Ei soovi E !

reegleid 6ppida?
Opi mingu
mangima meie
videojuhendist!

KURIKUULUS KARAKI LOSS ... Sa tunned selle all paiknevat labiirinti nagu

oma viit sorme. lgat koridovi, igat [oksu, igat aaret. Kuid tdna on midagi muutunud. 1
Maa viriseb, seinad lagunevad, ja kui sa ei taha, et sind maetaks siia koos iidsete
koletistega, pead kiiresti likuma. Haara koik, mida saad, ja leia tee viljapddsuni,
enne kui hilja!

NB! Kui mangid , Karaki labiirinti“ esimest korda voi kui soovid
seda dpetada uutele mangijatele, kasuta ,,Ava ja mangi“ reegli-
raamatutjajargisealseid juhiseid.

MANGUOSAD

1 4labiirindilehte

2 8Kkiirusezetooni *

3 49 eesmargikaarti (1 opetus;
8 lihtsat; 18 keskmist; 22 rasket)

4 56 minimangu plaati
(4+4 tiiiibija raskuse kohta)

5 4 markerit kustutuskummiga
30-sekundiline liivakell
7 A4viitekaarti

KUIDAS KOMPONENTE OIGESTI PUHASTADA

Karaki labiirindis kasutatakse kuivalt kustutatavaid markereid, et joonistada oma
lehtedele teekonda ja lahendada minimange. Soovitame tungivalt puhastada
koik komponendid kustutuskummiga kohe parast mangu I6ppuja punktide
kokkulugemist. Sellegipoolest voib markeri tint aja jooksul ndhtavaks muutuda,
“ paljastades minimangude lahendusi. Seetdttu soovitame aeg-ajalt neid
pohjalikult puhastada tehnilise piirituse vdi spetsiaalse tahvlipuhastusspreiga.

* Miks 8?
Kui teil on kaks , Karaki labiirindi“ komplekti, saate mingida
koik koos ja Zetoonid 5-8 tulevad kasuks.



MANGU MAOTE JA EESMARK

,Karaki labiirint“ on reaalajas toimuv joonistamis- ja
tilesannete lahendamise mang, milles méingijad peavad
korraga leidma tee labi labiirindi, mis teenib neile tommatud
eesmargikaardi jargi koige rohkem voidupunkte.

SEADISTAMINE

Enne esimest mingu eemaldage ettevaatlikult plaadid ja
zZetoonid stantslehtedest.
Minimangu plaadid

Lihtsad minimangud: Rasked minimangud:

Ulesande pool

Pildi pool

1. Iga mingija votab ithe labiirindilehe
ja tthe markeri. Leppige kokku, kas
soovite kasutada labiirindilehe A- voi
B-poolt, ja asetage see enda ette.

Markus. B-poolel on rohkem ruute
ning selle abil on voimalik rohkem
punkte koguda, kuid ajasurve all on
selle kallal keerulisem téotada. Alga-
jatele soovitame alustada A-poolelt.

. Iga mingija votab terve komplekti

minimidngu plaate (itks igatihest:
Mook, Vibu, Voti, Aare, Minotauros,
Amblik, Troll) ja asetab selle oma
labtirindilehe korvale, pildiga pool
peal.

MARKUS. Mingus on iga minimingu
kohta kaks raskusastet. Lihtne on he-
ledal taustal ja raske tumedal taustal,
hall tapp pildiga poolel. Soovitame
koigil mangijatel kasutada sama
raskusastmega plaate, kuid kui man-
gid laste voi algajatega, void lasta
kogenumatel mangijatel kasutada
raskeid plaate, samal ajal kui lapsed
jaalgajad kasutavad lihtsaid plaate,
et raskusastet tasakaalustada.

3. Aseta liivakell laua keskele ja selle

peale kiireima mdingija Zetoon
(mirgistatud numbriga 1). Aseta
teised kiiruse Zetoonid (margistatud
numbritega 2, 3 ja 4) liivakella korvale.

. Vali, millise eesmargikaardi raskus-

astmega soovid midngida. Kokku
on kolm pakki (lihtne, keskmine
ja raske), mida t3histab kaartide
tagakiiljel olev pealuude arv (iiks,
kaks voi kolm):

Lihtne

8,87

@ Keskmine
@ Raske

Vali iiks pakkidest, tomba juhusli-
kult ks kaart ning aseta see lauale
liivakella korvale, esikiilg allpool, nii
et koik mingijad nievad seda histi.

