= IABYR!NTH

TERE TULEMAST, VAPRAD SEIKLE]AD, kurikuulsa Karakilossi all
asuvasse labiirinti. Kas teil onnestub navigeerida, leida koik rikkused, alistada
koik koletised ja oigel ajal vilja pddseda?

Eks iga kangelane peab kusagilt alustama. Votame rahulikult, samm-
sammult. Selle interaktiivse opetuse abil opite mingima ,Karaki labiirinti‘,
ilma et peaksite enne mingimist kogu reegliraamatu libi lugema. Mone
lihtsa ja kiire stsenaariumi kaigus on voimalik oppida koike, mida on vaja
teada mingu mangimiseks.

Arvestage, et taismdangu mdingitakse aja peale, kasutades liivakella.
Oppemdngu ei mdngita aja peale, et oppida oleks lihtsam.

Marker kustutuskummiga
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> Labiirindileht - A-kiilg
MANGU ULESSEADMINE

Leia Opetuse eesmargikaart, tihistatud T-ikooniga, ja aseta see oma mangu-
viljale ndoga allapoole. Sa ei vaja tihtegi teist eesmirgikaarti, ehk void need
praegu tagasi karpi panna. Iga mingija votab ithe labiirindilehe ja asetab selle
enda ette, A-pool peal. Seejirel votab iga midngija markeri.

Pane korvale koik minimangu plaadid, pilt pealpool. Hetkel sa neid ei vaja,
kuid neid kasutatakse peagi.

Alustame Opetusega. Koik mingijad peavad juhiseid jirgima samaaegselt.

Opetuse eesmirgikaart



OPETUS I:
JOONISTAMINE JA KALLISKIVID

,Karaki labiirint“ on joonistusmang, kus piiitad luua teed, et ithendada
oma lehel olevad siimbolid viisil, mis annab sulle kdige rohkem punkte.

Alustad alati tthest trepist. Monikord on
alguspunkt fikseeritud, monikord saab
sisenemispunkti ise valida. Seekord
alustame trepist A. Leia see ja tomba ring
tmber.

Vaata oma lehte. Pane tihele, et sellel on mitu @ Need kalliskivid
on ldikivad ja ilusad ning seetottu sa tahad neid. Enamik punkte
,Karaki labiirindis“ saadakse eesmirkide tiitmisega. Kalliskivid on
koige levinum viis punkte koguda.

Teenime moned punktid. Proovi joonistada trepist A algav joon, mis
tthendab sinu lehel koik kalliskivid.

Oi, sa ei tea veel, kuidas joont tommata? See on imelihtne. Joon siim-
boliseerib teed, mida sinu kangelane labiirindis ldbib. Iga ruut, mille
kaudu joon liheb, loetakse ,kiilastatuks“. Joon voib ruute ithendada
taisnurkade all, mitte kunagi diagonaalselt.

Samuti ei saa sama ruutu kaks korda kiilastada, mis tihendab ka seda,
et sa ei saa kunagi oma joont iiletada. Sa saad kustutuskummiga oma
samme tagasi votta, kuid ainult viimase siimbolini, millega kokku
puutusid, mitte sammugi kaugemale!

Olgu, alustame trepist ja ithendame koik @ vastavalt reeglitele, mida
just tutvustasime. Ara teisi siimboleid lehel praegu tihele pane. Kui
koik on valmis, void litkuda jargmise opetuse juurde.

Kalliskivi on
ithendatud
trepiga

OPETUS II: SUMBOLID

Alustame sinu eelmiste sammude kustutamisest. Mine tagasi A-trepi
juurde. Nagu nded, sisaldab labiirindileht palju enamat kui ainult
kalliskive.

Niiteks, kas nied seda siimbolit: @? Vaatame
lihemalt. Tomba joon kuni lihima @ . Nuaad
tomba oma lehelt maha iiks siiddameikoonidest. Aii!
See oli Ioks! Sa tahad neid viltida! Kui tdmbad maha
koik oma siidameikoonid, ei saa sa punkte, nii et ole
ettevaatlik!

Loksu (1) labimine
sunnib maha tombama
itht omasiidant (2).

Aga mis on @ korval? See on

Aare! Jitkame joone tombamist! Mida? Midagi ei juhtunud? Muidugi
— aare on ilma votmeta vadrtusetu.

Moned siimbolid ,Karaki labiirindis“ nouavad, et
esmalt liiguksid 14bi mone teise siimboli. Ja mitte
ainult see, sa pead lahendama miniméangu, et sellest
siimbolist kasu saada. Votame niiteks selle aarde.
Paljud eesmirgikaardid annavad aarde eest punkte.
Kuid nende saamiseks pead esmalt saama vGtme.

