A
INSTRUKCJA

Nie chcecie czytac¢
instrukgcji?
Zapoznajcie sie
Znaszym
samouczkiem!

WIANY ZtA StAWA ZAMEK KARAK... Labirynt, ktory rozposciera sie w jego podziemiach

zhacie niczym wtasng kieszen. Kazdy korytarz, kazdq putapke, kazdy skarb.
Ale dzis cos sie zmienito. Ziemia drzy, mury pekajq... Jesli nie chcecie pozostac tu
po wsze czasy z pradawnymi monstrami, musicie dziatac szybko. Bardzo szybko.
Ztapcie, co mozecie, i biegnijcie co sit w nogach do wyjscia, zanim bedzie za pozno!

Rada: jesli to wasza pierwsza rozgrywka w gre Karak. Labirynth
albo chcecie pokazaé gre nowym graczom, postepujcie zgodnie
ze wskazéwkami z broszurki Otwérz i graj.

ZAWARTOSC

4 arkusze labiryntow

8 zetonéw szybkosci *

49 kart celow (1 treningowa,

8 tatwych; 18 Srednich; 22 trudne)
56 ptytek minigier

(4+4 kazdego rodzaju

i poziomu trudnosci)

4 mazaki suchoscieralne

z gabkami ’

30 sekundowa klepsydra
4 karty pomocy
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* Dlaczego 8?

Jesli dysponujecie drugim egzemplarzem gry Karak. Labirynth,
mozecie zagra¢ w wiekszym gronie. Wowczas potrzebne beda zetony
Znumerami 5-8.

JAK NAJLEPIE] CZYSCIC ELEMENTY?

W trakcie rozgrywki w gre Karak. Labirynth gracze wykorzystuja suchoscieralne mazaki, by zaznaczaé na
arkuszach labiryntéw Sciezke, ktdrg sie poruszajg. Mazaki sa takze uzywane do rozwigzywania zagadek
zminigier. Sugerujemy, aby niezwtocznie po zakoriczeniu rozgrywki i podliczeniu punktéw doktadnie
wyczysci¢ wszystkie elementy przy pomocy gabek. Mimo to z czasem tusz z mazakéw moze sig utrwalié i stac
sig widoczny, co moze zdradzic rozwigzania zagadek. W takim wypadku polecamy przetrzecje przy uzyciu
alkoholu technicznego lub specjalnego Srodka do czyszczenia tablic suchoscieralnych.

Jesli w pudetku brakuje jakiegos elementu, badz jest on uszkodzony, napisz do nas na eshop@albipolska.pl.




OPIS ORAZ CEL GRY

Karak. Labirynth to samodzielna gra w §wiecie Karaka, roz-
grywana w czasie rzeczywistym gra polegajgca na rysowaniu
Sciezki oraz rozwigzywaniu zagadek. W trakcie rozgrywki
gracze réwnoczeénie starajg sie odnalez¢ w labiryncie
korytarzy trase, ktéra zapewni im mozliwie najwiecej
punktéw zwyciestwa w oparciu o wylosowang karte celu.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza rozgrywka wszystkie plytkii zetony trzeba
delikatnie wyja¢ z kartonowych ramek.

Ptytki minigier

tatwa minigra: 5 Trudna minigra:

Strona z zagadkg

Strona z ilustracjq

1.Kazdy gracz bierze jeden arkusz labiryntu
oraz jeden sucho$cieralny mazak z gabka.
Gracze ustalaja, czy w trakcie rozgrywki
bedg korzystaé ze strony ,A” badz ,B”
arkusza, a nastepnie wszyscy odwracajg
swoje arkusze odpowiednig strong do

gory.

Uwaga: strona ,,B” przedstawia wiekszy
labirynt, ktory pozwala na zdobycie
wiekszej liczby punktéw, ale trudniej
jest w nim poruszacé sie pod presj3 czasu.
Z tego powodu dla poczatkujacych graczy
polecasie uzycie strony ,A”.

