte si dostupny
zZeton rychlosti s nejnizsim cislem.

Pokud vlastnite Zeton nejrychlejsiho hrace,
mate na starosti rovnéz oznameni, ze ¢as
vyprsel. Ihned poté musi vsichni prestat kreslit
a odlozit fixy.

Poznamka: Zeton nejrychlejsiho hraée pFi-
nasi zpravidla 1 @ tomu, kdo ho ziska. Tato
skuteénost je vZdy uvedena na karté cili.

Poté si hraci zapocitaji body.

Body
za drahokamy
(1bod Symbol
za kazdy) Vstup obtiZnosti

Body za svitky
(2 body
za kazdy)

Body
za truhlu
(3 body)

Body za Zeton
nejrychlejsiho
hrace (1 bod)

Body za vychod Cislo
(4 nebo 2 body) karty cili

POZOR: Body ziskavaji pouze hraéi, ktefi
nepreskrtli vSechny 3 své symboly srdce

a zaroven Gspésné dokazali labyrint opustit
(vstoupit na pole vychodu a vyresit pFislus-
nou mninihru).

Zaroven by si hraci méli zkontrolovat, jestli
pti prachodu labyrintem ¢i pfi feSeni miniher
neudélali néjaké chyby. Pokud néjaké chyby
objevi, bohuzel také neziskaji Zidné body.

Postupné prochazejte kartu cilt a prictéte si
body za kazdou fadku. Podrobnosti o podmin-
kach bodovani naleznete v Dodatku k témto
pravidlum.

Vyhrava hrac s nejvice vitéznymi body. V pri-
padé shody se vitézem stava hra¢ s méné .
Pokud panuje shoda i nyni, vyhrava hrac¢
s niz$im ¢islem na Zetonu rychlosti.

KARTY TEZKYCH CILU

Pouziti karet tézkych cili muZe vnést do hry nové
prvky. Nékteré karty znamenaji body, pokud
po zvladnuti ptislusné minihry ziskate urcity
predmét, aniz byste museli pordZet nestvury.
Jiné vyzaduji po zvlddnuti pfislusné minihry
urcity predmeét, ktery potfebujete k ziskani
bodd za daného arcinepfitele.

Vsimnéte si, ze urcité karty tézkych cilt po-
skytuji vice bodt za drahokamy nebo Zeton
nejrychlejsiho hrace. Ale za jiné muzete dostat
zaporné body, pokud ziskate drahokamy nebo
svitky. Dalsi vas odmeéni body za navstiveni
poli #&3, ale v takovém piipadé musite i na-
déle preskrtnout @.

Navstéva pole s ur¢itym schodi$tém muZe mit
za nasledek zisk kladnych i zapornych bodu;
v takovém pripadé se vstupni schodisté pro
ucely bodovani nepocitd. Karta miize rovnéz
specifikovat jako mozny vychod i konkrétni
schodisté a pfi jeho vyuziti poskytovat kladné
nebo zdporné body (i nadale Ize labyrint opustit
standardné pres pole s arcineptitelem).

DODATEK - SYMBOLY
A MINIHRY

Tento symbol mtizete nalézt na né-
kterych kartach cila spolu se symbo-
lem svitku | | & schodisté £33 . Zname-
na to, Ze muzete navstivit libovolné
pole se svitkem (za Gcelem zisku bodw) ¢i
vstoupit do labyrintu libovolnym schodistém.
Obecné lze fici, ze ? v Karaku: Labyrinth

znamena ,dle vasi volby*“.

Arcinepfitel — nestvura stfezici vychod. Hra
obsahuje tfi druhy arcinepfatel — minotaur,
pavouk a troll. Abyste mohli opustit labyrint
pfes daného arcinepfitele a ziskat body, musite
uspét v prislusné minihre.

Arch labyrintu — arch, na nemz
zakreslujete svou cestu labyrin-
tem. Slouzi rovnéz k zazname-
navani poctu zivotd, ziskanych
pfedmeéti, porazenych nepratel
a dosazenych bodu.

