LV - Latviesu
DJ00824 Spéele - Mérkaku piramidas

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma

Spéléetaju skaits: 2 -4

Komplekta ietilpst: 4 spéles pamatnes, 4 auduma
maisini un 48 mérkaku kaulini (10 zili, 10 dzelteni, 10
sarkani. 10 zali, 4 balti un 4 violeti).

Ka cirks dZzunglos! Kura mérkaku akrobatu
komanda pirma pabeigs savu piramidu?
Lai uzvarétu izaicinajumu, bls jariske!
Dazi no meérkakiem var izjaukt jasu
centienus, tapéc ir jaizvélas pareizie!

Spéles princips: Mérkaku piramidas ir risku uznemsanas spéle. Lai izveidotu
piramidu no 10 mérkakiem, spélétajam vispirms Sie mérkaki ir jaieglst. Kad ir
spélétaja gajiens, vins velk mérkaka kaulinu no sava maisina. Ja tiek izvilkts savas
krasas mérkakis, vin$ var izvéléties — turpinat un vilkt vél, vai ari apstaties. Ja
spélétajs izvélas apstaties, vins izmanto izvilkto mérkaki piramidas bdvésanai. Ja
spélétajs izvélas turpinat gajienu, vins riské izvilkt violeto vai balto mérkaki. Tada
gadijuma spélétajs zaudeé jau izvilktos mérkakus un vina gajiens beidzas.

Spéles merkis: blt pirmajam, kurs izveido piramidu no visiem 10 mérkaku
kauliniem.

SagatavosSanas spélei: Katrs spélétajs izvélas spéles pamatni un tadas pasas krasas
auduma maisinu, un novieto tos sev prieksa. Tad katrs spélétajs panem 1 violeto
mérkaka kaulinu, 1 balto mérkaka kaulinu un 10 mérkaka kaulinus tada krasa, ka
vinu spéles pamatnes laucini. Katrs spélétajs saliek visu mérkakus (12 kopa: 10 +
1 +1) auduma maisina un tos tur apmaisa.

Spéles norise: Spéli sak jaunakais spélétajs un ta turpinas pulkstenraditaja
virziena.
Sava gajiena laika, spélétajam ir jaizpilda sekojosi soli:

1. Jaieliek roku sava maisina un, neskatoties, jasamaisa mérkaku kaulini.

2. Jaizvelk ara jebkurs 1 mérkaka kaulins.

e Ja meérkaka kaulins ir spelétaja krasa, lieliski! Spélétajam ir iespéja
padarit savu piramidu nedaudz augstaku. Spélétajs novieto izvilkto
mérkaki sev prieksa un izlemj, vai pabeigs gajienu vai vilks vél vienu
kaulinu.

- Jaspélétajs izvelas vilkt vél vienu mérkaki, vins ieliek roku atpakal
maisa, atkal neskatoties samaisa kaulinus un izvelk ara jaunu
meérkaki. Tad tiek parbaudita izvilkta mérkaka krasa. Ja ta ir
spélétaja krasa, vins$ atkal var izvéléties - vai pabeigt gajienu, vai
arivilkt vél vienu kaulinu. Ja mérkakis ir violets vai balts, tad tiek
pieméroti zemak aprakstitie nosacijumi.

Piezime: Spélétajs viena gajiena laika drikst izvilkt ne vairak ka 3
meérkaku kaulinus. Lidzko ir izvilkti 3 savas krasas kaulini, spélétaja
gajiens beidzas.

- Ja spélétajs izvélas pabeigt savu gajienu (vai ja jau ir izvilkti 3
savas krasas mérkaki), vins panem izvilktos mérkakus un novieto
tos uz savas pamatnes, lai celtu piramidu.

e Jamérkaka kaulins ir violeta krasa — neveiksme! Violetais mérkakis irigna
un noslta mérkakus atpakal maisina. Spélétajs violeto kaulinu, kopa ar
citiem taja gajiena izvilktajiem mérkakiem (ja tadi ir), ievieto atpakal sava
maisina. Gajiens beidzas un pariet nakamajam spélétajam.

e Ja mérkaka kaulins ir balta krasa — ak, né! Baltais mérkakis ir viltnieks.
Tas liek citiem doties atpakal maisina, bet ari grib izméginat savu veiksmi
citur! Spélétajs ieliek atpakal sava maisina visus taja gajiena izvilktos
kaulinus (ja tadi ir), bet baltais mérkaka kaulin$ tiek ielikts kada cita
spélétaja maisina. Péc tam gajiens beidzas un pariet nakamajam
spélétajam.