2.Kazdy gracz bierze jeden zestaw plytek
minigier (po jednej z nastepujacych ro-
dzajéw: klucz, skarb, miecz, tuk, minotaur,
pajgk, troll) i kladzie w poblizu swojego
arkusza labiryntu, ilustracjg do géry.

Uwaga: w grze dostepne s3 dwa poziomy
trudnosci dla kazdej z minigier—poziom
tatwy, oznaczony jasnym ttem po stro-
nie z ilustracja oraz trudny, oznaczony
ciemnym ttem po stronie z ilustracjg.
Sugerujemy, aby w trakcie rozgrywki
wszyscy gracze uzywali ptytek o tym
samym poziomie trudnosci, ale podczas
partii z dzieémi, badZ z poczatkujgcymi
graczami, bardziej doSwiadczeni uczest-
nicy moga wykorzystywac trudne ptytki,
podczas gdy dzieci i poczatkujacy beda
uzywali tych tatwiejszych. Pozwoli to
zréownowazyé dla wszystkich poziom
trudnosci gry.

3.Klepsydre nalezy postawi¢ na $rodku

stotu i polozy¢ na niej zeton , Najszybszy
gracz” (zeton oznaczony numerem ,1”).
Pozostale zetony szybkosci (oznaczone
numerami,2”, 3" oraz ,4”) trzeba polozy¢
obok klepsydry.

4. Gracze wspdlnie wybierajg poziom trud-

nosci karty celu, ktéra beda wykorzysty-
waé w trakcie gry. W grze znajdujg sie trzy
talie kart celdw (tatwa, Srednia oraz trudna),
oznaczone na rewersie rézng liczba cza-
szek (jedng, dwiema badz trzema):

tatwa

28!

$rednia

trudna

Gracze biorg jedng, wspdlnie wybrang
talie, losuja z niej jedna karte celu i kladg
ja zakryta na srodku stotu obok klepsydry.
Karta celu musi by¢ potozona w miejscu,
w ktérym bedzie dobrze widoczna dla
wszystkich.

Uwaga: jezeli gracze chca wybraé karte celu
losowo, bez wybierania poziomu trudnosci, po
prostu musza potasowaé wszystkie trzy talie
razemi dobraékarte ze spodu tak powstatego
stosu.

5. Kiedy wszyscy beda gotowi, nalezy odkry¢

karte celu i rozpoczaé rozgrywke!



PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz prowadzi rozgrywke na swoim ar-
kuszu labiryntu, robigc to jednoczesnie z pozo-
stalymi. Aby na koniec gry zdoby¢ punkty, gracz
rysuje zgodng z regulami $ciezke pomiedzy
punktem poczatkowym a jednym z dostepnych
wyj$é. Gracz musi rozpocza¢ rysowanie $ciezki
od schodéw @ wskazanych na karcie celu (,47,
,B” albo ,C”). Jesli na karcie nie wskazano kon-
kretnej litery, oznacza to, ze gracz moze rozpo-
czaé rysowanie §ciezki od dowolnych £, ale nie
moze zmienic tej decyzji w trakcie rozgrywki.

Zasady dotyczace rysowania

Jesli linia (Sciezka) narysowana przez gracza
prowadzi przez jakie$ pole, uznaje sie, ze dane
pole zostalo przez niego ,odwiedzone”. Gracz
nigdy nie moze odwiedzi¢ jednego pola wigcej
niz raz, co oznacza, ze nie mozna i$¢ wlasnymi
§ladami. Na koniec gry przyznaje si¢ punkty za
symbole przedstawione na odwiedzonych polach,
zgodnie z informacjami zawartymi na karcie celu.

Gracze nie mogg rysowac Sciezek
przechodzacych przez Sciany, ale poza
tym jednym ograniczeniem mogg
rysowac Sciezki przechodzace przez
dowolne pola, nawet jesli nie spelnia-
ja ich wymagan (patrz nizej). Gracze moga ryso-
wac $ciezke tylko miedzy polami sgsiadujacymi
ze sobg w pionie i w poziomie, nie na ukos.

