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Spielmaterial Spielidee
1 Spielplatte aus Holz Die Spieler nehmen Holzteile von einer Spielplatte, die auf einer Korkkugel aus-
ca.24 Spielsteine aus Holz balanciert ist. Dabei darf die Platte nicht von ihrem Sockel abrutschen. Wer am
1 Sockel Ende die meisten Teile gesammelt hat, ist Sieger.

1 Korkkugel
diese Spielregel

Spielvorbereitung

Gemeinsam stellen die Spieler die Holzteile auf die Spielplatte. Es diirfen nach Belieben auch zwei Teile aufeinander ge-
stellt werden. Das Zentrum der Platte sollte frei bleiben, da die Teile in der Mitte spéter zu leicht weggenommen werden
kénnen. Der Sockel wird auf die Tischmitte gestellt. In die Mulde des Sockels wird eine Korkkugel gesetzt. Nun wird die
Spielplatte von einem Spieler auf der Kugel ausbalanciert. Mit etwas Fingerspitzengefiihl wird man nach zwei bis drei
Versuchen keine Probleme mehr haben - es geht viel leichter, als es aussieht.

TIPP: Es vereinfacht das Aufstellen noch mehr, wenn man das endgiiltige Gleichgewicht durch leichtes Verschieben
einzelner Teile herstellt.

Sobald die Spielplatte auf der Korkkugel ausbalanciert ist, kann das Spiel beginnen.
Spielverlauf

Es wird reihum gespielt. Der Spieler mit den zittrigsten Handen beginnt. Er nimmt ein beliebiges Teil von der Spielplatte,
ohne dabei die Spielplatte zu bertihren. Wer sich traut, darf - nach vorheriger Ankiindigung - einen Doppelstein (zwei
aufeinander gesetzte Holzteile) wegnehmen.

Um zu starke Kippbewegungen zu vermeiden, sollten die Spielsteine sehr vorsichtig von der Spielplatte genommen
werden. Jeder Spieler hat, wenn er an der Reihe ist, nur einen Versuch.

Misslungener Versuch

Droht die Platte zu kippen, darf der Spieler das Holzteil wieder zuriickstellen.

Er muss dann ein Holzteil abgeben, jedoch nur, wenn er bereits Holzteile gesammelt hat. Das abgegebene Holzteil wird
einfach neben den Sockel gestellt. Der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Fallen Holzteile von der Platte oder kippt die ganze Platte, ist die Spielrunde zu Ende.
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Passen

Traut sich ein Spieler nicht, ein Teil wegzunehmen, kann er passen. Er muss jedoch dem néchsten Spieler, dem es
gelingt, ein Holzteil von der Platte zu nehmen, eines seiner Teile schenken.

Haben mehrere Spieler gepasst, so muss jeder dieser Spieler ein Teil an den Erfolgreichen abgeben.

Passen alle Spieler direkt aufeinander folgend, ist die Spielrunde zu Ende.

Ende einer Spielrunde

Eine Spielrunde ist zu Ende, wenn:

® die Spielplatte abgestiirzt ist oder Holzteile heruntergerutscht sind
e alle Spieler direkt aufeinander folgend gepasst haben

¢ die Holzplatte leer gerdumt ist

Es kommt dann zur Wertung.

Wertung

Die Spieler stellen die gesammelten Holzteile vor sich ab. Fiir jedes gesammelte Holzteil gibt es einen Punkt. Wer die
Holzplatte zum Herunterfallen gebracht hat, muss vor der Wertung 4 Holzteile abgeben. Hat ein Spieler in der laufenden
Spielrunde weniger als 4 Holzteile gesammelt, bekommt er in dieser Spielrunde dementsprechend Minuspunkte.

Die Ergebnisse werden fiir jede Spielrunde notiert.

