LV — LatvieSu
DJ00829 Spéle — Kam ir kas?

leteicamais vecums: no 7 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 1 [1dz 4

Komplekta ietilpst: 1 saliekams koka galds, 3
spéles pamatnes, 23 uzdevumu kartinas un 18
Zetoni.

Iztelojies Sadu ainu: galds ir saklats, galda spéles ir izliktas. Tacu katram ir
savas prasibas! Mazais bralis negrib izdalit spéles figlirinas, mamma vélas tasi
kafijas, bet masas atsakas sédét viena otrai blakus. Ka nodrosinat, lai visiem
bitu jautri?

Spéles meérkis: Novietot varonus ar vinu priekSmetiem un naskiem pareizajas
vietas! Uzmanies! Ir tikai viens pareizais atrisinajums.

SagatavosSanas spélei: Saliec koka galdinu, novieto to galda vidi un pabidi
izvéleéto uzdevuma kartinu zem ta. lzvélies Zetonus, kas noraditi kvadrata ar
zilo fonu uz uzdevuma kartinas, un novieto tos vieta, kur visiem spélétajiem ir
érti piek|at. Spéli var sakt, kad visi ir gatavi.

Spéles norise: Spélétaji drikst skatities tikai uz savu kartites dalu:
e Ja spéli spélé 4 spélétaji — katrs spélétajs skatas tikai uz vienu
ceturtdalu kartites. (piemérs A);
¢ Jaspéli spéle 3 spéletaji —ir divas iespéjas:
— katrs spélétajs skatas uz divam ceturtdalam (piemérs B)
— viens spélétajs skatas uz divam, bet paréjie tikai uz vienu
ceturtdalu, un neviens neskata vienu un to pasu sadalu.

e Ja speli spele 2 spéeletaji — katrs
skatas uz divam ceturtdalam (katrs >
uz pusi no kartites). (piemérs C) _
e Ja spéli spele 1 speletajs - v v

spélétajs patur kartiti un var (A ] >/
skatities uz visu kartiti.

Spélétaji raunda laikd drikst  brivi (B )
sazinaties, lai dalitos ar sev zinamo < P>
informaciju. Vini var brivi novietot vai

parvietot dazadus Zetonus (varonus, (c)

priekSmetus,  naskus). Katram no

spélétajiem ir svariga informacija, kas nav redzama paréjiem, tadeé) atsléga uz
panakumiem ir komunikacija!

Kad spélétaji doma, ka ir atradusi risinajumu, raunds beidzas.
Tagad japarbauda atbilde: apgrieziet izaicinajuma kartiti — vienigais pareizais

risinajums, kas iepriecinas visus, ir kartites otra puseé.

leskats spéles pamatnés:

Gratais l[imenis

OO0

Simbolu skaidrojums uz uzdevumu kartinam:

Vieglais limenis Vidgjais [Tmenis
Uzdevumu kartinam ir dazadi gratibas

[Tmeni, ko norada zvaigznisu skaits: 1

zvaigzne / 2 zvaigznes / 3 zvaigznes.

Spélétaji drikst skatities tikai uz savu kartites da)u:
Zime = nozimé, ka abi Zetoni atrodas viena sadala.
Pieméram, Seit ir tévs, kuram ir kafija.




Divi lieli punkti (kols) norada, kuri Zetoni atrodas
blakus un tiesi kada pozicija viens pret otru.
Pieméram, seit meita atrodas pa labi no kikas.

Divas bultinas norada, ka Zetoni ir blakus viens
otram.

Saja pieméra mamma ir blakus savam délam, bet més
nezindm, vai vins ir vinas labaja vai kreisaja puseé.

Pieci mazi punktini nozimé, ka Zetoni atrodas viens
pret otru.
Saja piemérd meita atrodas preti mammai.

Piezime: uz spéles laukuma ar 5 segmentiem
viens otram preti skaitas Sadi Zetoni:

Cun D atrodas pretr A

E un D atrodas preti B

A un E atrodas preti C

A un B atrodas preti D

B un C atrodas preti E

Miisu padomi, ka sakt!

e Parliecinieties, ka visi spélétaji saprot, ko nozimé kartinu simboli!

e Saciet ar lietam, par kuram esat “parliecinati”, lai atrisinatu uzdevuma
kartinu. Pieméram, ja jums ir “=" simbols, jls jau varat bat drosi par
to, kur izvietot divus Zetonus uz spéles laukuma.