Sciana

Gracze mogg zmazaé wlasne $ciezki, ale wolno im
to robic nie dalej niz do ostatniego odwiedzonego
symbolu.

Jesli gracz zdobedzie przedmiot lub pokona
potwora w momencie, kiedy znajduje sie na polu,
oznacza to poprzez zakreslenie (wziecie w kotko)
odpowiedniego symbolu na swoim arkuszu
labiryntu.

WAZNE! W wyjatkowej sytuacji gracz nie bedzie
w stanie kontynuowac rysowania swojej $ciezki,
poniewaz wszystkie sasiednie pola odwiedzitjuz
weczesniej, a nawet cofniecie sie do ostatniego
odwiedzonego symbolu nie pomoze mu wydostaé
sie z takiej sytuacji. W takim wypadku gracz
odpada z gry i nie otrzymuje zadnych punktow.

Wymagania

Gracze otrzymuja punkty za odwiedzione symbo-
le wskazane na karcie celu. Jednak z niekt6rymi
symbolami wigzg sie dodatkowe wymagania,
ktére nalezy spetni¢, aby dany symbol mégt by¢
uwzgledniony podczas podliczania punktéw na
koniec rozgrywki.

Szczur

tuk

Klucz

eil

Putapka  Przekreslone
serce

@O

Punkty
wytrzymatosci

Konkretniej méwigc, odnosi sie to do symboli
@, szkieletora < oraz skarbu & . Aby
otrzymac za nie punkty (oczywiscie, jesli ktorys
z tych symboli jest wskazany na karcie celu), gracz
musi najpierw zdoby¢ odpowiednie przedmioty —
miecz ¢ (w przypadku szczura), luk (7 (w przy-
padku szkieletora) albo kluceﬁ (w przypadku
skarbu).

Szczura

Przypomnienie: gracz moze przechodzié przez
pola z takimi symbolami nawet bez spetnienia
ich wymagan, ale wéwczas nie otrzyma za nie
nagrody (albo nie uniknie kary).

_2__

Punkty wytrzymatosci

Kazdy gracz ma na swoim arkuszu labiryntu 3 @
(punkty wytrzymatosci). Illekro¢ gracz narysuje
Sciezke przechodzace przez pulapke e, albo
przez szczura, kiedy nie posiada miecza, albo
przez szkieletora, kiedy nie posiada tuku, traci
1z punktéw wytrzymatosci i musi go skreslié.

WAZNE! Kiedy gracz skresli wszystkie trzy serca,
odpada z gry i nie otrzymuje zadnych punktéw.

Potrzeba skreslenia jednego z serc zostata ozna-
czona przy pomocy . Poza tym najpowszech-
niejszym efektem opisanym powyzej, inne efekty
takze moga zadawaé R — wéwezas taki efekt jest
wskazany na karcie celu.

Minigry

Aby zdoby¢ niektére z symboli przedstawionych
na arkuszu labiryntu gracz musi rozwigzaé
zagadki na zwigzanych z nimi minigrach. Musi
to zrobi¢ zaraz po tym, kiedy odwiedzi pole
z danym symbolem. W grze dostepnych jest
7 minigier — miecz (1), tuk (2), klucz (3), skarb (4)
oraz 3 zwigzane z bossami: minotaur (5), pajqk (6)
oraz troll (7). Kazda z minigier zostata doktadnie
opisana w stowniczku znajdujacym sie w dalszej
czedci instrukeji oraz w broszurce Otworz i graj.

Zagadka z minigry musi zosta¢ rozwigzana na-
tychmiast po tym, jak gracz odwiedzi zwigzane
z nig pole — nie mozna jej rozpatrzy¢ pdzniej,
a gracz nie moze kontynuowac rysowania $ciezki,
dopdki nie rozwigze minigry albo zrezygnuje z jej
rozwigzywania. Kiedy minigra zostanie rozwia-
zana, gracz zakresla odpowiedni przedmiot (lub
bossa) na swoim arkuszu labiryntu i kontynuuje
rysowanie $ciezki.