Sieger und Gesamtwertung

Nach der ersten Wertung beginnt eine neue Spielrunde. Der Spieler links neben dem Startspieler der ersten Runde
beginnt. Das Spiel beendet als Sieger, wer als Erster 20 Punkte hat. Haben mehrere Spieler tiber 20 Punkte, gewinnt der
Spieler mit der hochsten Punktzahl.

Hinweis: Die Platte kann sich materialbedingt etwas verziehen, was spieltechnisch aber nicht ins Gewicht fallt.

©2010 Zoch Verlag, Autor: Jacques Zeimet ® Grafik: Oliver Richtberg
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Contents: Idea:
1 wooden plate; The idea of the game is to remove wooden pieces from the plate resting on a cork
ca.24 wooden playing pieces; ball, without causing the plate to slip and fall. The player who collects the most
1 base; pieces wins.
1 cork ball;
these rules.
Preparation:

The players place the wooden pieces on the plate, in any desired combination, and pieces may be stacked on top of
each other. 1t is probably better not to put pieces right at the centre of the plate, since they are a bit too easy to
remove. Then you place the cork ball into the hollow in the base. Then, one player takes the plate and places it on top
of the ball. Done carefully, this is nowhere near as difficult as it looks, and after a couple of tries you‘ll easily get the
hang of it.

TIP: 1t is even easier to balance the plate if you slide the wooden pieces gently around until they are roughly balanced
around the plate.

Course of game:

Play proceeds clockwise. The player with the shakiest hand starts. He now attempts to remove a piece from the wooden
plate without touching the plate itself. If the player wishes, he may attempt to remove two pieces on top of each other
in one go (he needs to declare he is going for this move). The pieces should be removed very carefully, or the plate will
tip and all the pieces fall off. A player has only one go before the next player takes his turn.

The player places the removed pieces in front of him - these will be counted at the end.

Failed Attempt:

1f a player has to break off his attempt, because the plate will obviously tip over, he can replace the piece on the plate,
and give up one of the pieces that he has already taken, placing it next to the base. Then the next player has his turn.

If pieces fall off the plate, or the plate tips over, the round is over.
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Passing:
If a player doesn‘t think that he can safely remove a piece, he may pass. He must then give a piece to the next player

that successfully removes a piece. If several players have passed, they must all give a piece to the next successful player.
If all the players pass in succession, the round is over.

End of a round:
A round is over when:

® The plate tips over, or a piece falls from it.

e All the players have passed in succession.

e All pieces have been removed from the plate.
Once the round is over, the players record their scores.

Scoring:
Players score one point for every wooden piece that they have collected. 1f a player has caused the plate to tip over, he

has to give back 4 pieces before scoring. This may mean getting a minus score for the round. All scores are noted and
the next round can commence.

Winning the game:
Once the scores have been recorded, the next round can begin. The player to the left of the player who started the last

round begins. Play continues until a player has 20 points or more. This player is the winner. If two or more players have
over 20 points, the player with the most points wins.

©2010 Zoch Verlag, Author: Jacques Zeimet, Graphics: Oliver Richtberg
This translation: John Webley
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Speelmaterial Kort speloverzicht
1 houten tableau De spelers nemen houten blokken van een tableau, dat op een kurken balletje
ca.24 houten blokken balanceert. Daarbij mag het tableau niet van de standaard vallen. Wie aan het
1 standaard einde van het spel de meeste blokken heeft verzameld, wint.

1 kurken balletje
deze spelregels

Voorbereiding

De spelers zetten gezamenlijk alle houten blokken op het tableau. Het is daarbij toegestaan om twee blokken op elkaar
te zetten. Houd het midden van het tableau zoveel mogelijk leeg, omdat het te gemakkelijk is om daar blokken vandaan
weg te nemen. Zet de standaard op tafel. Leg het kurken balletje in de opening van de standaard. Een van de spelers
zet nu het tableau zo op het balletje dat het daarop balanceert. Na een paar keer spelen gaat dat vrij gemakkelijk. Het is
niet zo moeilijk als het eruit ziet.

TIP: om het evenwicht nog makkelijker te herstellen kun je tijdens het neerleggen een paar blokken een beetje
verschuiven.