Pea meeles, et saad tdommata joone libi mis tahes ruudu. Kui sul ei
ole votit, saad sa siiski kiilastada aarde ruutu, kuid sel viisil sa seda
endale ei saa ja sa ei saa hiljem sinna tagasi tulla, sest nagu 6eldud, ei
saa sa kunagi sama ruutu kaks korda kiilastada. Niisiis alustame otsast
peale ja teeme seekord paremini. Kustutame joone, mille sa just
tombasid, ja ldheme tagasi @ juurde.



OPETUS III: MINIMANGUD

Oleme tagasi @ juures. Vaata, kus é@ on, ja tomba selle juurde joon.
Ja nitiid tuleb konks!

Laual on moned siimbolid, nagu Voti, Mook, Vibu ja Aare (ja bossid,
aga neist ridgime hiljem), mis nouavad, et peatuksid ja lahendaksid
minimingu, kui soovid neist kasu saada.

Aare

Teeme dra. Peatu ﬁ ruudul. Niiiid votab iga mingija ithe votme
plaadija ithe aarde plaadi minimidngu plaatide hulgast, mille 6petuse
alguses korvale panid. Pane tihele, et igal mangijal on oma komplekt
minimangu plaate, nii et te ei pea nende parast kaklema.

Votme Aarde
minimangu minimangu
plaat plaat

Pane tihele, et mingus on kahte tiiiipi minimingu plaate — heleda
(lihtne) ja tumeda (raske) taustaga. Taustavarv eristab iillesande kaht
raskusastet. Praegu kasutage lihtsaid plaate.

V6tme %P»Q‘%f/—\ Vétme
miniméangu plaadi minimangu plaadi
iilesande pool pildi pool

Kui soovid saada votit, pead kohe parast joonega ruuduni joud-
mist lahendama votme minimangu (void ka otsustada seda mitte
lahendada ja votit mitte saada, kuid hiljem ei ole voimalik selle
juurde tagasi tulla). Poora votme plaadil ilesande pool peale. Iga
miniming pakub erinevat iilesannet. Votme miniming nouab, et
leiaksid vajaliku arvu maaratud kujuga votmeid. Tee Gigetele votme-
tele ring timber. Kui oled vajaliku arvu kitte saanud, on miniméing
lahendatud - voti on niiid kies, palju onne! Tee oma labiirindilehel
votmeikoonile ring timber. Niiiid saad aarde avada ja teenida selle
pakutavaid punkte (kas ja kui palju punkte saad, on alati eesmargi-
kaardil margitud). Tomba joon ruuduni.

Votme minimangu
lahendamine

Votme
madrgistamine
labiirindilehel.

Aga saeiole veel Iopetanud! Sa ei arvanud, et votme saamine on ainus
asi, mida sinult noutakse, ega ju? Samuti pead lahendama aarde
minimingu. Po6ra aarde plaat iimber ja lahenda iilesanne. Ulesanne
on lihtne - leia tee, kuidas thendada voti aardega, et see avada. Kui
oled seda teinud, saad 16puks oma esimese aarde , Karaki labiirindis“.
Tomba sellele oma labiirindilehel ring timber.

Aarde minimangu

lahendamine

Aarde margistamine
labiirindilehel.
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OPETUS IV: KOLETISED JA MUUD MINIMANGUD

Oketi, see oli aare. Kuid labiirint ei ole alati nii kitlalislahke. Kdigepealt
kustuta joon ja mine tagasi #¥ juurde ning seejirel vaata uuesti
lehte. Lisaks kalliskividele, [oksudele, aaretele ja votmetele on olemas
ka rotid, mo6gad, kirjarullid, vibud, luukered ja kummitused:

Luukere Kummitus

Mook Kirjarull Vibu
‘@ ja @ on koletised. Kui tombad joone libi nende ruutude, pead
maha tombama ithe oma siiddameikooni (iga kord tiks). Vilja arvatud
juhul, kui sul on j/’ ( Qvastu) ja (@ vastu). Nende esemetega
saad neid voita — void liikuda labi koletiste ruutude ilma karistuseta ja

kui nad on osa eesmargist, void sel viisil isegi punkte teenida.

Kuid esmalt pead need esemed kitte saama. Nditeks proovime alistada
rotti.