Lai uzblvétu savu piramidu, katram spélétajam uz 4 spéles
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Spéles beigas:
Lidzko kads no spélétajiem ir novietojis savu pédéjo (desmito) mérkaka kaulinu uz
piramidas, spéle beidzas un Sis spélétajs ir uzvaréjis.



LT — Lietuviy
DJ00824 Zaidimas - BezdZioniy piramidé

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: 2 — 4

Zaidimo sudétis: 4 7aidimo lentelés, 4 medziaginiai
maiseliai ir 48 bezdzioniy figurélés.

X wx X X Tai tarsi cirko dZiunglése! Kuri akrobaty
bezdZioniy komanda pirmoji uzbaigs savo
piramide? Norédami laiméti §j isSukj, turésite
rizikuoti ir iSsirinkti tinkamus bezdzZioniy
akrobatus, nes kai kurie i§ jy gali tiesiog
suzlugdyti jlisy pastangas!

Zaidimo principas: “BeidZioniy piramidé” yra rizikos reikalaujantis Zaidimas.
Norédami sudaryti piramide iS 10 beZdZioniy, Zaidéjai pirmiausia turi jas atgauti.
Atéjus jy eilei, kiekvienas Zaidéjas iS maiSelio iSsirenka po bezdzZionés figréle. Jei
jie iStraukia jiems skirtos spalvos bezdZionéle, gali nuspresti, ar testi traukimg, ar
sustoti. Jei nusprendzia sustoti, jie gali panaudoti iStrauktas bezdZionéles savo
piramidei statyti. Jei jie nusprendzia testi, rizikuoja iStraukti violetine arba baltg
beZdZione. Tuomet jie praranda visas iStrauktas figréles ir jy éjimas i$ karto
baigiasi.

Zaidimo tikslas: Biti pirmuoju Zaidéju, kuriam pavyko uZbaigti piramide su
visomis 10 bezdzioniy Zaidimo figlrélémis.

PasiruosSimas Zaidimui: Kiekvienas Zaidéjas pasirenka lentg ir padeda j3 priesais
save drauge su tos pacios spalvos maiseliu. Tada Zaidéjai pasiima po 1 violetine ir
1 baltg beZdzZionés zZaidimo figlréle, taip pat 10 tokios pat spalvos kaip jy lenta
beZdZioniy zaidimo figlréliy. Visas savo Zaidimo figiréles (i$ viso 12: 10+ 1 + 1) jie
sudeda j maiselj ir sumaiso.

Zaidimo eiga: pradeda jauniausias Zaidéjas, po jo eina kiti zaidéjai pagal laikrodzio
rodykle.
Atéjus jy eilei, Zaidéjas turi atlikti Siuos veiksmus:
1. Jkisti rankg j maiSelj ir sumaiSyti bezdzioniy Zzaidimo figlréles,
nezilrint j jas.
2. Atsitiktine tvarka iSsirinkti 1 bezdZionélés zaidimo figireéle ir iStraukti
ja is maiselio.

e Jei bezdzionés figurelé yra Zaidéjo spalvos, tai puiku! Galbat jie turés
galimybe savo piramide padaryti Siek tiek aukstesne! Zaidéjas priedais
save padeda istrauktg bezdzionéle ir nusprendzia, ar baigti savo éjimg, ar
traukti kitg beZdZionéle.

- Jei zaidéjas nusprendzia traukti kitg bezdzionéle, jis jdeda savo
rankg atgal j maiselj, neziGrédamas sumaiSo figlréles ir traukia
naujg beiZdZionéle. Patikrinama beZdZionés spalva. Jei ji yra
Zaidéjo spalvos, jis gali nuspresti, ar testi Zaidima, ar sustoti. Jei
tai violetiné arba balta beZdZionélé, taikomos toliau aprasytos
pasekmés. Atkreipkite démesj: per vieng éjimg Zaidéjas gali
iStraukti ne daugiau kaip 3 beZdZiones. IStraukes 3 savo spalvos
beZdZionéles, Zaidéjas turi baigti savo éjima.