Zodra het tableau recht op het balletje ligt, kan het spel beginnen.

Spelverloop

Er wordt met de klok mee gespeeld. De speler met de meest trillerigste handen begint. Hij neemt een blok van het
tableau zonder het tableau daarbij aan te raken. Wie durft, mag ook twee op elkaar gezette blokken tegelijk wegnemen.

Om te sterke kiepbewegingen te vermijden, doe je er goed aan om een blok heel rustig te pakken. Wie aan de beurt is,
krijgt maar één poging.

Mislukte poging
Dreigt het plateau te vallen, dan mag de speler het blok terugzetten.

Hij moet een van zijn verzamelde blokken inleveren (voor zover hij die heeft). Deze legt hij naast de standaard op tafel.
De volgende speler is aan de beurt.

Als er blokken van het tableau afvallen of het hele tableau valt van de standaard, is de ronde afgelopen.
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Passen

Een speler die geen blok durft weg te nemen, mag passen. Hij moet dan echter een van zijn houten blokken aan de
speler geven die na hem als eerste wel succesvol een blok van het tableau neemt.

Hebben meerdere spelers gepast, dan moeten ze allemaal een blok aan de succesvolle speler geven.
Als iedereen past, is de ronde afgelopen.

Einde van een ronde

Een ronde is afgelopen als:
® het hele tableau valt of een of meer blokken van het tableau vallen
e alle spelers na elkaar hebben gepast
® het tableau leeq is

Daarna volgt de puntentelling.

Puntentelling

ledere speler telt zijn verzamelde blokken. Elk blok is 1 punt waard. De speler die ervoor zorgde dat het tableau of een
of meer houten stukken vielen, krijgt 4 minpunten. Het is mogelijk dat een speler daardoor onder 0 uitkomt.

Noteer de score op een vel papier. De volgende ronde begint. Zet het tableau weer op zoals onder Voorbereiding
beschreven. De speler links van de startspeler van de vorige ronde begint.

Einde van het spel

Er wordt doorgespeeld totdat een speler na de puntentelling meer dan 20 punten heeft. De speler met de meeste punten
na deze ronde wint het spel.

©2010 Zoch Verlag, Auteur: Jacques Zeimet ® Grafische vormgeving: Oliver Richtberg
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Matériel Principe
1 plateau de jeu en bois Le but du jeu est de retirer le plus grand nombre possible de piéces d’un plateau
environ 24 pieces en bois qui flotte librement sans que celui-ci ne se renverse. Le vainqueur est celui qui
1 socle réussit a récolter le plus de pieces.

1 boule en liege
les présentes regles de jeu

Préparation

Le socle est placé au milieu de la table. Les joueurs disposent ensemble les pi¢ces sur le plateau. Si I'on veut, on peut
aussi les empiler par deux. Le centre du plateau reste libre car les pieces du milieu sont trop faciles a prendre. Dans le
creux du socle, on pose la boule de liege. Le plateau doit alors étre tenu en équilibre sur la boule, de préférence par un
joueur. Avec un peu de doigté et au bout de 2 a 3 essais, cela ne posera plus de probleme. C’est en fait beaucoup plus
facile qu’on ne I'imagine.

Remarque : il est encore plus facile de disposer les pieces si on établit I’équilibre définitif en déplagant légerement les
piéces avant de « lacher » le plateau.

Dés que le plateau tient en équilibre sur la boule, le jeu peut commencer.

Déroulement du jeu

On joue a tour de r6le en suivant le sens des aguilles d’'une montre. Le joueur qui tremble le plus commence en prenant
une piece de son choix sans toucher le plateau. Les plus téméraires peuvent prendre (apres I’avoir annoncé) une piéce
double (deux pieces 1'une sur 'autre).

Afin d’éviter les mouvements de bascule trop intempestifs, les pieces doivent étre enlevées tres, tres délicatement.
Chaque joueur ne dispose que d’une seule chance lorsque vient son tour.