MARKUS. Kui soovid valida eesmar-
gikaarti juhuslikult, teadmata selle
raskusastet, sega lihtsalt koik kolm
kaardipakki kokku ja tomba kaart selle
paki pohjast.

. Kui koik on valmis, keera eesmirgi-

kaart 6igetpidi ja hakake mangima!



MANGU KAIK

Koik mingijad mingivad samaaegselt oma
labiirindilehel. Selleks et mdngu 16pus punk-
te saada, peab mingija looma toimiva tee
sisenemispunkti ja mone voimaliku viljumis-
punkti vahel. Mingija peab alustama oma tee
joonistamist trepil @ (A, B voi C), nagu on
maiiratud eesmirgikaardil. Kui tihte pole
madratud, voib mangija hakata joonistama
itkskoik millisel £ , aga hiljem seda muuta
ei saa.

Joonistamise reeglid

Kui joon (tee), mille mangija tdmbab, jookseb
labi ruudu, loetakse see ruut ,kiilastatuks®.
Mingijad ei saa kunagi sama ruutu kaks korda
kiilastada, mis tihendab seda, et oma teed ei
ole voimalik tiletada. Midngu l6pus teenivad
maingijad punkte vastavalt eesmargikaardil
olevatele kiilastatud siimbolitele.

Maingijatel ei ole lubatud labi
seinte minna, aga nad saavad
minna labi ruudu, isegi kui see ei
vasta nende eeltingimustele (vt
edaspidi). Ruutudesse saab min-
na ainult vertikaalselt voi horisontaalselt,
mitte kunagi diagonaalselt.

Sein

Mingijad voivad kustutada oma tee, kuid ainult
viimase kiilastatud siitmbolini oma lehel, mitte
kaugemale.

Kui mingija saab ruudu kiilastamisel eseme
voi alistab koletise, teeb ta oma labiirindilehel
ringi imber vastava siimboli.

TAHTIS. Ménikord harva v6ib juhtuda, et
mangija ei saa oma tee joonistamist jatkata,
kuna koik sobivad naaberruudud on juba
kiilastatud ning isegi viimati kiilastatud
siimboli juurde naasmine ei aita olukorrast

vilja. Sellisel juhul langeb mangija mangust
vilja ega teeni selles mangus ithtegi punkti.

Eeltingimused

Mingijad saavad kiilastatud siimbolite eest
punkte, nii nagu mairatud nende eesmargi-
kaardil. Monel siimbolil on siiski lisatingimu-
sed, mille peab tditma, et need liheksid mingu
l6pus punktide kogusumma arvestusse.

VO

Mahatom-
Elupunktid matud siida

Tapsemalt puudutab see rotti %, luukeret %

jaaaret &8 . Et nende eest punkte saada (kui
need on eesmdirgikaardil niaidatud) peab
mangija koigepealt leidma vastavad esemed,
kiilastades sobivat ruutu; mook 3 roti puhul,
vibu f luukere puhul ja voti /@3 aarde puhul.

~

PEA MEELES: sa saad liikuda labi nende
ruutude ilma eeltingimusi tditmata, kuid
sa ei saa sel ajal vastavat auhinda (ega valdi
karistust).

Elupunktid

Igal méingijal on oma labiirindilehel 3 siidant
@ (elupunkti). Iga kord, kui mingija tombab
oma joone labi loksu @ , 1abi roti ilma moo-
gata ja labi luukere ilma vibuta, kaotab ta 1
elupunkti ja peab maha tombama 1 sitddame.

TAHTIS. Kui mingija on kik kolm siidant
maha tommanud, on ta mangust valjas ega
saa selles mangus punkte.

Mirk ¥ niitab vajadust siida maha tmma-
ta. Lisaks eespool mainitud tavalistele moju-
dele voivad ka teised m&jud pohjustada B —
seda nditab eesmirgikaart.

Minimangud

Mbnest labiirindilehe sitmbolist kasu saami-
seks peavad mingijad kohe parast vastava
ruudu killastamist lahendama seotud mi-
nimdngu. Mdngus on 7 minimdngu; 4 eset:
Mook (1), Vibu (2), Voti (3) ja Aare (4);ja 3 bossi:
Minotauros (5), Amblik (6) ja Troll (7). Kaiki
miniménge on itksikasjalikumalt kirjeldatud
selle reegliraamatu maistetes ja ,Ava ja mangi*
reegliraamatus.