- Jei zZaidéjas nusprendZia baigti savo éjimg (arba jei jau yra
iStraukes 3 savo spalvos beZdZionéles), jis paima per tg éjima
iStrauktas bezdZionéles ir padeda jas ant savo lentos piramidei
statyti.

e Jei beidzioné yra violeting, nelaimé! Violetiné beZdZioné yra irzli ir
siundia visus atgal j mai$a! Zaidéjas jdeda violetine beZdZionéle atgal j savo
maiselj kartu su kitomis savo spalvos beZdZionélémis, kurios buvo
iStrauktos per tg éjima. Zaidéjo éjimas baigiasi ir éjimas perduodamas
kitam Zaidéjui.

e Jei bezdZioné yra balta, o siaube! Baltoji beZdzioné yra apgavikas. Ji
priverdia kitas grjzti atgal j maiselj, bet nori ibandyti laime kitur! Zaidéjas
j savo maisSelj graZina visas per t3 éjima iStrauktas savo spalvos
beZdzionéles. Baltgjg bezdzZionéle jie atiduoda pasirinktam Zaidéjui, kuris
turi jg tuoj pat pridéti prie savo maielio. Zaidéjo éjimas baigiasi ir éjimas
perduodamas kitam Zaidéjui.
Kad pastatyty piramide, kiekvienas Zaidéjas turi pastatyti
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dedama pacioje piramidés virsinéje. Pavyzdys paveikslélyje.

Zaidimo pabaiga: Kai tik Zaidéjas prideda paskutine (desimtg) bedZionéle j savo
piramide, jis tampa nugalétoju.



EE — Eesti*
DJ00824 Mang - Ahvipiiramiid

Vanus alates: 6-99-aastastele

Mangijate arv: 2 kuni 4

Komplekti kuuluvad: 4 mangualust, 4 kotti ja 48
"ahvi" nuppu (10 sinist, 10 kollast, 10 punast, 10
rohelist, 4 valget, 4 lillat).

See on nagu tsirkus dZunglis! Milline
ahvide akrobaatide meeskond ehitab
esimesena oma piiramiidi valmis? Voidu
saavutamiseks pead votma riske ja valima
oiged ahvide akrobaadid — sest moned
neist voivad su katsed taielikult nurjata.

X XXX X

Mangu pohimote: Plramiidahv on “vota
vOi jatka” mang. Oma 10 ahvi plramiidi ehitamiseks peavad mangijad esmalt need
vdlja v6tma. Oma kdigu ajal tdmbab iga mangija kotist ahvi tikikese. Kui ta
tdmbab ahvi oma madratud varvis, voib ta otsustada, kas jatkata tdmbamist voi
peatuda. Kui ta otsustab peatuda, saab ta tdmmatud ahvid kasutada oma
plramiidi ehitamiseks. Kui ta otsustab jatkata, riskib ta, et tdmbab lilla vGi valge
ahvi. Sellisel juhul kaotab ta kdik tommatud tiikid ja tema kaik I6peb koheselt.

Mangu eesmadrk: Ole esimene, kes ehitab oma 10 ahvist koosneva pliramiidi.

Manguks valmistumine: Iga mangija valib endale lauaméangu tahvli ja asetab selle
enda ette koos sama varvi kotiga. Seejarel votavad mangijad the lillat varvi
ahvikuju ja Ghe valget varvi ahvikuju, samuti 10 ahvikuju oma tahvli varvi. Kéik 12
ahvikuju (10 + 1 + 1) pannakse kotti ja segatakse labi.

Mangukaik: Noorim mangija alustab. Mang kulgeb paripdeva.
Kui on mangija kaik, peab ta sooritama jargmised sammud:

1. Pange kasi kotti ja segage ahvivahendid ilma neid vaatamata.

2. Tostke kotti ahvipala juhuslikult vélja.

e Kui ahvipala on mangija varvi, on see suureparane! Mangijal vdib tekkida
vdimalus oma pliramiidi natuke kdrgemaks ehitada! Mangija asetab
tdmmatud ahvi enda ette ja otsustab, kas |6petada oma kaik voi tdmmata
veel Uiks ahv.

- Kui ta otsustab tdmmata veel (ihe ahvi, paneb méngija oma kade
tagasi kotti, segab palad silmad kinni ning tdmbab uue ahvipala.
Ta kontrollib ahvi varvi. Kui see on mangija varvi, voib ta
otsustada jatkata voi peatuda. Kui aga tdmmatakse lilla voi valge
ahv, kehtivad allpool kirjeldatud tagajarjed.
Pange tdhele: mangija voib Gihes voorus tdmmata maksimaalselt
3 oma varvi ahvi. Kui mangija on juba tdmmanud 3 oma varvi ahvi,
peab ta kdigu Iopetama.