Wyjscia

Aby otrzymaé jakiekolwiek
punkty na koniec rozgrywki gracz
musi dotrzeé swojg Sciezky do
jednego z wyj$¢. W przypadku tatwych i $rednich
kart celéw dostepne sg trzy wyjscia — kazde z nich
reprezentowane przez jednego bossa (minotaur,
pajgk oraz troll). Aby méc wyjs¢ przez pole z bos-
sem, gracz musi najpierw rozwigzac¢ powigzana
Z nim minigre.

Troll

Minotaur

Pajak

Gracze moga wyj$¢ z labiryntu przez dowol-
ne z wyj$¢, jednak na ogét jedno z nich jest
premiowane i wyraZnie oznaczone na karcie
celu. Wyjscie przez dane pole nagradzane jest
dodatkowymi punktami.

Podczas rozgrywki z okre§lonymi kartami celow
gracze moga mie¢ mozliwo$¢ wyjscia przez pola
ze £&J (poza polami wyjs¢ z bossami). Taka
mozliwos$¢ zawsze jest wyraznie oznaczona na
karcie celu.

KONIEC GRY I POD-
LICZANIE PUNKTOW

Kiedy pierwszemu graczowi uda sie
wyj$¢ z labiryntu, otrzymuje on zeton
najszybszego gracza oraz odwraca
(uruchamia) klepsydre.

LK

Aby otrzymac jakiekolwiek punkty, pozostali
gracze muszg wyjs¢ ze swoich labiryntow przed
uplywem czasu odliczanego przez klepsydre.
Kiedy kolejny gracz wyjdzie z labiryntu, bierze
zeton szybkosci z kolejnym najnizszym numerem.

Osoba z zetonem najszybszego gracza jest od-
powiedzialna za poinformowanie pozostalych,
kiedy piasek w klepsydrze sie przesypie. Kiedy
tak si¢ stanie, wszyscy muszg przerwac rysowanie
i odtozy¢ na bok swoje mazaki.

Uwaga: zeton najszybszego gracza na ogot za-
pewnia graczowi, ktory go zdobedzie. Jest
to zawsze wyrazZnie oznaczone na karcie celu.

Nastepnie gracze przystepuja do podliczania
punktéw.

WAZNE! Punkty podliczaja tylko gracze,
ktorzy nie skreslili wszystkich serc i ktorym
udato sie wyjsé z labiryntu (dotrzeé do wyjscia
i rozwigzaé odpowiednia minigre).

Ponadto wszyscy gracze powinni teraz spraw-
dzi¢, czy nie popetnili zadnych bledéw podczas
poruszania sie po labiryncie bgdZ w trakcie
rozwigzywania minigier. Jesli tak sie stalo, nie
otrzymuja zadnych punktdéw za te rozgrywke.

W celu podliczenia punktéw nalezy rozpatrzy¢
karte celu, robiac to od géry do dotu i przyznawac
punkty za kazdy wiersz. Doktadny opis przyzna-
wania punktéw znajduje sie w stowniczku w dalszej
czedci instrukgji.

Zwyciezcg zostaje osoba, ktérej udato sie zgro-
madzi¢ najwiecej punktéw. W przypadku remi-
suwygrywa gracz, ktéry skreslit mniej ™. Jesli
remis dalej nie zostal rozstrzygniety, zwyciezcg
zostaje ten z remisujgcych, ktéry ma zeton
szybkosci z nizszg wartoscig.