¢ Ja komandai rodas gritibas, atgriezieties pie Zetoniem, par kuriem
esat parliecinati.

o Sispéle, pirmkart, ir komunikacijas spéle, kuras atsléga ir organizétiba
un savstarpéja klausiSanas.

Grataka spéles versija: Kad jatat, ka jasu komanda ir ieguvusi pietiekami daudz
pieredzes, varat pariet nakamaja [imen ar izaicinoSaku spéles veidu! Izvélieties
4 (vai vairak) uzdevumu kartinas ar dazadu gritibas pakapi un paréjas nolieciet
mala.

lestatiet taimeri (pulksteni, telefona utt.): jums ir 5 mindGtes, lai péc kartas
atrisinatu péc iespéjas vairak uzdevumu, sakot ar 1 zvaigznites izaicinajumiem,
tad 2 un ta talak. JUsu gala rezultats ir veiksmigi atrisinato kartinu skaits.

Piezime: ja spéléjat viens, nelieciet uzdevumu kartinu zem galda, varat to turéet
rokas, lai redzétu visus spéles nosacijumus.

Spéles autori: Yoann Levet un Fabien Gridel.



LT - Lietuviy*
DJ00829 Zaidimas - Kas ka turi?

Amzius: nuo 7 mety
Zaidéjy skaicius: 1 - 4
Zaidimo sudétis: 1 medinis surenkamas

ey =

Zetonu.

Jsivaizduokite: stalas paruostas, stalo Zaidimai iSdélioti. Taciau kiekvienas
turi savo nory! Mazasis brolis nenori dalinti Zaidimo figiiréliy, mama nori
kavos puodelio, o seserys atsisako sédéti viena Salia kitos. Taigi, kaip
uztikrinti, kad visi gerai praleisty laika?

Zaidimo tikslas: Teisingai sudéliok veikéjus su jy daiktais ir uzkandZiais!
Atsargiai — yra tik vienas teisingas sprendimas.

Zaidimo paruosimas: Surenk medinj stalelj, padék jj stalo viduryje ir po juo
jkisk pasirinktg uZduoties kortele. Paimkite Zetonus, pazymétus mélyname
fone esanciame kvadrate ant uZduoties kortelés, ir padékite juos visiems
7aidéjams pasiekiamoje vietoje. Zaidimas prasideda, kai visi yra pasiruose.

Kaip Zaisti:
Zaidéjai gali zidréti tik j savo kortelés dalj:
e 4 zaidéjai — kiekvienas mato tik vieng ketvirtj kortelés. (pavyzdys A)
e 3 Zaidéjai —yra du variantai:
— kiekvienas mato du ketvircius (pavyzdys B)
— vienas Zaidéjas mato du, o kiti du tik po vieng, bet niekas nemato
ty paciy ketvirciy.

e 2 zaidéjai — kiekvienas mato dvi
kortelés dalis (puse kiekvienam).
(pavyzdys C)

e 1 Zaidéjas — laiko kortele ir gali
Zidréti j visg jos turinj.

dalintis informacija, perkelti ar déti . (8]
Zetonus (personazg, daiktg, uzkandj) kaip <II '_~ﬁ>

nori. Visi turi svarbios informacijos — ., g

sékmés raktas yra bendravimas! ()

Raundas baigiasi, kai Zaidéjai mano, kad rado sprendima.

tenkinantis sprendimas yra kortelés kitoje puséje.

Zaidimy lentos

Lengvas lygis Vidutinis lygis Sunkus lygis
UZdaviniy kortelés turi skirtingus
sudétingumo lygius, nurodytus Zvaigzduciy O O O
skaiciumi: 1 Zvaigzduté / 2 zvaigzdutés / 3

ZvaigZdutés.

ISStikiy korteliy simboliy paaiskinimas:
Zaidéjai gali Zilréti tik j savo kortelés dalj:

Zenklas = reiskia, kad 2 Zetonai yra toje pacioje skiltyje.
Cia tetis turi kavos puodelj.




Dvi didelés taskai nurodo tiksliai, kurie Zetonai yra
salia ir kokioje pozicijoje.
Cia dukra yra desinéje nuo pyrago.

Dvi rodyklés rodo, kad Zetonai yra Salia vienas
kito.

Cia mama yra $alia savo siinaus, bet neZinome, ar jis yra
jos desinéje, ar kairéje.