Minimang tuleb lahendada kohe parast vastava
ruudu kitlastamist — seda ei saa lahendada
hiljem ning mangija ei tohi edasi litkuda enne,
kui ta lahendab minimangu voi otsustab seda
mitte lahendada. Kohe parast minimangu
lahendamist tdmbab mangija vastavale eseme-
le (v0i bossile) oma labiirindilehel ringi tmber
ja esemete puhul jitkab mingu, tommates
oma joont edasi.

Viljapaasud

Selleks et teenida punkte, peab
maingija joudma oma joonega
tthe viljapadsu juurde. Lihtsa-
tel ja keskmistel eesmirgikaartidel on kolm
valjapaasu, mida esindab iiks bossidest (Mi-
notauros, Amblik voi Troll). Bossi ruudu kaudu
valjumiseks peab mingija esmalt lahendama
vastava minimangu.

Amblik

Minotauros Troll

Mingijad saavad viljuda mis tahes viljumis-
punktist, kuid tavaliselt on eesmérgikaardil
maaratud iiks eelistatud viljapdds. Kui miangi-
jal onnestub selle ruudu kaudu viljuda, annab
see lisapunkte.

Mone eesmairgikaardiga mingides voivad
mangijad lisaks bosside ruutudele viljuda ka
libi trepi £ . See on eesmirgikaardil alati
nadidatud.

MANGU LOPP JA
PUNKTID

Kui esimene mangija on labiirindist
edukalt viljunud, votab ta kiireima
mangija Zetooni ja keerab liivakella
tumber.

1R

Selleks et teenida punkte, peavad teised
mingijad oma labirindist edukalt viljuma
enne, kui aeg otsa saab. Kui mangija valjub
koopast, votab ta jargmise viikseima numbriga
saadaoleva kiirusezetooni.

Mingija, kellel on kiireima méngija Zetoon,
annab teada, kui aeg otsa saab. Koik peavad
kohe joonistamise Iopetama ja markerid maha
panema.

MARKUS. Kiireima méngija Zetoon annab
mangijale tavaliselt punkti. Seda ndida-
takse alati eesmargikaardil.

Seejarel loetakse punktid kokku.

Punktid
kalliskivide
eest Sisenemis- Raskusastme
(igaitks 1) punkt ikoon

Punktid
kirjarullide
eest
(igaiiks 2)

Punktid
aarete eest
(igaiiks 3)

Punkt kiireima
mangija
Zetooni eest

(1 punkt)

Valjumise punktid
(4 voi 2 punkti)

number

TAHTIS. Punkte saavad koguda ainult need
mangijad, kes ei ole maha tommanud koiki
oma siidameid ja kellel onnestus labiirindist
valjuda (joudsid valjumispunktija lahenda-
sid sobiva minimangu).

Samuti peaksid mangijad niiiid kontrollima,
kas nad tegid vigu labiirindi ldbimisel voi
minimingude lahendamisel. Kui nad vigu
tegid, ei teeni nad selles mangus punkte.

Vaata eesmargikaart tilevalt alla tile ja anna iga
rea eest punkte. Punktiarvestuse tingimused
leiad selle reegliraamatu terminiloendist.

Voidab mingija, kellel on kdige rohkem punk-
te. Viigi korral voidab mingija, kellel on vihem

. Kui jaab ikka viik, voidab méngija, kellel
on viikseima numbriga kiiruseZetoon.

RASKED
EESMARGIKAARDID

Raskete eesmargikaartidega mingimine voib
tuua mangu uusi elemente. Moned kaardid
voivad anda punkte kindla eseme saamise
eest (lahendades vastava minimangu) isegi
koletist alistamata. Voi nduda kindla eseme
saamist (lahendades vastava minimingu), et
oleks voimalik saada punkte vastava bossi eest.

Pane tihele, et moned rasked eesmirgikaardid
annavad kalliskivide voi kiireima mangija
Zetooni eest rohkem punkte. Kuid moned
voivad anda miinuspunkte kalliskivide voi
kirjarullide korjamise eest. Moned tasustavad
#&3 ruudu killastamise eest, kuid mangijad
peavad siiski selle kiigus @ maha tdmbama.