Essai manqué

Si le plateau fait mine de verser, le joueur en question a le droit de reposer sa picce. 11 doit alors rendre une piece, mais
seulement s’il en a déja récolté. La piece rendue est posée simplement a c6té du socle. Et c’est au joueur suivant de
tenter sa chance.

Si des piéces tombent du plateau ou si tout le plateau bascule, la partie est terminée.
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Passer son tour

Lorsqu’un joueur n’ose pas prendre une piece, il peut ,passer”. Mais il doit alors céder une de ses pi¢ces au prochain
joueur qui réussira a en récolter une. Si plusieurs joueurs passent leur tour, chacun d’eux doit une piéce au premier
joueur qui aura réussi a prendre une piece.

Si tous les joueurs passent leur tour I'un apres I'autre en se suivant, la partie s’arréte.

Fin d’une partie

Une partie est terminée lorsque:
® |e plateau est tombé ou que des pieces en sont tombées.
® tous les joueurs ont passé leur tour I'un apres I'autre.
® le plateau est vide.

Décompte des points

Les joueurs posent les pieces qu’ils ont récoltées devant eux. Pour chaque piece récoltée, on marque un point. La
personne qui a fait tomber le plateau doit écarter 4 pi¢ces avant le décompte. Si ce joueur a récolté moins de 4 pieces
au cours de la manche qui vient d’étre jouée, ils lui sont déduits en points négatifs.

Les résultats sont notés pour chaque manche.

Gagnant et décompte total

Apres le premier décompte, une nouvelle manche peut commencer. Le joueur placé a gauche du premier joueur de la
manche précédente commence. On joue jusqu’a ce qu’un joueur dépasse 20 points. Ce joueur est le gagnant. Si
plusieurs joueurs ont plus de 20 points, c’est celui qui a le plus de points qui gagne.

©2010 Edition Zoch Verlag, Auteur : Jacques Zeimet. Graphisme : Oliver Richtberg
Version francaise : Birgit Janka
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El contenido del juego 1dea del juego
1 tabla de madera Por turnos, los jugadores quitan las piezas de madera de la tabla que se
aprox. 24 piezas de madera ha equilibrado en una bola de corcho. Al realizar esta accion, la tabla no
1 columna debe caer de la columna. Gana el jugador que tenga la mayor parte de

1 bola de corcho las piezas al final de la partida.
estas reglas del juego

Los preparativos

Los jugadores colocan juntos las piezas en la tabla. También se puede colocar una pieza encima de la otra. El centro de
la tabla deberia quedar libre ya que de lo contrario las piezas que se encontrasen en el centro podrian quitarse
demasiado facilmente. Colocad la columna en el centro de la mesa y poned la bola de corcho en la concavidad de la
columna. A continuacion, un solo jugador equilibra la tabla en la bola. Con un poco de habilidad no tendra problemas
de hacerlo después de dos o tres intentos —es mucho mas facil de lo que parece.

NOTA: es aun mas facil colocar la tabla si desplazais unas piezas para establecer el equilibrio.

Una vez equilibrada la tabla en la bola de corcho, podéis empezar a jugar.

Desarrollo del juego

Se juega por turnos. Empieza el jugador que tiene las manos mas temblorosas. Quita una pieza cualquiera de la tabla sin
tocar la tabla. Si se atreve, puede incluso quitar dos piezas que se encuentren una encima de la otra-después de haber
avisado de ello.

Para evitar los movimientos basculantes demasiado fuertes de la tabla, los jugadores deberian quitar las piezas con
mucho cuidado. El jugador al que le toca el turno tiene un solo intento.

Intento fracasado

Si la tabla amenaza con bambolearse, el jugador puede poner la pieza de madera de nuevo en su lugar.

Pero en este caso, tiene que devolver una pieza de madera, si ya ha reunido algunas. Se coloca la pieza devuelta al lado
de la columna. A continuacion, le toca el turno al siguiente jugador.

