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o Vyberte si zadani z knizky zadani. Umistéte herni dilky na herni desku pfesné podle
zadanl.

9 Pohybuijte hernimi dilky po herni desce tak, aby bylo mozné vysunout virus (Cerveny
herni dilek) ven otvorem v rohu herni desky (viz obrazky na 2. strané knizky zadani):

Herni dilky se mohou pohybovat pouze sikmo ve ¢tyfech smérech (obrazek A). Neni
mozné s nimi hybat vlevo-vpravo, nahoru-dold, ani je otacet (obrazky B a C).

Je dovoleno pohnout skupinou dilki pohromadé (obrézek D).

Je dovoleno vysunout ¢ast dilku z hernf desky otvorem v rohu, pokud je to mozné.
Tim se mGze vytvofit potfebny prostor pro pohyb dalsich dilkd (obrézek E).

Neni dovoleno pohybovat malymi dilky bilé barvy. Pokud jsou zobrazeny v zadéni,
povazujte je za soucast herni desky. Tyto dilky blokujf prostor pro pohyb ostatnich.

e Cilem je vzdy uplné vysunuti viru (Cerveného hernfho dilku) otvorem v rohu herniho
planu. Pokud se vam to podaf, rébus je vyresen.

Oslavte svj Uspéch tim, Ze vyresite dalsi zadanf v poradil
Pokud jiz nevidite cestu k vyreseni rébusu, viechna fesenf najdete na konci knizky
zadan!.
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