TRUDNE KARTY CELOW

Rozgrywka przy uzyciu trudnej karty celu moze
wprowadzi¢ do gry nowe mechanizmy. Nie-
ktére karty mogg zapewniaé punkty, jesli gracz
zdobedzie (rozwigzujac odpowiednig minigre)
konkretny przedmiot, nawet bez pokonania wro-
ga przy jego pomocy. Karty te moga tez wymagaé
zdobycia (poprzez rozwigzanie odpowiedniej
minigry) konkretnego przedmiotu, aby przy jego
pomocy pokonaé okreslonego bossa.

Nalezy réwniez zauwazy¢, ze niektére trudne
karty celéw przyznaja wiecej punktéw za klejno-
ty oraz za zeton najszybszego gracza. Inne mogg
odejmowac¢ punkty za klejnoty badz zwoje.
Jeszcze inne mogg przyznawac punkty za odwie-
dzenie pola z &3, ale w takim wypadku gracze,
jesli odwiedzg takie pole, nadal musza skresli¢

Odwiedzenie pola z okreslonymi schodami moze
zostaé nagrodzone dodatkowymi punktami, badz
moga by¢ za to odjete jakie$ punkty. Podczas przy-
znawania punktéw za schody, nalezy zignorowaé
schody poczatkowe. Karta celu moze wskazywaé
okreslone schody jako wyjscie z labiryntu oraz
przyznawacé lub odejmowaé punkty za uzycie ich
(w takim wypadku gracze nadal mogg normalnie
wyj$¢ z labiryntu przez pole z bossem).



SLOWNICZEK SYMBOLI
I MINIGIER

Symbol ten mozna znalezé na niektérych

? kartach celow ze zwojami | lub scho-

@ dami £J. Oznacza on, ze mozesz od-

wiedzi¢ dowolne pole ze zwojem, aby otrzymaé

punkty, albo mozesz wej$¢ do labiryntu dowol-

nymi schodami. Ogélnie @ w grze Karak. Labi-
rynth oznacza ... wybrany (e) przez ciebie”.

Boss — potwor pilnujacy wyjscia. W grze wyste-
puja trzej bossowie — minotaur, pajgk oraz troll.
Gracze muszg rozwigza¢ minigre powigzang
z bossem, aby méc wyjs¢ z labiryntu i otrzymac
jakiekolwiek punkty.

Duch — karta celu moze wskazywac,

ile ré6znych pdl z duchami nalezy

odwiedzi¢, aby otrzymac okreslong

liczbe . Aby otrzymac te punkty
zwyciestwa, gracz musi odwiedzi¢ doktadnie tyle
pdl z duchami ile wskazano — ani mniej, ani
wiecej. Nalezy zauwazy¢, ze odwiedzenie pola
z duchem nie powoduje ‘

Karta celu — karta wskazujaca, za ktére odwie-
dzone pola, zdobyte przedmioty oraz pokonanych
bosséw i potwory gracz otrzyma punkty na koniec
gry (oraz ile ich otrzyma). Karty celu wskazuja
wejscie takze do labiryntu. Podczas rozgrywki
gracze uzywaja tylko jednej karty celu, ktéra jest

wspdlna dla wszystkich.
@ wag, ile jest przyznawanych za
kazde odwiedzone pole z . Na
ogétjestto 1 punkt. Aby otrzymac te punkty nie
nalezy spetni¢ zadnych dodatkowych wymagan,
poza odwiedzeniem odpowiedniego pola.

Klejnot — karta celu moze wskazy-

Klucz — przedmiot wymagany do
zdobycia skarbu. Kiedy gracz zdo-
bedzie klucz, musi zakresli¢ go na
swoim arkuszu labiryntu.

,Klucz” (minigra) — aby zdoby¢ klucz, gracz musi
rozwiazaé minigre , Klucz”, kiedy znajduje sie na
odpowiednim polu. Aby to zrobi¢, musi zakresli¢
wskazang liczbe kluczy okreslonego ksztattu.