Kindla trepi siimboliga ruudu kiilastamine
voib anda lisa- v6i miinuspunkte (algustreppi
punktiarvestuses ei arvestata). Kaart voib
madrata kindla trepi voimalikuks viljapadsuks
ning anda selle kasutamise eest lisa- voi mii-
nuspunkte (endiselt void tavaparaselt viljuda

Eesmirgikaardi ka bossi ruudu kaudu).



IKOONIDE JA
MINIMANGUDE MOISTED

Selle siitmboli leiad monelt eesmargi-
kaardilt, kirjarullilt 1 | voi trepilt @
See tahendab, et void kiilastada mis
tahes kirjarulliga ruutu (et punkte
teenida), voi et saad siseneda labiirinti mis
tahes trepi kaudu. Uldiselt tihistab ,Karaki
labiirindis“ mark ? enda valikut.

Boss — vaenlane, kes valvab viljapaisu. Mangus
on kolm bossi — Minotauros, Amblik ja Troll.
Mingijad peavad bossi alistama, lahendades
vastava minimangu, et viljuda labiirindist ja
teenida punkte.

Vibu - luukere alistamiseks vaja-
lik ese. Kui mangija saab vibu,
tombab ta labiirindilehel sellele
ringi imber.

Vibu minimédng - vibu saamiseks peab mangija
sobivat ruutu kitlastades lahendama vibu mi-
nimangu. Selle lahendamiseks peab mingija
tombama joone labi labiirindi luukere ja ithe
noole vahel.

»
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Viljapads — mingijad peavad
joudma Oigeaegselt monele
valjapddsuruudule, et teenida
punkte. Lihtsa ja keskmise ras-
kusastmega eesmargikaardi
korral loevad viljapddsuna ainult Minotauro-
se, Ambliku ja Trolli ruudud. Méned eesmir-
gikaardid madravad valjapdasudeks ka trepid.
Mingijad voivad viljuda itkskoik milliste
nende ruutude kaudu, aga eesmirgikaart
madrab tavaliselt ithe voi mitu kaarti, mille
kaudu viljumine annab punkte .

"1 EZ 7| Kiireima méngija Zetoon - kiiru-
=————2J se Zetoon numbriga 1. See aseta-
takse mingu iilesseadmise ajal liivakella
juurde ning mangija, kes selle votab, saab ta-
valiselt € ) (vastavalt eesmargikaardile).

Kalliskivi — eesmirgikaart voib

madrata, kui palju on iga kii-

lastatud ruut vairt. Tavaliselt
on see iiks. Nende punktide saamiseks ei ole
muud nouet kui vastavate ruutude kiilasta-
mine.

Kummitus - eesmirgikaart voib

maiirata, mitut kummituse siim-

boliga ruutu on vaja kilastada, et

saada madratud arv . Maingija

peab kiilastama tapselt nii palju
kummitusega ruute, kui on ette nihtud - ei
rohkem ega vihem. Pane tihele, et kummitu-
sega ruudu kitlastamine ei pohjusta X

Sitda — naitab mingija elupunkte.

Moned kiigud, naiteks 16ksu voi

koletisega ruudu kiilastamine ilma
sobiva esemeta, p&hjustavad ¥ (mingija
tombab kohe ithe oma sitdame maha). Kui
maingija on oma kolmanda sitddame maha
tommanud, on ta mingust viljas ja ei teeni
punkte.

Ese — mangus on neli eset: mook, vibu, voti ja
aare, millest igaithel on oma minimang.

Mook, vibu ja voti on tavaliselt eeltingimused
punktide kogumiseks muude vahendite abil,
aare annab punkte kohe.

Voti — aarde saamiseks vajalik ese.
Kui mingija saab votme, tombab
ta laburindilehel sellele ringi
timber.

V6tme minimédng — votme saamiseks peab
mangija sobivat ruutu kitlastades lahendama
votme minimingu. Selle lahendamiseks peab
mangija tegema ringi imber maaratud arvule
oige kujuga votmetele.

b
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Labiirindileht — leht, millele
iga mingija joonistab oma tee-
konda 14bi labiirindi. See aitab
jalgida elupunktide arvu, saadud
esemeid, alistatud vaenlasi ja
teenitud punkte.