Leia ¢ jatomba selle ruudunijoon. Niiiid vota mé6ga minimangu
plaat ja poora sellel ilesande pool peale — nii nagu sa tegid @@ . Kui
sa tahad saada ¢, pead sa kohe lahendama m&dga minimingu.
Nied, see on teistsugune itlesanne kui votme puhul, eks? Pead ithen-
dama kdik numbrid viikseimast suurimani. Kui oled l6petanud, saad
mooga — tomba sellele oma labiirindilehel ring imber.

Mo66ga minimadngu lahendamine

Maooga
margistamine
labiirindilehel

Nitiid tomba joon lihima ‘@ ruuduni. Kas rott vigastas sind? Kas
kaotasid ithe stidame? Ei, sest sul on mook! Kui sul seda poleks, siis
oleks probleem. Sa oled alistanud »@ja saad sellele oma labiirindi-
lehel ringi imber tommata.

Alistatud rott
on tahistatud
ringiga.

Pane tihele ka seda, et kui sul on mook, saad voita koiki rotte. Tore
on meeles pidada, et m6ok ei murdu parast esimest 160ki.

Sama pohimote kehtib vibu ja luukerega, kuid vibu iilesanne nouab,
et thendaksid miniméingu plaadil luukere noolega.

Vibu minimangu lahendamine

margistamine
labiirindilehel




OPETUS V: BOSSID JA AJA VOTMINE

Niiiid tead peaaegu koike, mida on vaja teada, et saada vapraks
kangelaseks, kes siseneb Karaki labitirinti. Kuid on iiks oluline kiisimus
— kuidas sa vilja paased?

Pane tihele, et su lehel on kolm kurja viljanigemisega vaenlast, kes
ootavad viljapiisu juures — Minotauros, Amblik ja Troll.

Minotauros . Amblik

Eesmargikaardid madravad tavaliselt, milline viljapdis on ¢ ) skoo-
rimiseks parim, kuid pirast vastava minimangu lahendamist void
viljuda mis tahes viljapiisust. Utleme, et seekord peaksime voitma
Minotaurost.

Arme keeruta (loppude l6puks on see ju lihtsalt opetus), nii et anna
talle! Tomba joon /¥ juurest Minotaurosega ruudu juurde.
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Ambliku
miniméangu plaat

Trolli
miniméangu plaat

Minotaurose
minimangu plaat

Niiiid votame Minotaurose plaadija keerame selle iilesande poolele. Mi-
notaurose alistamiseks pead joonistama tithja lahtrisse sobiva siimboli
voi stimbolid nii, et minguviljal ei oleks tihtegi neljast jarjestikusest
samast sitmbolist koosnevat rida (ei horisontaalselt, vertikaalselt ega
diagonaalselt). Kas see onnestus? Fantastiline!

Minotaurose minimangu lahendamine
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Kui see poleks opetus, oleks aeg liivakell iimber poorata. Kohe, kui
esimene mangija tiismangus koopast viljub, algavad mangu viimased
30 sekundit. Kui mingijatel ei 6nnestu bossi juurde jouda ja illesannet
Oigeaegselt lahendada, ei saa nad punkte!

Heida pilk veel kahele bossile ja nende minimédngudele. Praegu on hea
aeg need ise labi proovida. Troll nduab, et sa leiaksid, milline koletis
teisel pool plaati koige sagedamini esineb, ja tombaksid sellele ringi
{imber. Amblik nduab, et tdmbaksid ringi iimber kdikidele siimbolitele,
mis asuvad kaardi esi- ja tagakiiljel samal kohal.



Ambliku minimiangu lahendamine

Trolli minimangu
lahendamine

OPETUS VI: EESMARGID JA PUNKTID

Okei, niiid sa tead kdike peale selle, kuidas eesmirgid toimivad. Pane
valmis liivakell ja aseta selle juurde ka kiireima mangija Zetoon. Iga
mangija votab endale tidiskomplekti lihtsaid minimédnguplaate (ithe
ruudu igast liigist). Po6ra niiid Opetuse eesmargikaarti. Vaatame,
mida me seal nieme.

Trepp

Hmm, see tihendab, et alustate koik sealt, mitte a@ nagu seni.
Seejirel on ka @ eest, mis tahendab, et alistatud luukere annab
sulle mangu I6pus 2 punkti (pea meeles — alistatud koletised tuleb
labtirindilehel ringiga markida). Seejarel on 2 x @ vaart 4@?
tihendab, et pead tombama oma joone labi tipselt kahe @ ruudu (ja
neile ringi iimber tombama) — ei rohkem ega vihem.
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Ja siis on ka kirjarullid | | @0)jaoks. Me ei ole kirjarullidest veel

radkinud. Pane tihele, et need on eesmargikaardil esitatud kindlas
jarjekorras. Nende punktide teenimiseks mangu 16pus pead kiilasta-
ma neid ruute ettenihtud jarjekorras. Vahepeal void kiilastada ka
teisi ruute, kuid sa ei tohi muuta jirjekorda, milles jouad kirjarullide
ruutudeni.