Penki mazi taskai reiskia, kad Zetonai yra priesingi
vienas kitam.
Cia dukra yra priesais mamg.

Pastaba: Zaidimo lentoje su 5 segmentais Sie
Zetonai yra vienas priesais kit3:

Cir D yra prieSais A

Eir D yra prieSais B

A'ir E yra priesais C

A'ir B yra prieSais D

B ir Cyra priesais E

Miisy patarimai, kaip pradéti!

o Jsitikinkite, kad visi Zaidéjai supranta, kg reiskia korteliy simboliai!

e Pradékite nuo to, kuo esate “tikri”, kad iSsprestuméte isstkio kortele.
Pavyzdziui, jei turite = Zenklg, jau galite bati tikri, kur padéti du Zetonus
ant lentos.

¢ Jei komandai kyla sunkumy, grjzkite prie Zetony, dél kuriy esate tikri.

e Sis 7aidimas pirmiausia yra komunikacijos Zaidimas, kurio sékmeés
raktas yra organizuotumas ir vienas kito klausymasis.

ISSukio rezimas
Kai jausités, kad jisy komanda jgijo pakankamai patirties, galite pereiti j kitg

lygj su sunkesniu zZaidimo badu! Pasirinkite 4 (ar daugiau) isStkio korteles su
skirtingais sunkumo lygiais ir kitas padékite Salia.

Nustatykite laikmatj (laikrodj, telefong ir pan.): turite 5 minutes is eilés iSspresti

evv —

Galutinis jasy rezultatas yra sékmingai iSspresty korteliy skaicius.

Pastaba: jei ZaidZiate vienas, nedékite iSSUkio kortelés po stalu, o laikykite jg
rankoje, kad galétuméte matyti visas Zaidimo saglygas.

Zaidimo autoriai: Yoann Levet ir Fabien Gridel



EE — Eesti*

DJ00829 Madng — Kellel on mis?

Vanus alates: 7-99-aastastele
Mangijatearv: 1-4

Mangu komplekt sisaldab: 1 kokkupandav
puidust laud, 3 mangulauda, 23
valjakutsekaarti ja 18 Zetooni.

Kujuta ette: laud on kaetud ja lauamangud on vilja pandud. Kuid koigil on
omad noudmised! Vdikevend ei taha mangunuppe jagada, ema soovib
tassikest kohvi ja 6ed keelduvad iiksteise korvale istumast. Kuidas siis
tagada, et koigil oleks I6bus?

Mangu eesmark: Aseta tegelased koos nende eseme ja vahepalaga Gigesse
kohta! Ole ettevaatlik — ainult (ks lahendus on dige.

Mangu ettevalmistus: Pane puidust laud kokku, aseta see laua keskele ja
libista valitud Ulesandekaart selle alla. Vali Zetoonid, mis on tahistatud
Glesandekaardil sinise taustaga ruudus, ja aseta need kohta, kus k&ik mangijad
saavad neid kergesti katte. Mang voib alata, kui kdik on valmis.

Kuidas mangida:
Mangijad tohivad vaadata vaid oma kaardi osa:
* 4 mangijat — igaliks vaatab ainult Ghte neljandikku kaardist. (ndide A)
¢ 3 mangijat — kaks voimalust:
— igaiks vaatab kahte neljandikku (naide B)
— ks mangija vaatab kahte, teised kahte vaid Uhte, kuid keegi ei
tohi vaadata samu osi.

* 2 mangijat — mdlemad vaatavad
kahte neljandikku (pool kaarti
kumbki). (ndide C)

e 1 mangija—hoiab kaarti enda kaes
ja voib vaadata kogu kaarti.

Mangijad vbivad omavahel vabalt suhelda,
et jagada teavet. Nad voivad vabalt ,
paigutada ja liigutada erinevaid marke <II
(tegelane, ese, suupiste). Kdigil on tdhtsat )

infot — edu voti on suhtlemine! (c)

Voor |6peb, kui mangijad arvavad, et neil on lahendus olemas.
Niiiid tuleb kontrollida: P66rake Ulesandekaart imber — ainult ks lahendus
on dige, see on tagakailjel.

Mangulauad

Lihtne tase Keskmine tase Raske tase

Viljakutsekaartidel on erinevad

raskusastmed, mida tdhistab tdhtede arv: 1 O O O \_.

taht/ 2 tahte / 3 tahte.