Si caen piezas de madera de la tabla o si toda la tabla se derrumba, la partida finaliza.
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Pasar

Si un jugador no se atreve a quitar una pieza, puede dejar pasar su turno. Pero tiene que ofrecer una de sus piezas al
siguiente jugador que logra quitar una pieza de la tabla.

Si varios jugadores han pasado, cada uno de ellos tiene que ofrecer una pieza al jugador que logra quitar una pieza de
la tabla.

Si todos los jugadores dejan pasar su turno, uno inmediatamente después del otro, la partida finaliza.

Fin de una partida

La partida finaliza si:

® caen piezas de madera de la tabla o si toda la tabla se derrumba.

® todos los jugadores dejan pasar su turno, uno inmediatamente después del otro.
® si no hay mas piezas de madera en la tabla.

A continuacion, se contabilizan los puntos.

Puntuacion

Los jugadores colocan las piezas de madera que han reunido durante la partida delante de cada uno en la mesa. Se
recibe un punto por cada pieza. El jugador que ha hecho derrumbar la tabla tiene que devolver 4 piezas antes de
contabilizar los puntos. En consecuencia, si ha reunido menos de 4 piezas, recibe puntos negativos.

Se anotan los resultados de cada partida.

El ganador y la puntuacion final

Después de la primera puntuacién, empieza una nueva partida. Comienza el jugador que se encuentra a la izquierda de
la persona que ha empezado la partida anterior. Se juega hasta que el primer jugador haya obtenido 20 puntos. Este
jugador ha ganado. Si hay varios jugadores con 20 puntos, ganara el que tenga el mejor resultado.

©2010 Zoch Verlag; Autor: Jacques Zeimet ® llustracion: Oliver Richtberg
Traduccion: Birgit Janka
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Materiale di gioco Principio

1 tavola da gioco di legno 1 giocatori provano a prendere cubetti di legno da una tavola da gioco
ca. 24 cubetti di legno che sta in equilibrio su una pallina di sughero. La tavola da gioco non

1 piedistallo deve scivolare dal suo piedistallo. Vince il giocatore che alla fine ha

1 pallina di sughero collezionato piu cubetti.
Preparazione

1 giocatori appoggiano i cubetti di legno sulla tavola da gioco. Volendo se ne possono appoggiare due uno sopra I'altro.
11 centro della tavola deve restare vuoto, dato che sarebbe troppo semplice in seguito togliere dei cubetti dal centro. 11
piedistallo viene appoggiato al centro del tavolo. Nella conca del piedistallo va messa la pallina di sughero. A questo
punto un giocatore bilancia la tavola da gioco sulla pallina. Con un po’ di sensibilita e dopo due o tre tentativi non dov-
rebbe pill creare problemi. Infatti ¢ piu semplice di quanto ci si aspetta.

CONSIGLIO: ci si puo aiutare a bilanciare la tavola da gioco spostando leggermente singoli cubetti di legno.
11 gioco puo cominciare non appena la tavola da gioco ¢ in equilibrio sulla palla di sughero.

Svolgimento del gioco

Si gioca a turni. 1l giocatore che trema di pit comincia. Prende un cubetto dalla tavola da gioco senza toccare
quest’ultima. 1 piti coraggiosi possono prendere un cubetto doppio (due cubetti di legno messi uno sopra I’altro), ma
dovranno annunciarlo prima.

Per evitare che la tavola da gioco si rovesci, bisogna prendere i cubetti con molta cautela. Ogni giocatore dispone di un
solo tentativo per turno

Tentativo fallito

Se la tavola da gioco rischia di rovesciarsi, il giocatore puo rimettere il cubetto al suo posto.

In questo caso deve dare indietro un cubetto di legno, ma unicamente se ne ha gia collezionati. 11 cubetto di legno
ridato va appoggiato di fianco al piedistallo. A questo punto tocca al prossimo giocatore.