- Kui ta otsustab kdigu I6petada (voi kui ta on juba témmanud 3
oma varvi ahvi), votab mangija selle vooru jooksul tdmmatud
ahvid ja asetab need oma lauale, et oma piiramiidi ehitada.

e Kui ahv on lilla, halb 6nn! Lilla ahv on pahur ja saadab kdik ahvid tagasi
kotti! Mangija paneb lilla ahvi tagasi oma kotti koos kdigi selle vooru
jooksul tdmmatud oma varvi ahvidega. Mangija kaik I0ppeb ja mang laheb
edasi jargmisele mangijale.

e Kui ahv on valge, oi ei! Valge ahv on kavalpea. See sunnib teised ahvid
tagasi kotti, kuid soovib ise dnne mujalt proovida! Mangija paneb selle
vooru jooksul tdmmatud oma varvi ahvid tagasi oma kotti. Seejarel annab
valge ahvi valitud méangijale, kes peab selle kohe oma kotti lisama.
Mangija kaik 10ppeb ja mang laheb edasi jargmisele mangijale.

PlUramiidi ehitamiseks peab iga mangija paigutama

esimesed 4 ahvi oma lauakaardi 4 ruutu. Jargmised 3 ahvi :.. -
lisatakse seejdrel nende peale sammhaaval reas, millele '~I.T‘"l':’l‘_1'v'.-.
jargneb 2 ahvi lisamine samamoodi sammhaaval reas. -.»"':'\.’:"';‘v';,-
Viimane ahv asetatakse piiramiidi ilaossa tipuks. L, 9 \ i\ v
%

Mangu I6pp: Mang 16peb, kui keegi asetab oma kiimnenda ahvi ja I6petab oma
plramiidi —tema on vditja!

Mcdéngu autor: Erwan Morin.



Pyramid
Monkey

@ Rules of the game
6 - 99 years

It’s like a circus in the jungle! Which team of monkey acrobats will be the first
to complete their pyramid? To win the challenge, you’ll have to take risks and
pick the right monkey acrobats - as some of them may just bring your efforts to
a crashing halt.

2 to 4 players @ 15 min

Contents: 4 boards, 4 bags and 48 monkey-acrobat playing pieces (10 blue, 10 yellow,
10 red, 10 green, 4 white and 4 purple).

How the game works: Pyramid Monkey is a stick-or-twist game. To make a pyramid
with their 10 monkeys, the players have to retrieve them first. When it is their turn,
each of the players picks a monkey piece from their bag. If they draw a monkey in their
designated colour, they can decide whether to keep drawing or stop. If they choose to
stop, they can use the monkeys they have drawn to build their pyramid. If they choose
to continue, they run the risk of drawing a purple or white monkey. In that case, they
lose all of the pieces they have drawn and their turn ends immediately.

Aim of the game: To be the first player to complete their pyramid with all 10 monkey
playing pieces.

Set-up: Each player chooses a board and places it in front of them, together with the
bag in the same colour. The players then take 1 purple monkey playing piece and 1
white monkey playing piece each, as well as the 10 monkey playing pieces in the same
colour as their board. They put all of their playing pieces (12 in total: 10 + 1 + 1) in
their bag and mix them up.

How to play: The youngest player starts, to be followed by the other players in turn
in clockwise order.
When it is their turn, the player has to complete the following steps:

1. Put their hand in the bag and mix the monkey playing pieces up without looking at them.
2. Pick 1 monkey playing piece at random and take it out of the bag.

- If the monkey piece is in the player’s colour, that’s great! They might get a chance
to make their pyramid a little taller! The player puts the monkey drawn down in front
of them and decides whether to end their turn or draw another monkey.

o If they decide to draw another monkey, the player puts their hand back in their
bag, mixes the pieces up without looking, and draws a new monkey. They check the
colour of the monkey. If it is in the player’s colour, they can decide to keep going
or stop. If itis a purple or white monkey, the consequences described below apply.
Please note: A player may draw a maximum of 3 monkeys per turn. Once a
player has drawn 3 monkeys in their own colour, they have to end their turn.

o If they decide to end their turn (or if they have already drawn 3 monkeys in their
colour), the player takes the monkeys drawn during that turn and puts them on
their board to build their pyramid.

- If the monkey is purple, bad luck! The purple monkey is a grumpy one and sends
everyone back into the bag! The player puts the purple monkey back into their bag,
along with any monkeys in their own colour that have been drawn during that turn.
The player’s turn ends and play passes to the next player.

