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Zasady gry:
wachlarzu wszystkie karty sq na
swoim miejscu. Do obroconej karty

Uwaga! Wszystkie zielone karty sq @ 3
odbiciem lustrzanym rzeczywistych &
kart.

Start jest oznaczony A meta @ Trzeba dotrze¢ do zaznaczonych punktow
kon‘l'r'olnychOi kredka przy choragiewce przepisa¢ w pierwszq wolnq kratke karty
startowej kod z choragiewki i numer punktu z mapy ( w dowolnej kolejnosci). Do
potwierdzenia 12 takich miejsc. Na powrdt do mety macie 110 minut ( i 25 minut
dopuszczalnego spoznienia) od momentu startu.

trzeba doktadnie dopasowaé czesé || '\ -

mapy (tylko jedna z zielonych kart) — —

i nie szukac punktow na pozostatych.| & \/
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