Se dei cubetti di legno cadono dalla tavola da gioco o se questa si rovescia, la partita finisce.
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Passare il turno

Se un giocatore non osa prendere altri cubetti, puo passare il turno. Tuttavia deve dare uno dei propri cubetti al prossi-
mo giocatore che riesce a prenderne uno dalla tavola.

Se diversi giocatori hanno passato il turno, ognuno di loro deve un cubetto al giocatore che riesce a prenderne uno.
Se tutti i giocatori di fila passano il turno, la partita finisce.

Fine di una partita

Una partita finisce se:

® la tavola da gioco si rovescia o dei cubetti cadono
e Tutti i giocatori di fila passano il turno

¢ La tavola da gioco rimane vuota

A questo punto si calcola il punteggio.

Punteggio

1 giocatori mostrano i cubetti che sono riusciti a collezionare. Ogni cubetto vale un punto. 11 giocatore che ha fatto
rovesciare la tavola da gioco deve sottrarre 4 cubetti di legno al suo risultato. Se durante la partita ha raccolto meno di
4 cubetti, gli verranno addebitati dei punti negativi.

1 risultati di ogni partita vanno annotati.

Vincitore e punteggio finale

Dopo la prima valutazione comincia una nuova partita. Inizia il giocatore che sta alla sinistra di chi ha cominciato il
gioco nella partita precedente. Vince chi per primo raggiunge 20 punti. Se diversi giocatori hanno piu di 20 punti, vince
il giocatore con il maggior numero di punti.

©2010 Zoch Verlag, Autore: Jacques Zeimet. Grafica: Oliver Richtberg
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1 EbMvog dlonog Zx07dg 060G 0TO oL ViOL elvor va, palépete E0Mva xoppdtia oo to dioxo
7eQ. 25 EvMva xoppdtio.  7ov otheiletol TEve o o Ptdho ostd pehhd, xwois o dlorog va méoet. O
1 Bpéom (oThAn) saintng mov B0 paléPel To TEQLOCOTEQO XOUUATLOL EIVAL O VIXNTNC.

1 umdha amd Gerld novoveg

[Tooetolpaoia

O ainteg TomofeTovV T xouPdTIo 0TO 00RO, e OTToL0 TEOTO BEAOVY, OXOUA AL TO £VO TAVM OTO
ahho. Katomv, tomofetiote ) pdha ot PAom. Ztn ovvéyela, £vog amd Toug Toirteg TomodeTel
t0 dlono mdvw ot witdha. XeerdLetal Aiyn meoooyt oty ayf, aAld petd amd wa-ovo doxiués Oo
tomoBetelte To d{ono WOAV O eVHOMCL.

2YMBOYAH: H dwadwaocto auti) Oa yiver axdpo mo e0xoln, av o0oete eLadd TO ROUUATLO. HOTE
va €{val LooQQOTNUEVOL TTAV® OTO O(OXO.

H ITopeia Tov IMTawyviolov:

To mouwyvidr ailetan deElvoTpoda. ITpwtog mailel 0 mairTNg TOV 0MOlOV TA YEQLAL TEEUOVV TTEQLOOATEQO.
TTpoomaOel va adalpéoet £vo noppd T amd To {010 YmEIg Vo axovwTioeL ToV (0Lo Tov 8ioro. Av o
TG To embvVpel, umogel va mpoomafnoeL va aparpéoel dvo xoppdTia, Ta omoia felorovial To va
IOV 0To GALO pe o xivinon (Oa meémel Opms vo To dAmoer). Ta xoppdtio meémel vo. apareefotv Toly
TROOERTINA, ELOAMWS 0 dlorog Oa YelpeL TOMD ra TaL xoppdTio o TEcovy natw. Kabe maintng éxel povo
po evranio Ly maEeL o emodueVOC.

O mointng Tomobetel TaL xoupdTIo IOV £)EL apaLpéoel UmEootd Tov — Ba petenboiv oto Téhog.