@ T
A

Labirynt (arkusz) — arkusz, na
ktérym gracz rysuje swojg
Sciezke biegnacy przez labi-
rynt. Uzywa go takze do $le-
dzenia punktéw wytrzyma-
tosci, zdobytych przedmiotéw,
pokonanych wrogéw oraz otrzymanych punktow.

tuk — przedmiot wymagany do
pokonania szkieletora. Kiedy gracz
zdobedzie tuk, musi zakresli¢ go na
swoim arkuszu labiryntu.

Ltuk” (minigra) — aby zdoby¢ tuk, gracz musi
rozwigzaé minigre ,tuk”, kiedy znajduje sie na
odpowiednim polu. Aby to zrobi¢, musi naryso-
wac na plytce z minigrg $ciezke biegnacg przez
labirynt, taczacy szkieletora z jedng ze strzat.

AP

b

/) Miecz - przedmiot wymagany do
.

pokonania szczura. Kiedy gracz zdo-
bedzie miecz, musi zakresli¢ go na
swoim arkuszu labiryntu

»Miecz” (minigra) — aby zdoby¢ miecz, gracz
musi rozwiazaé minigre ,Miecz”, kiedy znajduje
sie na odpowiednim polu. Aby to zrobi¢, musi
narysowac linie faczacg kolejno wszystkie liczby
od najmniejszej do najwieksze;.

Minotaur — jeden z trzech bossow
wystepujacych w grze.

»Minotaur” (minigra) — aby
wyj$¢ z labiryntu przez pole
z minotaurem, gracz musi
rozwiazac minigre ,, Minotaur”.
W tym celu musi odnalezé

i wpisa¢ w uklad symbol (lub = o g0 @ a
kilka symboli), ktéry sprawi, @ @ @a @O
mA®am

ze zaden z symboli w ukladzie
nie bedzie tworzyt linii ztozonej
z 4 identycznych znakéw.

Odwiedzone pole — pole na arkuszu labiryntu,
przez ktore przebiega $ciezka narysowana przez
gracza.

Pajak — jeden z trzech bosséw

wystepujacych w grze.
Pajgk (minigra) — aby wyjéé 7
z labiryntu przez pole z paja-
kiem, gracz musi rozwigzac 4 "
minigre ,Pajgk”. W tym celu SRS
musi odnalez¢ i zakresli¢ iden- 713

tyczne symbole, ktére po obu
stronach plytki z pajgkiem
znajdujg sie w tych samych
miejscach.

Potwor — znajdujacy sie na arkuszu labiryntu
symbol zmuszajacy gracza do R jesli nie zosta-
nie pokonany. Potwoér zostaje pokonany, jesli
gracz posiada okreslony przedmiot w momencie
wejscia na pole z potworem. Pokonane potwory
nalezy zakresli¢. W grze wystepuja dwa rodzaje
potworow — szczur oraz szkieletor.

Poziom trudnosci karty celu — karty celéw maja
trzy poziomy trudno$ci oznaczone za pomocg
réznej liczby czaszek na awersie i rewersie — fatwe,
Srednie oraz trudne.



Przedmiot — w grze wystepuja cztery przedmio-
ty — miecz, tuk, klucz oraz skarb, a z kazdym z nich
powiazana jest osobna minigra.

Miecz, tuk oraz klucz na ogét s3 wymagane do
otrzymania punktéw z innych zZrddet, podczas
gdy skarby same zapewniajg punkty.

Putapka — symbol na arkuszu labi-
ryntu, ktéry w momencie odwie-
dzenia sprawia, ze gracz natych-
miast ¥ . Niektére trudne karty celéw moga
przyznawac punkty za odwidzenie pola z putap-
ka, ale gracz nadal musi ’ kiedy odwiedzi

takie pole.
za spetnienie warunkéw wskazanych

&
&
na karcie celu. Gracz, ktéry zdobedzie

najwiecej punkty zwyciestwa wygrywa gre.

