LV - LatvieSu
DJ00835 Spéle — Aitinu cinas (Baaa-tle)

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2

Komplekta ietilpst: spéles laukums, 2 metamie
kaulini un 12 Zetoni (6 balto aitu Zetoni un 6
melno aitu Zetoni).

Spéles meérkis: bt pirmajam spélétajam, kurs aizved tris savas aitas uz ziedoSo
plavu.

SagatavosSanas spélei:

Novieto spéles laukumu galda
vidl. Katrs spélétajs izvélas savu
aitinu krasu un ieliek 6 atbilstoSos
Zetonus sava aploka ar galvas pusi
uz augsu. lzvélas vienu spélétaju,
kurs sak pirmais, un vin$ panem 2
metamas kaulinus.

SPELES LAUKUMA APRAKSTS
Aitinam jaiziet no sava aploka, jaiet pie dzirdinatavas un péc tam uz ziedoso
plavu.

Melno aitinu aploks

Zalos krimu laucinus drikst izmantot
TIKAI melnas aitas.

Brinos  krimu laucinus  drikst
izmantot TIKAI baltas aitas.

Dzeltenos krimu laucinus drikst
izmantot gan baltas, gan melnas
aitas!

Dzirdinatavu drikst izmantot gan
baltas, gan melnas aitas!

Apgrieziet  aitinas  otradi  (ar
mugurpusi uz augsu).

Balto aitinu aploks

AITU CELS

Dodieties uz dzirdinatavu, skérsojot 3 kriimu laucinus (atkariba no jlsu aitinu
krasas — zalos vai brinos), tad 6 dzeltenos laucinus un visbeidzot 2 krimu
laucinus (atkariba no jlsu aitinu krasas) tiesi pirms dzirdinatavas.

Kad aitas sasniedz dzirdinatavas laucinu, tas apgriezas (ar mugurpuses attélu
uz augsu), lai saktu atpakalcelu uz ziedoso plavu: 6 dzelteni krimu laucini un
ziedosas plavas laucin$ (galamérkis).

Spéles norise: Spélétaji iet péc kartas. Aktivais spélétajs met abus metamkos
kaulinus:

1/ Spélétajam OBLIGATI japarvieto viena no savam aitinam par tik lauciniem,
cik uzrada viens no kauliniem.

2/ Spélétajam OBLIGATI japarvieto viena no savam aitinam (t3 var bat t3 pati
aitina, kas tikko pavirzijas vai kada cita no spélétaja aitinu figliram) par tik
lauciniem, cik uzrada otrs metamais kaulins.

ParvietoSanas nosacijumi:

e Aijtinas parvietojas precizi tik laucinus, cik uzrada izvélétais kaulins,
sekojot atzimétajam ceJam.

e Parvietojoties, laucini, uz kuriem atrodas 2 aitinas viena uz otras, tiek
parlékti.

e Jalaucina, uz kura nonak spélétaja kaulins, jau ir cita aitina (neatkarigi
vai balta vai melna aitina), tas tiek sakrautas viena uz otras.

e Aijtina, kas atrodas apaksa, nevar tikt parvietota.

e Jaaitinair augSpuség, ta parvietojas viena, neparvietojot sev l1dzi aitinu,
kas atrodas apaksa (attiecigi atbrivojot aitinam iespéju parvietoties
nakosajos gajienos).

e Aijtinas Zetons, kas ir pagajis garam simbolam f“, OBLIGATI jaapgriez
ar mugurpusi uz augsu, lai paraditu, ka ta dodas atpakal (virziena uz
finiSa lauciniem ziedosaja plava).

Piemé rs, k ura 1. gajiens - metama @ ’,E 2. gdjiens - otra metama

kaulina paraditais 2 %&j

spélétajs sava kaulina paraditais 1
gajiena nolémis :
izmantot savus @
kaulinus  katru
atseviski:




WESETT pivkardo savus spékus!
@% Ja abi kaulini uzrada vienadu skaitli, aktivais spélétajs var
parvietot vienu no savam aitinam par vienu laucinu uz prieksu
pirms veic paréjos gajienus.

Piemeérs: Spélétajs uzmeta 2 uz abiem kauliniem. Vins var uzreiz izmantot 1
laucina bonusu jebkurai savai aitinai. Tad vins var parvietot vienu vai divas
aitas atbilstosi uzmesto kaulinu vértibam.