Viljakutsekaartidel olevate siimbolite selgitus:
Mangijad vGivad vaadata ainult oma kaardi osa:

Vordusmargiga = tdhistatakse, et 2 marki on samas sektsioonis.
Siin on isa see, kellel on kohvitass.




Kaks suurt punkti nditavad tdpselt, millised
margid on korvuti ja millises asendis.
Siin on tiitar koogi paremal pool.

Kaks noolt téhistavad, et margid on korvuti.
Siin on ema oma poja kbérval, aga me ei tea, kas ta on
tema paremal véi vasakul.

Viis vaikest punkti tdhistavad, et margid on
teineteise vastas.
Siin on tiitar ema vastas.

Markus: Mangulaual, kus on 5 segmenti, on
jargmised margid liksteise vastas:

Cja D onvastas A-le

E ja D on vastas B-le

A ja E on vastas C-le

A ja B on vastas D-le

B ja C on vastas E-le

Meie n6uanded alustamiseks!

e Veenduge, et kdik mangijad mdistaksid, mida kaartide siimbolid
tahendavad!

e Alustage asjadest, milles olete “kindlad”, et lahendada véljakutse
kaart. Naiteks, kui teil on = mark, voite juba olla kindel, kuhu asetada
kaks marki mangulaual.

e Kui meeskonnal tekib raskusi, minge tagasi nende Zetoonide juurde,
milles olete kindlad.

e See mang on eelkdige suhtlemismang, kus edu voti on organiseeritus
ja Uksteise kuulamine.

Valjakutse reziim

Kui tunnete, et teie meeskond on saanud piisavalt kogemusi, voite mangu viia
jargmisele tasemele, mangides valjakutsuvamal moel! Valige 4 (v6i rohkem)
valjakutsekaarte erinevate raskusastmetega ning asetage llejaanud korvale.

Seadke taimer (kell, telefon jne): teil on 5 minutit jarjest véimalikult paljude
Ulesannete lahendamiseks, alustades 1-tarni valjakutsetest, siis 2-tarni ja nii
edasi.

Teie I0pptulemus on edukalt lahendatud kaartide arv.

Palun pange tadhele: kui mangite Uksi, arge pange valjakutsekarti laua alla,
hoidke seda kaes, et ndha k&iki mangutingimusi.

Mdngu autorid: Yoann Levet ja Fabien Gridel



() ﬁ,ﬁ‘?\ Game rules m

Picture this: the table is set and the board games are out. However, everyone has their own demands! The little brother
doesn’t want to deal out the game pieces, Mum wants a cup of coffee, the sisters refuse to sit next to each other. So, how can
you make sure that everyone has a good time?

Put the characters with their object and their snack in the right place! Watch out! There is only one possible solution.

Assemble the wooden table, place it in the centre of your table and then slide the chosen challenge card under it.
Select the tokens indicated in the square with a blue background on the challenge card and place them where all the players can reach them.
The game can start when everyone is ready.

Players can only look at their section of the card:
« 4 players - each player can only look at one quarter of the card. o
« 3 players - there are two possibilities:

» either, each player can look at two quarters, e

» or only one player can look at two and the other players only one, but with
nobody looking at the same quarter.

- 2 players - each player can only look at two quarters (one half for each player). G
« 1 player - the player keeps the card and can look at all of it.

Players can communicate freely during the round to share information. They can
place or move the different tokens (character, object, snack) as they please. Everyone
has got important information, the key to success is communication!

The round ends when the players think they have found the solution. It's now time

to check. )
Checking the solution: turn over the challenge card. The only possible solution <Q
to keep everyone happy is on the back.




ZOOM ON THE DIFFERENT GAME BOARDS

Easy board Intermediate board Difficult board
2 ~- The challenge cards have different difficulty levels, indicated by N
(,3 the number of stars: 1 star / 2 stars / 3 stars. *_* *f*
Ve Explanation of the signs on the challenge cards

Players can only look at their section of the card:

» The = sign means that the 2 tokens are in the same section.
Here, it's the dad who has the coffee.

»The two big dots indicate precisely which tokens are next to each other and in what position.
Here, the daughter is to the right of the cake.

» The two arrows indicate that the tokens are adjacent to each other.
Here, the mum is next to her son, but we don’t know if he’s on her right or her left.

> The 5 little dots mean that the tokens are ‘opposite’ each other.
Here, the daughter is opposite the mum.