Punkty zwyciestwa — przyznaje si¢ je

Schody — wejscie do labiryntu. Karta
celu na ogét wskazuje, ktérych scho-
déw gracze musza uzy¢ jako punku
poczatkowego rysowanej Sciezki (,4”, ,B” albo
,C”). Podczas rozgrywki z trudna kartg celu
schody moga takze stuzy¢ za wyjscie z labiryntu.
Gracz moze odwiedzi¢ pole ze schodami, ktére
nie stuzyly jako punkt poczatkowy. W wiekszosci
takich przypadkéw takie pole uznaje sie za puste.

Serce — oznacza punkty wytrzymatosci.

Niektére efekty, takie jak odwiedzenie

pola z putapkq albo odwiedzenie pola
z potworem bez odpowiedniego przedmiotu,
owocuje P4 (gracz natychmiast skresla jedno ze
swoich serc). Jesli gracz skresli trzecie swoje
serce, odpada z gry i nie bierze udziatu w podli-
czaniu punktow.

Skarb — karta celu wskazuje liczbe
przyznawanych za zdobyty
skarb. Kiedy gracz zdobywa skarb,
zakresla go na swoim arkuszu labi-
ryntu. Aby zdoby¢ skarb gracz musi najpierw
pozyskac klucz.

,Skarb” (minigra) — aby zdoby¢ skarb, gracz musi
rozwiazaé minigre ,,Skarb”
kiedy znajduje sie na od-
powiednim polu. Aby to
zrobi¢ musi narysowac linie
faczacy jeden z kluczy ze
skrzynia, w ktérej znajduje
sie rubin.

Szczur — rodzaj potwora. Karta celu
moze wskazywac, ile jest
przyznawanych za kazdego poko-
nanego szczura. Aby pokonaé szczura, gracz
musi posiada¢ miecz. Jesli go nie ma w momen-
cie odwiedzenia pola ze szczurem, musi .

Szkieletor — rodzaj potwora. Kar-
ta celu moze wskazywad, ile
jest przyznawanych za kazdego
pokonanego szkieletora. Aby po-
kona¢ szkieletora, gracz musi
posiadac tuk. Jesli go nie ma w momencie od-

wiedzenia pola ze szkieletorem, musi .

Sciana — bariera wydrukowana na ar-
kuszu labiryntu. Gracze nie moga ryso-
wac linii przechodzgcych przez Sciany.

Troll - jeden z trzech bosséw
wystepujacych w grze.

JTroll” (minigra) — aby wyjs¢
z labiryntu przez pole z tro-
llem, gracz musi rozwiagzaé
minigre ,Troll”. Aby to zrobid,
musi ustalié, ktéry potwér
wystepuje najczesciej na &’ g@%
zagadce i zakresli¢ kazdego
takiego potwora.

Wyjscie — gracze musza dotrze¢ do
jednego z wyjs¢, aby méc otrzymacé
punkty. W przypadku kart cel6w na
fatwym i Srednim poziomie trudnosci
za wyjscia uznaje sie tylko pola minotaurem, pa-
jgkiem oraz trollem. Niektore z kart cel6w wska-
zujg takze schody jako wyjscia. Gracze mogg
wyj$¢ przez wszystkie wyjscia, ale karty celéw
czasami wskazuja, ze wyjscie przez konkretne
wyjscie jest nagradzane dodatkowymi .

Zwéj — karta celu moze wskazywac

sposéb, wjaki przyznawane sg punk-

ty za zwoje. Jesli na karcie celu wid-

nieje tylko jeden zwdj, gracz musi po

prostu odwiedzi¢ pole ze wskazanym zwojem.
Jesli na karcie celu widnieja dwa lub trzy zwoje,
gracz musi zawsze odwiedzi¢ ich pola w kolej-
nosci wskazanej przez strzatki, w przeciwnym
razie nie otrzyma zadnych .

Zeton minigry — zeton z zagadka, ktéra gracz
musi rozwigzaé¢ w konkretnym momencie gry
(na ogdt w momencie odwiedzenia powigzanego
z nig pola). Kazdy gracz ma swoj komplet zetonéw
minigier. W grze dostepne s dwa duze zestawy
zetondw minigier — jasne, fatwiejsze oraz ciemne,
trudniejsze.