Koletis — siimbol labiirindilehel, mis pohjus-
tab mingijal ¥, kui teda ei alistata. Koletis
on alistatud, kui mingija omab koletisega
ruutu kitlastades kindlat eset. Alistatud kole-
tistele tuleb ring timber tommata. Midngus on
kaks koletist: rott ja luukere.

Minimangu plaat — konkreetse iilesandega
plaat, kus mingija peab kindlal hetkel selle
lahendama (tavaliselt ruutu kiilastades). Igal
mangijal on tdiskomplekt miniméingu plaate.
Miniméanguplaate on kaks suurt komplekti:
heledad, mida on lihtsam lahendada, ja tu-
medad, mis on keerulisemad.

Minotauros — itks mingu
kolmest bossist.

Minotaurose minimang —
labiirindist viljumiseks

libi Minotaurose ruudu y
peab mingija lahendama /
Minotaurose minimingu. @ ©44 40
Selleks peab ta leidma ihe | g a0 6 4
elleks peab ta leidma ithe | ¢ g'0@a
vOi mitu simbolit, millega ' DA @O

tdita tithjad kohad nii, et A ) A

tikski stimbol ei korduks neli
korda jarjest ei horisontaalselt, vertikaalselt
ega diagonaalselt.



Eesmargikaart — kaart, mis miirab, milliste
killastatud ruutude, saadud esemete ning
alistatud bosside ja koletiste eest saavad
mangijad mangu I6pus punkte (ja kui palju).
Eesmargikaart maarab ka labtirindi sisene-
mispunkti. Mangijad kasutavad igas mingus
alati ithte eesmairgikaarti, mis on koigile tihine.

Eesmargikaartide raskusaste — eesmargi-
kaartidel on kolm raskusastet, mida niitab
pealuude arv tagakiiljel ja esikiiljel: lihtne,
keskmine ja raske.

Rott — teatud tiiipi koletis. Ees-
margikaart voib mairata, kui
palju € ) antakse iga alistatud
roti kohta. Roti alistamiseks
peab méngijal olema mook. Kui
seda pole, peab ta rotiga ruutu kiilastades .

Kirjarull — eesmirgikaart voib

madrata, kuidas kirjarulli eest

punkte teenitakse. Kui on ainult

tiks kirjarull, peab mangija liht-
salt killastama madratud kirjarulli ruutu. Kui
neid on kaks voi kolm, peab mingija neid
alati kitlastama nooltega osutatud jirjekorras,
vastasel juhul ei teenita.

Luukere — teatud tiiiipi koletis.
Eesmirgikaart voib madrata, kui
palju teenitakse alistatud
luukere eest. Luukere alistami-
seks peab mingijal olema vibu.
Kui tal seda pole, peab luukerega ruutu kiilas-

tades .
3. $ nditavad jarjekorda, milles min-
gijad labirindist viljuvad. Iga
kord, kui mangija labtirindist viljub, votab ta
jargmise viikseima numbriga saadaoleva
kiiruseZetooni (esimene 1, siis 2 jne).

Kiiruse Zetoonid — need Zetoonid

Trepp — labiirindi sissepiis.
Eesmirgikaardid médiravad tava-
liselt, millist treppi peavad min-
gijad oma tee joonistamise
alustamiseks kasutama (A, B voi C). Raskete
eesmargikaartidega mangides voib trepp
toimida ka viljapaasuna. Mingija voib kilas-
tada ka ruutu trepiga, mis ei toiminud sisse-
pddsuna. Enamasti kisitletakse neid tithja
ruuduna.

M66k — roti alistamiseks vajalik
ese. Kui mingija saab mooga,
tombab ta labiirindilehel sellele
ringi iimber.

Amblik - iiks mingu

kolmest bossist.

Ambliku miniming - la- D)
biirindist viljumiseks labi

Ambliku ruudu peab min-

gija lahendama Ambliku
minimangu. Selleks peab
ta leidma ja ringi iumber
tombama koikidele siim-
bolitele, mis asuvad Ambliku minimanguruudu
pildi- ja tilesandepoolel samas kohas.

M66ga minimang — mooga saamiseks peab
mangija sobivat ruutu kitlastades lahendama
mooga minimdngu. Selle lahendamiseks peab
maingija tombama joone, mis ithendab koiki
numbreid viikseimast suurimani. R

Loks — stimbol mangulaual, mis
pohjustab kiilastamisel koheselt

: ¥ . Moned rasked eesmirgi-
kaardid voivad anda punkte lIoksuga ruudu
killastamise eest, kuid mingijad peavad

siiski 3 .