On the game board with 5 characters,
the following are ‘opposite’ each other:

Cand D are OPPOSITE A
E and D are OPPOSITE B
A and E are OPPOSITE C
A and B are OPPOSITE D
B and C are OPPOSITE E

Our advice for getting started!

« Make sure that all the players understand what the signs on the cards mean!

- Start with things that you are ‘sure’ about to solve the challenge card. For example: if you have the = sign, you can already be
sure about where to place the 2 tokens on the board.

« If the team runs into difficulties, go back to the tokens you are sure about.
« Qui a Quoi? is above all a communication game where the key to success is being organised and listening to one another.

~. Challenge mode

When you feel that your team has gained enough experience, you can take it to the next level with a more challenging way to
play! Choose 4 (or more) challenge cards with different difficulty levels, and place the others aside.

Set a timer (watch, phone, etc.): you have 5 minutes to solve as many problems as possible in a row, starting with the 1-star
challenges, then 2, and so on.

Your final score is the number of cards successfully solved.

L2
\\\O

Please note: if you are playing alone, don't place the challenge card under the table, but keep it in your hand to be able to see all the
playing conditions.

A game by Yoann Levet & Fabien Gridel




7-99 net 1-4 urpoka MNpaswna urpsl

MpepacTaBbTe CLiEHY: CTOJ FOTOB, UFPbl Pa3fioXKeHbl... HO Y Ka)kaoro csou npuyyabl! Mnagwui 6paT He XoueT pasgaBaTb
$uwKn, mama TpebyeT Yalweuky Kode, a cecTpbl HAOTPE3 OTKa3bIBAOTCA CAANTbLCA PAAOM ApPYT ¢ Apyrom. Kak caenartb Tak,
4YTO6bI BCEM Gbino Beceno?

PacctaBbTe I'IepCOHa)KeVI, nx sewn n NxX yroweHma Ha npasuiibHble MecTa! BO3MOXHO TONbKO OJHO peweHwne.

CobepuTe fepeBsAHHDBIN NIPOBOW CTOMMK 1 YCTaHOBUTE €ro B LiIeHTpe cTona. [NonoxwuTe nog Hero BblbpaHHY KapToUKy C 3ajaHueM.
OT6epuTe KETOHBbI, yKa3aHHble B KBafpaTe C rony6biM GOHOM Ha KapTOUKe C 3afaHNEM, 1 PA3NOXKUTE UX Nepes UrpoKamu.
Bce rotoBo? Torga MOXHO HauMHaTb!

Kaabllii ITpoK MOXeT CMOTPETb TOJIbKO Ha CBOIO YaCTb KAPTOUKM C 3afjaHneM:
«4 yrpoka. Kaxzabli Urpok MOXeT BUAETb TOMbKO OfIHY YETBEPTb KapTOUKM. 0
« 3 urpoka. BoamoXHbl ABa BapuaHTa:

> Kaxkapblin BUAWT B YeTBEPTU KapTOUKM. e

» OAVH NITPOK BUAMT [iBE YETBEPTH, OCTasIbHble — MO OAHOMN UETBEPTMN KAPTOUKH,
HO 06Len YeTBepTY HeT.

« 2 UrpokKa. Kaxxablii BUAUT TONbKO fiBE YETBEPTU KapTOUKM (MO MOJIOBUHE KapTOUKM

Ha UrpoKa). e

« 1 Mrpok. MoXeT fiep>KaTb KapTOUKY B PYKe 1 CBEPATLCA C HE, KOFAa MoXenaeT.

Bo Bpems payHza urpoku ceobofHo obLiaoTcs, 06MeHrBasACh nHpopmaumein. OHn
MOryT pa3meLLaTb UAN NepemeLaTb UCMOMb3yeMble B Urpe XeTOHbI (MepcoHa,
npeameT, YroleHne) No CBOeMy YCMOTPEHMIO. Y KaXKAO0ro UTpoKa eCcTb BaXKHas
nHdbopmaLms, n ToNbKo H6narogaps obLEHNIO KOMaHAa CMOXET HalT BepHoe
pelueHme.

PayHZ 3aKaHuMBaeTCA, KOTAa UTPOKU CUMTAIOT, YTO HaLLNK peLueHune. B aTom ciyyae
MOHO MEepPexofunTb K MPOBEPKE.

MpoBepkKa: MepeBepHNTe KAPTOUKY C 3afiaHNeM. Ha 06paTHOI CTOPOHE M306paKeHo
€AVNHCTBEHHO BO3MOXHOE MPaBWJIbHOE PeLLeHNE, KOTOPOe NOAOMAET BCEM.