- If the monkey is white, oh dear! The white monkey is a trickster. It forces the others
back into the bag but wants to try its luck elsewhere! The player puts any monkeys
drawn during that turn in their own colour back into their bag. They give the white
monkey to the player of their choice, who has to add it to their bag immediately.
The player’s turn ends and play passes to the next player. .

To build their pyramid, each player has to place the first 4 monkeys
on the 4 squares on their board. The next 3 are then added on
top in a staggered row, after which the next 2 are added on top
in a staggered row. The last monkey is placed at the very top
of the pyramid.

End of the game: As soon as a player has added their last (the

tenth) monkey to their pyramid, they are the winner.
A game by Erwan Morin



Pyramid
Monkey

ru) MpaBuna urpsel

6-99 ner

O6e3bAHKM YCTPOWAN B JLAXYHMIAX LUPKOBOE MnpeacTaBneHue. Bbl Tonbko
NoCcMOTpUTE Ha UX akpobaTuueckue Tproku! Kakasa komaHaa 06e3bAHOK NOCTPOUT
CBOI Nupamuay nepeon? [lna nobeabl B 3TOM Urpe HY>KHO He 60ATbCA PUCKOBaTh
M 3apyuuTbCs yAauein: BeAb e€CNM Bbl BbITAHUTE He Tex 06e3bAHOK, BCe Bawu
yCUNUA COMAYT Ha HeT.

2-4 vrpoka 15 muH

NrpoBoii kKoMnaekT: 4 UrpoBbIX Nons, 4 Mewouka, 48 dbuwek B popme 06€3bAHOK-
akpobaTok (10 cunmx, 10 xenTbix, 10 kpacHbiX, 10 3eneHbiX, 4 6enbiX 1 4 GUONETOBLIX).

MpuHumn: Pyramid Monkey - 3To urpa, nocTpoeHHas no NPUHLMNY «OCTAaHOBUCH UK
NpoAosKali». YTobbl NOCTpOUTbL MMpamMuay n3 10 06e3bAHOK, UTPOKN A,0/KHbI HAbpaThb
CBOK KOMaHAY M3 3TUX akpobaTok. KaxAabll UrpoK, KOoraa HacTynaeT ero oyepepb,
BbITATMBAET U3 CBOErO MeLloyKa 0AHY huLiky B popme obesbsHkW. ECiv emy nonagaercs
06e3bsHKa HY)HOTO LiBeTa, OH MOXeT 160 OCTAHOBUTLCA HA 3TOM, NGO BLITAHYTh eLle
0AHY bulwKy. ECM Urpok pelaeT OCTaHOBUTLCA, OH MOXeT UCMONb30BATb BbITAHYTbIX
UM 06€e3bAHOK AN CTPOUTENLCTBA MMPaMUAbl. ECiv urpok pewwaeT npoaonxkaTh, TO OH
[LO/KEH MOMHUTb, UTO, BbITAHYB (broeTOBYy0 UK Benyto 06e3bsHKY, OH MTHOBEHHO
notepseT cBOUX 06e3bAHOK U ByAeT BbIHYX/AEeH 3aKOHYUTb XOA,

Llenb urpsbi: NepebIM NOCTPOUTL NpaMuay u3 10 dpuwek-o6e3bsHOK.

MoproTtoBka: KaxAabln y4acTHUK BbIBMpPaeT urposoe nose, KOTOpoe OH KNaAeT nepes,
coboii, N MeLIoYeK COOTBETCTBYOLLErO LiBeTa. 3aTeM BCe Urpokun bepyT cebe 1 06e3bAHKY
dbroneToBOro LBeTa, 1 06e3baHKyY 6enoro upeta n 10 06e3b5HOK TAKOIO e LBETA, KaK
X Urposoe none. Mocne 3Toro oHn KNagyT cBoun dpuwwkn (12: 10 + 1 + 1) no mewoykam
M NepeMeLlmBaiT nXx.

Xopa urpbi: HaumHaeT caMblil MAAALWNNA UTPOK, 3aTEM UTPOKMU XOAAT MO YaCOBOW CTpPesiKe.
Bo BpeMs CBOEro Xo4a KaxAbli U3 UTPOKOB AeNaeT Ceayiollee:
1/ onyckaeT pyKy B CBOW MELIOYEK W NepeMellmBaeT GULWKMU, He MISAS HA HUX;

2/ 6epet Hayraz 1 ¢puiwky-06e3bsHKY M 4OCTAET ee U3 MeLIoYKa.