Lopuks on veel Minotauros, kelle eest saab Q} . See tihendab, et

saad kolm punkti, kui viljud labirindist, lahendades Minotaurose

Opetuse eesmirgikaart

minimingu (saad kasutada ka kaht muud viljapdidsu, need lihtsalt ei
anna lisapunkte).

Niiiid on sinu otsustada, millise tee valid. Pea meeles —sa ei tohi oma
joont iiletada ega minna tagasi kaugemale viimati kiilastatud siimboliga
ruudust. Koletiste ruutude labimiseks ilma siidameid kaotamata pead
esmalt hankima vastavad relvad.

Kas koik on valmis? Seejirel naaske selle 16igu juurde, kui esimene
mingija labiirindist viljub. 3, 2, 1, LAKS!

Kas oled labiirindist véljas? Siis vota kiireima mangija Zetoon ja keera
liivakell kohe imber! Kui liivakell saab tithjaks, peavad koik mingimise
lopetama. Kui sul 6nnestub oigel ajal labiirindist viljuda, dra unusta
votta viikseima saadaoleva numbriga kiirusezetooni.

Kas aeg sai otsa? Noh, siis pane marker maha ja alustame punktide
kokkulugemist. Esiteks, kas on keegi, kes on kaik kolm maha
tommanud? Kahjuks need mangijad seekord punkte ei

saa. Pead olema ettevaatlikum! .

Kas on keegi, kes ei joudnud enne aja 16ppu ithegi bossini
voi ei lahendanud ithtegi bossi minimangu ega suutnud
seetottu labiirindist viljuda? Ka sina ei saa punkte, va-
bandust! Punkte antakse ainult kan-
gelastele, kellel dnnestus labiirindist
vilja padseda.
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Liivakell

Niuiid peaksid mingijad kontrollima,
kas nad tegid labiirindi libimisel v6i ~Kiireima mangija

Zetoon



minimingude lahendamisel vigu. Kui nad seda tegid (ja loodame, et
nad seda ei teinud), ei saa nad punkte.

Niiiid alustame punktide lugemist. Vota eesmirgikaart. Iga mangija
margib oma punktid labiirindilehele.

Kontrolli, kas alistasid luukere — kui jah, saad kaks punkti.

Seejarel kontrolli, kas oled oma teekonnal ringi imber tommanud
tapselt kahele kummitusele. Kui jah, siis teenid 6 punkti. Kui tegid
ringi 0, 1 v0i 3, ei saa sa midagi.

Kas oled kiilastanud kirjarullide ruute 6iges jarjekorras? Kui jah, siis
saad 10 punkti. Kui oled neid kiilastanud vales jarjekorras voi kui sul
pole onnestunud neid koiki kiilastada, ei saa sa midagi.

Iga kiilastatud kalliskiviga ruut annab sulle 1 punkti. Kui oled kiireim
mangija, saad 1 lisapunkti.

Koik, kes Minotaurose minimangu lahendasid, teenivad 3 punkti.

Punktide loendamine
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Voidab mingija, kellel on kdige rohkem punkte.

Pane tihele, et rotid ja aarded ei anna selle eesmirgikaardiga punkte.
Pane tihele ka seda, et allolevas niites tdmbas mingija maha kaks
’ sest ta labis Ioksu ruudu ja ldbis roti ruudu ilma moogata.

Ja ongi koik, see on kogu ming , Karaki labiirindis“. Niiiid oled valmis
ise Karaki siigavusi avastama! Soovitame alustada lihtsa voi keskmise
raskusastme eesmargikaartidega. Kui soovid lisaviljakutset, void
raskeid eesmirgikaarte proovida, aga pane tihele, et nendega kaasnevad
moned lisareeglid, millest tuleb kinni pidada. Kui tunned end reeglite
osas ebakindlalt, tutvu reegliraamatuga.

Ole julge ja kiire! Edu teekonnal!
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Selle lehe omanik saab kokku

26 punkti:

2 punkti luukere eest
6 punkti kummituste eest

10 punkti kirjarullide eest
4 punkti kalliskivide eest

3 punkti Minotaurose eest
1 punkt kiireima mangija
Zetooni eest.