PA3JIMYHbIE UTPOBBIE N

Mone npocroro ypoBHs Mone cpenHero ypoBHsA Mone cnoxHOro ypoBHs

J

L
_‘Q' KapTouku ¢ 3agaHnem MMeIoT pasHble YPOBHMW COXHOCTY, YKa3aHHble
v KO/IMYECTBOM 3Be3ouek: 1 3Be3[04Ka / 2 3Be3[04KM / 3 3B€3[J0UKN.

-

MosAacHeHMA K cMMBOJIaM Ha KapTo4YKaX C 3agaHnamm
Kakablh UTPOK MOXeT CMOTPETb TONIbKO Ha CBOIO YaCTb KAPTOUKM C 3afaHnem: ?
L ]

> CumBoON «=» 03Ha4YaeT, YTo 06a KeToOHa HaXOAATCA B OAHOIN CEKL NN NTPOBOTo nonﬂ;k A
30ecw koghe y nanei.

> Be 6GonbLune TOUKN 0603HAUYAIOT TOUHOE PACMOJIOKEHMNE ABYX KETOHOB PAAOM APYT C APYyrom.
30ecb 0oub Haxo0uMCca cnpasa om mopma.

> [iBe CTPenKm yKasbiBalOT Ha CMEXHOE PacroJioKeHNe.
3decb Mama Haxodumcs pAdOM € CbIHOM, HO Mbl He 3HdeM, CNPA8a UsIU C/Ie8d om Hezo.

> 5 Touek (NYHKTMP) yKa3biBaloT Ha pacnosioKeHne HanpoTuB..
30ece do4b HaxoOUMcsA HaNPoOMue Mambl.




Ha none ¢ 5 nepcoHa)kamm pacrnosnoxeHue
«HaNpoTMB» BbIMMAZUT crieaylowum obpasom:

A B

C un D HaxopAaTca HAMPOTVB A
E n D Haxogstca HAMPOTUB B
A n E HaxogaTtca HANPOTUB C
A n B HaxopAaTca HAMPOTWB D E
B n C HaxogaTtca HAMPOTUB E

Hawwm coBetbi
« Y6eauTech, UTo BCe UTPOKM MOHMMAIOT CMMBOJIbI HA KapTOYKax.

« Y106bI CMpaBnUTbCA C 3afaHNEM, HAUHUTE C 3/1IEMEHTOB, B KOTOPbIX yBEpPEHbI. Hanpmmep, ec/in eCTb CUMBOJT «=», MOXHO Cpa3sy
npasuIbHO PacnoJIOXUTb 2 anemeHTa.

- Ecnn KomaHZa B 3aTpyAHEHUW, HAYHUTE 3aHOBO C 3JIEMEHTOB, B KOTOPbIX Bbl YBEPEHbI.
«» O6LeHne — KIloY K ycrexy. YunTecb AoroBapvBaTbCs 1 Clyluath Apyr gpyra!

g

. Wrpa Ha ckopoctb

Ecnu Bbl UyBCTBYeETE, UTO KOMaHAA Cbirpanacb, MOXHO YCIIOXHUTb 3aavy! BoibepuTe 4 (nnv 6onee) KapToukn C 3afaHNAMM
Pa3HOro ypoBHA CIOKHOCTH, @ OCTallbHble OTNIOXKUTE B CTOPOHY.

YcTaHoBwWTe TaliMep (Ha Yacax, TenepoHe v T.4.) Ha 5 MMHYT. KomaHaa fomKHa pewwmnTb Kak MOXHO 6onblue 3ajiay 3a 3To Bpems,
HauvHanA C KAPTOYEK C OfHOW 3BE30YKOWA, 3aTEM C IBYMA U TaK Aanee.

Baw pe3ynbtat — 3TO obLyee KOMYecTBO yCnewHo peLleHHbIX 3ajaHun.

‘.
e

NB:Echn s urpe yyactsyeTt oAnH Urpok, TO KapTo4ka C 3ajaHNemM He KnageTcAa nopf CToJ1, @ HaXoAUTCA B pPyKe Urpoka, No3BonAA emy
BNAETb BCE YyKa3aHNA MO pa3sMeLlleHNIO }KETOHOB.

AgeTopbl urpbl: MoanH Jlee n ®abben MNpugens