Zeton najszybszego gracza — zeton ri EZ 1
szybkosci z numerem 1. Podczas G
przygotowania gry kladzie sie go na klepsydrze,
a gracz, ktéry go zdobedzie, na ogdt otrzymuje

(zgodnie z tym co wskazano na karcie celu).
Zetony szybkoéci — zetony wskazu- 3 X
jace kolejnos¢, w ktdrej gracze wyszli e

ze swoich labiryntéw. Kiedy gracz wychodzi

z labiryntu, bierze zeton szybkosci o najnizszej
dostepnej wartosci (najpierw 1, potem 2, itd.).




TRYB MINIKAMPANII

Jesli gracze chcieliby sprébowaé dluzszej roz-
grywki, sugerujemy, aby zagrali trzy partie pod
rzad, a potem zsumowali wyniki uzyskane
w kazdej z nich. Gracz z najwyzszym tacznym
wynikiem po trzeciej partii zostaje zwyciezcg.
Gracze wykorzystuja specjalne pola do notowania
{ ), ktore zdobyli podczas kazdej z trzech gier.

Uwaga: jesli w trakcie dowolnej z partii rozgry-
wanej w ramach kampanii gracz nie otrzyma
zadnych punktow (np. poniewaz skreslit
wszystkie serca), to nadal moze bra¢ udziat

w pozostatej czesci kampanii.

Zdobyte punkty

GRA NA CZAS ORAZ
WARIANT SOLO

W podstawowej wersji gry Karak. Labirynth
napiecie zwigzane z czasem zaczyna sie wtedy,
kiedy najszybszy z graczy wyjdzie ze swojego
labiryntu i uruchomi klepsydre. Jezeli jednak
graczom zalezy na jeszcze wiekszym poczuciu
napiecia, moga rozwazy¢ rozegranie calej gry
w okreslonych ramach czasowych.

W tym celu sugerujemy uzycie minutnika
z alarmem (np. w telefonie). W tabeli ponizej
zawarli$my sugerowany limit czasu dla kazdego
z poziomdw trudnosci w zaleznosci od tego, jak
trudnej rozgrywki oczekujg gracze.

W tym wariancie kazdy, kto nie wyjdzie z labi-
ryntu przed uptywem czasu, nie otrzymuje
zadnych punktéw. Przy takim rozwigzaniu nie
uzywa sie klepsydry — kazdy ma czas na wyj$cie
z labiryntu, dopéki nie rozlegnie sie alarm. Ze-
tony szybkosci s wykorzystywane tak jak zwykle,
poniewaz wykorzystuje sie je do rozstrzygania
remisow oraz zapewniajg one najszybszemu

WARIANT SOLO

Rozgrywka z limitem czasu moze by¢ takze
wykorzystywana w wariancie solo. W jej trakcie
nalezy przestrzegaé wszystkich zasad gry wielo-
osobowej. Gracz sam wybiera poziom trudnosci
karty celu oraz limit czasu odpowiednio do swoich
preferencji. Po tym, jak skoriczy (jesli uda mu sie
wyj$¢ z labiryntu przed uptywem czasu) sprawdza
w tabeli ponizej, czy udalo mu sie wygrac. Jesli
wynik gracza wynosi mniej niz wskazano ponizej,
przegrywa.

Uwaga: podczas rozgrywki w wariant solo
rekomendujemy wykorzystywanie jedynie
strony ,A” arkusza labiryntu.

Goraco zachecamy graczy do rzucania sobie
wyzwan i testowania umiejetnosci z kartami
celéw o wyzszym poziomie trudnosci, zetonami
minigier i limitéw czasu!

Suma punktow graczowi.
tatwy 2:00 1:30 10 1:00 13 0:45 15
Sredni 2:30 2:00 12 1:30 15 1:15 18
Trudny 3:00 2:15 12 1:45 15 1:30 18
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