- Ecnu urpoky nonanack ¢uwka ero ygera: OtimyHo! Ero nupammaa MoxeT cTaThb
eule Bbile! Urpok KNaAeT BbITAHYTYI0 06e3bAHKY nepes, coboi. Ha 3TOM OH MOXeT
160 3aKOHYUTb XOA, 60 BLITAHYTH elle 04HY 06e3bAHKY.

e ECNM UrpoK pelaeT BbITAHYTb HOBYIO 06e3bsAHKY, OH OMATb OMyCKaeT PyKYy
B MelWoYeK, He raas nepeMewmnsaeT GUILIKM M A0CTAeT OAHY M3 HUX.
Ecnn emy nonanack obe3bsHKa ero uBeTa, OH MOXeT NMb0o OCTaHOBUTLCA Ha
3TOM, NM6O NPOAOKUTL BbITArMBATL GUWKK. ECin ke nrpok gocran
duroneTosyto unu 6enyo 06e3bAHKY, HEOBXOAUMO CNef0BaTh NMPABUIAM HUXKeE.
MpumeuyaHue: NrpoK MOXET BbITAHYTb TONbKO 3-x 06e3bsAHOK 3a 0AuH xoa. Ecin
UFPOK BbITSHY/ BCeX 3-X 06€3bAHOK CBOETrO LLBETA, OH A0/IKEH HA 3TOM OCTAHOBUTLCA.

o ECNU NrpOK pewwaeT 3aKOHUUTb CBOW XOA (MM €CJIN OH YKe BbITAHYN 3-X 06€3bAHOK
CBOEro ugeTa), OH 6epeT 06e3bAHOK, KOTOPbIE €My MOMANCh BO BPEMS 3TOFO X043,
1 MOMELLAeT X Ha CBOEM UFPOBOM MoJe, YTOBbI MOCTPOUTL U3 HUX MUPAMUAY.

- Ecnu urpoky nonanacb ¢puonetopas obesbaHka: Kakas Heypaua! dronetosas
obe3bsAHKa - Ta ele BOPUYYHbS, U, KaK TOJIbKO OHA MOABMAETCA, APYruM obe3bsHKam
NPUXOANTCA BO3BPALLATLCS B MeLwoYek! Urpok knaaeT puoneToByto 06e3bsHKY U BCEX
OCTaNbHbIX 06€3bAHOK CBOEro LBeTa, BbITAHYTbIX BO BPEMA 3TOro XoAa, obpaTtHo B
Meloyek. Ha 3TOM ero XoA 3akaH4MBaAeTCA, M 04epesb MepexoauT K CeAYIoLeMy UrpoKy.

- Ecnu urpoky nonanach 6enas obesbsHka: Ail! benas obe3bsHka - camas HacToALLas
npokasHuual OHa BbIHYXAaeT BCeX OCTasbHbIX 06e3bSHOK BEPHYTbLCSA B MELIOYEK, a
cama uget B Apyroe MecTo. Urpok knazeT Bcex oCTasbHbIX 06€3bSHOK CBOEro LBeTa,
BbITAHYTbIX BO BPEMSA 3TOr0 X04a, 06paTHO B Melloyvek, a benyto 06e3baHKY oTAaeT
N06OMy UrPOKY MO CBOEMY BbIGOPY, KOTOPbIN Cpa3y e NpAYeT ee B CBOW MeLIOYeK.
Ha 3ToM ero xopa 3akaHYMBaeTCs, ¥ OYepesib NepexoAuT K CefyloleMy Urpoky.

YT106bl NOCTPOUTL MUPAMUAY, UTPOK MOMELLAET NMepPBbIX BbITAHYTbIX
UM 4-Xx 06€3bSHOK Ha 4 KJIeTK1 CBOEro MrpoBOro nons. Hag Humu B
lWaxMaTHOM NopsAAKe pa3MellaTcs cneaytoune 3 06e3bAHKY; 3aTeM
Haj 3TUMK 06e3bAHKAMU B LIAXMATHOM MOPAAKE pa3MeLLanTcs
elle 2 0be3bsAHKM, a MoCNeHAS 06e3bsHKA CTABUTCSA HA BEPXYLLUKY
nupamumabl.

KoHew murpbli: UIFrpok, KOTOPbIN MEepBbIM Pa3MecTUT CBOK
nocnefHwo (AecaTyto) 06e3bsHKY Ha BepXYLKY Nupamuibl,
CTaHOBUTCA nobeaunTenem.

ABTOp urpbi: OpBaH MopeH