Amotuynuévn IpoomaBela

Av é¢vog mointng ovayxraotel va dlondel Ty eoomddeld tov, eneldn paivetar xabagd dtL o dioxrog Ba yeipel
emnivOuvaL, WITOQEL VO ETOTOEWEL TO HOUUATL OTO OlORO, ROL VA {AOEL VAL 0TI TO. KOUUATLO TTOV €)EL 1O
%eQdioeL, Tomobetdvrog to dimha ot Bdon. Katdmy mailel o emduevog maintng.

Av écovv noppdtio omtd To diono, 1) TEoeL 0 (010G 0 O(oR0G, 0 YUQOS TEAEUDVEL.
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Av évag mointng moteveL 0TL dev UTOQEL VO APOaLQETEL HOVEVO ROPUATL PE AodAreLD, UtoQel va OnhmoeL Td.oo.
Oo meémneL TOTe Vo doeL €V amd Ta xOUUATLIO IOV €xeL 10N xediogL 0TOV emdUEVO Tty oV Hor adpalgéael éva
noppdt. Av molhoi mainteg dhdoovy oo, Oa eémel dLotL va. dMoouv artd Eva ®OPUATL GTOV X TY TTov Ha Ta
ratodégel. Av OLoL oL aixteg OMMAMOOOVV TAC0, 0 YUQOG TELELMVEL.

Téhog evog IMpovu
"Evag y0oog telewdvel OTov:
TI¢oeL o dionog, 1) ®AmoLo Amtd T XOUUATLOL.
‘Ohot o1 airteg dNAOOOVV TG0O.
‘Ol ta noppdrtio apareedotv amd to dioxo.
Mo teleudoel o YOG, oL Tairteg VitoAoyiLovy ) faduoloyic Ttovg.

/
BaOuoloyia
Ou mainteg ®ediCovv éva movTo yia ®a0e E0MvVO xoupdtl tov pdlepav. Av évag maixntng oiEeL to dloxo,

TRETEL VOL ETLOTEEYEL 4 nOpUATIO TTOLY BafporoynOel. AvTtd Umoel va €xeL 0oV CUVETELD VO VTTALOEEL QLR VY TLXA]
Pabuoroyia o éva yio. O fabupoloyies onuerdvovtol og Eva xoQTi, nal Eexvael Evag vEog YUQOG.

/ /
Nuxntig Tov oy violov:
Orav rataypadoiv ol faduohoyies, Eexnwvael évag véog yog. O maintng ota aQLoTteQd exelvov mov Eexivnoe
TOV O YOV EVO Y00 Tailel mpTog. To mowyvidl ovveyiCetan péyol vamolog va poléypet 20 mdévtous. Avtdg
0 oG elvar o viuntig. Av dvo 1) meQLoodTeQoL TairTeg EEMEQATOVV TOVG 20 TTOVIOUG, O TTOURTNG HE TOVG
TEQLOOOTEQOVC TTOVTOUG E(VAL O VIXNTAG.

Metowvras to Bagog

Oa yoewaoteite po Tuyad. Otav o mainteg Paduoloyotivior, vl vo HETEEVE TOV aQLOIO TOV ROUUATIOV,
ta LuyiCovv. O mairtng pe ta mo Pogld xopudtia eivor o virnTig Tov Yueov. Kot og avti) v moaiiaym
naiCovron mohhol yiot, puéyol »dmolog maintng va ¢ptdoet évo mpoxrafoolopévo 6910, m.y. Ta 200 yoauudoa. O
na{intng ov €01EE To dlono adargel 40 yoapudolo amd ™ ovvoixi fabduoioyio Tov.

Svyyoovirt) Adaipeon: Ze avTi) TV ToQaALAYT|, oL tainteg mallovv oe Cevydioia. Ta dvo péAN woag opddag
adpoQovV Tavtdyeova oo £va xoppdtl. To mpwto Cevydol mov Ba palépet 20 mwovToug 1) 200 yoopudLo eivol
OL VIXNTEG.
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