Desticka minihry — desti¢ka s hadankou,
kterou musi hra¢ v urcity moment vyresit
(zpravidla pfi navstévé konkrétniho pole).
Kazdy hra¢ ma k dispozici jednu kompletni
sadu desticek miniher. Ve hre jsou dvé sady
miniher podle obtiznosti — leh¢i svétlé a tézsi
tmavé.

- Drahokam — Karty cila mohou udé-
vat, kolik { ) ziskite za navitévu
pole s @; zpravidla sejednd o 1 bod.

Pro ziskani téchto bodil neni zapotfebi nic
jiného nez pfislusna pole navstivit.

Karta cili — karta, kterd udavd, za jaka na-
vStivend pole, ziskané pfedméty a porazené
nestvury a arcinepratele dostanete na konci hry
body, resp. kolik jich bude. Karta cilG rovnéz
stanovuje vstup do labyrintu. Ve hfe se vzdy
pouZziva jedna karta cilg, jeZ je spole¢na pro
vSechny hrace.

Kli¢ — pfedmét nutny pro ziska-
ni truhly. Jakmile kli¢ ziskate,
zakrouzkujte jeho symbol na
svém archu labyrintu.

Kli¢ (minihra) — abyste ziskali kli¢, musite
navstivit pole s jeho symbolem a zde zvladnout
pfislusnou minihru. Pfi feseni jeji hidanky je
tfeba zakrouzkovat predepsany pocet klica,
které maji pozadovany tvar.
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Kostlivec — druh nestviiry. Karta
cile muze udavat, kolik @ Ize
ziskat za porazeného kostlivce.
_ Aby bylo mozné kostlivce porazit,

musite vlastnit luk. V opacném
ptipadé Y vzdy, kdyZz navtivite pole s kost-
livecem.

Krysa — druh nestvary. Karta cilt
muze udavat, kolik @ Ize ziskat
J. za porazenou krysu. Aby bylo
“moZné krysu porazit, musite
vlastnit me€. V opa¢ném ptipadé
¥ vzdy, kdyZ navstivite pole s krysou.

Luk — pfedmét nutny k porazeni
kostlivce. Kdyz ho ziskate, za-
krouzkujte jeho symbol na svém
archu labyrintu.

Luk (minihra) — abyste ziskali luk, musite
navstivit pole s jeho symbolem a zde zvladnout
pFislusnou minihru. Pri feSeni jeji hidanky je
tfeba nakreslit ¢iru napfi¢ bludistém, jez

spojuje kostlivce s jednim ze Sipu. .

Mec - predmét nutny k porazenti

krysy. Kdyz ho ziskate, zakrouz- /
kujte jeho symbol na své desce
labyrintu.

Mec¢ (minihra) — abyste ziskali me¢, musite
navstivit pole s jeho symbolem a zde zvladnout
pFislusnou minihru. Pri feSeni jeji hidanky je
tfeba nakreslit ¢aru spojujici vSechna ¢isla od
nejnizsiho po nejvyssi.
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Minotaur - jeden ze t¥i
arcinepratel ve hre.
Minotaur (minihra) — abyste 4
mohli opustit labyrint pfes
pole s minotaurem, musite g as 4 @
zvladnout prislusnou minihry. ~ A 0,040
2 o . oOmo0aA
Ab}fste t/ak u01{1111, m1.151.te do -S54 o8
prazdnych polidoplnitjeden ©Da@ao

¢i vice symbolt tak, aby ne-
vznikla Zddnd skupina Ctyf stejnych symbola
vedle sebe v fadku, sloupci ani diagonalné.

Navstivené pole — pole na desce labyrintu,
pres které vede vami zakreslena cesta.

Nestvira — tvor obyvajici labyrint, ktery zpa-
sobuje ¥, pokud neni poraZen. K porazce
dojde, jestlize vlastnite pozadovany pfedmét
ve chvili, kdy navstivite pole s nestviirou.
Porazené nestvury zakrouzkujte. Ve hfe se
objevuji dvé nestvury — krysa a kostlivec.

ObtiZnost karty cilti — karty cilt maji tfi arovné
obtiznosti, jiz udava pocet lebek na jejich lici
a rubu — lehkou, stvedni a tézkou.