Aare - eesmirgikaardid midravad e
aardest saadud arvu. Kui |
mingija saab aarde, tombab ta
labiirindilehel sellele ringi timber.
Aarde saamiseks peab mangijal
olema koigepealt voti.

Aarde minimédng - aarde saamiseks peab
mangija sobivat ruutu kiilastades lahendama
aarde minimangu. Selle lahendamiseks peab
mangija tombama joone,
mis tthendab votme ja
kalliskiviga aarde.

Troll - itks mangu
kolmest bossist.

Trolli minimang — labiirindist
valjumiseks 1abi Trolli ruu-
du peab mingijalahendama
Trolli minimédngu. Selleks
peab ta kindlaks tegema,
millist koletist esineb
kaardi iilesandepoolel koige
rohkem, ja tombama sellele
ringi imber.

Voidupunktid —
neid teenitakse
eesmargikaardi
tingimuste taitmisega. Voidab mingija, kellel
on mingu l6pus koige rohkem voidupunkte.

Kiilastatud ruut — ruudud labiirindilehel, kust
mangija oma joone ldbi tdmbab.

Sein — labuirindilehele tritkitud takistus. Labi
seina ei saa joont tommata.




MINI SEIKLUSREZIIM

Kui soovid pikemat mingukogemust, soovi-
tame mangida kolm mangu jarjestja punktid
kokku lugeda. Voidab mingija, kellel on kol-
manda mangu l6pus koige suurem punkti-
summa. Saad tileval vasakus nurgas olevates-
se ruutudesse markida, mitu maingijad
igast mangust teenivad.

MARKUS. Isegi kui sa ei teeni manes seiklus-
reziimi mangus iithtegi punkti (naiteks kui
tombasid maha koik sitdamed), void siiski
iilejaanud seiklustes edasi osaleda.

Véidupunktid

T

3

Voidupunktide summa

AJAVOTUGA REZIIM

,Karaki labiirindi“ tavaversioonis algab paris
ajapinge alles siis, kui kiireim méangija lahkub
labtirindist ja keerab liivakella tagurpidi. Kui
sulle aga meeldib pinge, void kaaluda kogu
partii mangimist ajapiirangu all.

Selleks soovitame liivakella asemel kasutada
telefonialarmi. Allolevast tabelist leiad soo-
vituslikud ajapiirangud iga eesmirgikaardi
raskusastme kohta, lihtudes sellest, kui
raskeks soovid mangu muuta.

Selles reziimis ei teeni mingija ithtegi punk-
ti, kui ta ei joua enne alarmi kolamist labii-
rindist vilja. Ara selles reZiimis liivakella ka-
suta — koik médngivad, kuni kostab alarm.
Kiirusezetoone peaks kasutama samamoodi
nagu tavamingus, kuna need on viigilahen-
dajad ja annavad kiireima méngija Zetooni

eest ka .

SOOLOMANG

Ajapiirangut kasutatakse ka soolomingu
ajal. Jargi koiki mitmikméngu reegleid. Vali
eesmdrgikaardi raskusaste ja madra ajapiirang
vastavalt oma eelistustele ja allolevale tabelile.
Kui oled l6petanud (kui sul 6nnestus enne
alarmi edukalt viljuda), vaata allolevat tabelit.
Kui saavutad valitud ajapiirangu punktisumma,
oled voitnud! Kui said vihem, siis kaotad.

MARKUS. Soolomingus soovitame kasutada
ainultlabiirindilehe A-poolt.

Pane ennast julgelt proovile ja katseta enda
piire keerukamate eesmargikaartide raskusast-
mete, minimdnguplaatide ja ajapiirangutega!

Kaardi Lihtne Soolomang Keskmine Soolomang Raske Soolomang Aarmuslik Soolomang
raskusaste  ajapiirang lihtsa ajapiirang keskmise ajapiirang raske ajapiirang aarmusliku
ajapiiranguga ajapiiranguga ajapiiranguga ajapiiranguga
Lihtne 2:00 6 1:30 10 1:00 13 0:45 15
Keskmine 2:30 8 2:00 12 1:30 15 1:15 18
Raske 3:00 8 2:15 12 1:45 15 1:30 18