Padly - karty cilt mohou udavat,

kolik poli s padlym musite navsti-

vit, abyste dostali uvedené mnoz-

stvi { 9. Pro zisk téchto vitéznjch
bod musite navstivit pfesné tolik poli s pad-
lymi, kolik vyZaduje karta — ani méné, ani vice.
Nezapomerite, Ze navstéva pole s padlym
neznamena 3.

Past — symbol, ktery pfi na-
vitiveni zptisobi ihned 3.

aa Nékteré karty tézkych cila
mohou davat body za navstiveni poli s pasti,
ale i v tomto pfipadé musite

Pavouk — jeden ze tfi arci-
neptatel ve hte.

Pavouk (minihra) - abyste
mohli opustit labyrint pres pole
s pavoukem, musite zvladnout
prislusnou minihru. Abyste tak
uéinili, musite zakrouzkou-
vat vSechny symboly, které se
nachazeji na obou stranach
desticky na stejnych pozicich.

Predmét — ve hfe se objevuji ¢tyfi pfedméty —
mec, luk, kli¢ a truhla. Pro ziskani kazdého z nich
musite zvladnout pfislusnou minihru:

Me¢, luk a kli¢ jsou zpravidla zapotfebi pro
ziskani urcitych boda, zatimco truhla prinasi
body rovnou.

Schodisté — vstup do labyrintu.
Karta cile zpravidla udava, které
schodisté musite pouZit pro za-
catek zakreslovani cesty (A, B
nebo C). Jestlize pouzivate karty tézkych cila,
muze schodisté slouzit i jako vychod.

Pri cesté labyrintem muZete navstivit i schodi-
$té, jez neslouzi jako vstupy. Ve vétsiné pripadu
se chovaji jako prazdna pole.

Srdce — predstavuji vase Zivoty.
Neékteré efekty, napriklad navstéva
pole s pasti nebo pole s nestviirou
bez vlastnictvi odpovidajiciho pfedmétu,
zpusobuji ¥ (ihned preskrtnéte jedno srdce).
Jestlize musite Skrtnout svoje tfeti, vypadava-
te ze hry a nedostanete na jejim konci zadné
body.

Svitek — karty cila mohou stanovit,
jakym zpusobem lze ziskat body za
svitky. Jestlize jde pouze o jeden
svitek, staci jednoduse navstivit
jeho pole. Pokud jde o dva ¢i tfi svitky, musite
je navstivit v pofadi uréeném Sipkami, jinak
za né nedostanete zadné { ).

Troll — jeden ze tfi arcinepratel
ve hre.

Troll (minihra) — abyste
mobhli opustit labyrint pfes
pole s trollem, musite zvlad-
nout prislusnou minihru.
Pfi jejim feSenim je tfeba
zjistit, kterd nestviira se na
strané s hadankou vyskytuje
nejcastéji, a zakrouzkovat ji
na stran€ s ilustraci.

Truhla — karty cila udévaji mnoz-
stvi € za ziskani truhly. Pokud
se truhly zmocnite, zakrouzkujte
jeji symbol na své desce labyrin-
tu. Abyste mohli truhlu ziskat, potfebujete
nejprve vlastnit klic.

Truhla (minihra) — abyste
ziskali truhlu, musite na-
vStivit pole s jejim sym-
bolem a zde zvladnout
prislusnou minihru. Pri fe-
Seni jeji hadanky je tfeba
nalézt spojnici jednoho z kli¢t s otevienou
truhlou.

Vitézné body — ziskavaji se za
splnéni podminek na kartach
cila. Pokud mate na konci hry
nejvice vitéznych bodu, stavate
se vitézem.

Vychod - abyste ziskali body,
musite v¢as opustit labyrint jed-
nim z vychodit. Na kartach lehkych
a strednich cila jsou za vychody
povazovany pouze pole s minotau-
rem, pavoukem a trollem. Nékteré karty cila
mohou rovnéz urcovat za vychody nékterd
schodisté. Labyrint lze opustit kterymkoli
z téchto vychodi, ale karty ciltt obvykle spe-
cifikuji nékteré z nich, jejichz pouziti je od-
ménéno ().

Zed' — bariéra vytisténd na desce
labyrintu. Skrz zed nemuZete
zakreslovat cestu.

Zeton nejrychlejsiho hrace — zeton  [F 1% 3
rychlosti s Cislem 1. Pfi pfipravé ==
hry se pokladd na presypaci hodiny, a pokud
ho ziskdte, dostanete zpravidla ) (viz kon-
krétni kartu cile).

Zetony rychlosti — tyto Zetony 3. %
slouzi k zaznamenani potradi, b

v jakém hraci opusti labyrint. Jakmile z néj
odejdete, vezméte si dostupny Zeton rychlosti
s nejniz$im éislem (nejprve 1, poté 2 atd.).

MINIKAMPAN

Pokud si chcete uzit del$i hrani, doporucuje-
me vam hrat tfi partie za sebou a vitézné body
ze vSech tfi her secist dohromady. JestliZe za
nékterou partii nedostanete zadné body,
muZete se bez omezeni ziiastnit zbyvajicich
her v kampani. Vyhravate, jestlize mate na
konci 3. partie dohromady nejvice vitéznych
bodit. Pro zaznamenani svjch £ vjednotli-
vych hrach muzZete pouzit trojici poli v levé
horni ¢asti archu labyrintu.

Body z jednotlivych her

HRA NA CAS
A SOLOVA HRA

V zakladni varianté hry Karak: Labyrint za¢ina
skute¢ny zavod s ¢asem az ve chvili, kdy nej-
rychlejsi hrac opusti labyrint a oto¢i presypaci
hodiny. Pokud se vam v$ak hrani pod ¢asovym
tlakem zamlouva, muzete zkusit zvladnout
celou partii v casovém limitu.

V takovém pripadé vam radime pouzit ¢asovac,
napfiklad z mobilniho telefonu. V niZe uve-
dené tabulce naleznete doporucené ¢asy pro
jednotlivé stupné obtiZnosti cilti v zavislosti
na tom, jak naro¢nou chcete partii mit.

V tomto reZimu se nepouzivaji presypaci hodi-
ny — kazdy z vas ma k dispozici stejny cas. Jest-
lize se vam nepodafi dostat se z labyrintu do
vyprseni ¢asového limitu, nedostanete Zadné
body. Zetony rychlosti se pouZivaji stejné jako
v béZném hernim reZimu, nebot nadale slouZzi
pro rozhodovani remiz a v pfipadé Zetonu

SOLOVA HRA

Casovy limit se pouZiva i v sélové hie. Ridte
se pravidly pro hru vice hraca. Vyberte si ob-
tiznost karty cil a nastavte ¢as podle svého
uvazeni a nize uvedené tabulky. Kdyz skoncite
a podafi se vam opustit labyrint dfive, nez
vyprsi ¢asovy limit, podivejte se do pouzité
tabulky. Pokud mate alespon tolik vitéznych
bod, kolik je uvedeno u daného ¢asového
limitu, vyhravate. V opa¢ném pripadé utrpite
porazku!

Poznamka: Pfi s6lové hfe vaim doporuéujeme

pouzivat pouze stranu A archu labyrintu.
Nebojte se stanovit si vlastni vyzvy a otestujte

své schopnosti s vyssi obtiznosti karet cild,
desticek miniher a krat$imi casovymi limity!

Souéet bodit nejrychlejsiho hrace jako zdroj vitéznych bodu.
Limit VB - s _ Ther? Limit VB
ObtiZnost Lehky pro sélovy reZzim Stfedni L T.It Vliprg soltzvy Tézky levl.t VBB "3 f o[ow Extrémni pro sélovy rezim
o . e . - . . ... ..  rezimpfistfednim AFreet] rezim pri tézkém . L. " o
karty cilt casovy limit pfilehkém casovy limit Y L casovy limit » O [Froet casovy limit pFi extrémnim
. e casovém limitu ¢asovém limitu M . e
casovém limitu casovém limitu
Lehka 2:00 6 1:30 10 1:00 13 0:45 15
Stredni 2:30 8 2:00 12 1:30 15 1:15 18
Tézka 3:00 8 2:15 12 1:45 15 1:30 18
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%h Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
b ';F' hrach popovidat s dal$imi nad$enymi hraéi? O
4 F’ [T ok p p y *

hﬂﬁ Pfipojte se do skupiny ,,Hry nas bavi“!