Ka atbrivot aitas
Ir divi veidi, ka atblokét aitas:
e Speélétajs, kura aitina atradas augSpusé, parvieto savu aitinu uz citu

laucinu. N T B
e Spélétajs, kura aitina ir apaksa, sava gajiena uzmet 2 Wy @
abolinus. =

Kad spélétajs uzmet 2 abolinus, vind var mainit abu “kaudzité” esoSo aitinu
pozicijas pirms veic talakoso gajienus, t.i., ja spélétaja aitina atrodas apaksa un
ir noblokéta, vins to var uzcelt augSpusé, savukart pretinieka aitinu palikt
apaksa.

Seit spélétdjs ar melnajam aitinam uzmeta divus

Q% — g abolinus. Vins noléma mainit divu attéla redzamo
. 3

aitu pozicijas, lai vina aita atkal varétu kustéties.

Aitas iznemsana no spéles
Kad aitina sasniedz ziedo3o plavu, ta tiek iznemta no spéles. Jebkurs palikusais
kaulina vértibas skaits, kas tika izmantots Sai aitai, tiek zaudéts.

Spéles beigas:
Spélétaji uzvar tiklidz vini ielaiz 3 savas aitas ziedosaja plava.

Spéles beigu piemeérs: eE o
Spélétajs ar baltajam aitinam izmantoja i
skatli 3, kas uzmests uz metama kaulina, lai

aizvestu savu aitinu uz ziedoSo plavu al
(parvietota aitina, kas apgriezta ar (o
mugurpusi uz augsu). Pietika ar 2 lauciniem (: 2

(treSais tika zaudéts, ka neizmantots). -

Spélétaja tresa balta aitina sasniedza plavu, tapéc vins uzvaréja spéli, tikhdz
pédeéja aitina bija nonakusi uz finisa lauciniem.

Spéles autori: Corentin Lebrat un Jonathan Favre-Godal.



LT - Lietuviy*
DJ00835 Zaidimas — Aviy miisis (Baaa-tle)

AVIY KELIAS
Eikite prie girdyklos, pereidami 3 krimy laukelius (priklausomai nuo jisy aviy
spalvos - Zalius arba rudus), tada 6 geltonus laukelius ir galiausiai 2 krimy

Amfius: nuo 6 mety laukelius (priklausomai nuo jisy aviy spalvos) tiesiai pries girdykla.

Zaidéjy skaicius: 2

Zaidimo sudeétis: 7aidimo lenta, 2 kauliukai ir 12
Zetony (6 balty aviy Zetonai ir 6 juody aviy
Zetonai).

Kai avys pasiekia girdyklos laukelj, jos apsisuka (su nugaros paveiksléliu virsuje)
ir pradeda kelione atgal j géliy pieva: 6 geltoni krimy laukeliai ir pievos laukelis
(galutinis tikslas).

Zaidimo tikslas: Pirmam Zaidéjui nuvesti tris savo avis j géliy pieva. Zaidimo eiga: Zaidéjai 7aidZia paeiliui. Veikiantis zaidéjas meta du kauliukus:
1/ Jis PRIVALO pajudinti vieng i$ savo aviy tiek laukeliy, kiek rodo vienas

Zaidimo paruoimas: e kauliukas.

Padékite aidimo lenta stalo K @ g 2/ lis PRIVALO pajudinti vieng i$ savo aviy (gali bati ta pati avis) tiek laukeliy,

viduryje. Kiekvienas 7aidéjas kiek rodo antras kauliukas.

pasirenka savo aviy spalvg ir j

savo gardg sudeda 6 atitinkamus

Zetonus su galvos puse j virsy.

Pasirenkamas vienas Zaidéjas,

Judesio taisyklés:
e Avys juda tik laukeliy, kiek parodé pasirinktas kauliukas, sekdamos
pazymeétu keliu.

kuris pradeda pirmas, ir jis - e Judant, laukeliai su 2 sukrautomis avimis yra perSokami.
pasiima 2 kauliukus. e Jei laukelyje, kuriame sustojama, jau yra avis (tos pacios spalvos ar
kitos), jos sukraunamos viena ant kitos.
7AIDIMO LENTOS APRASYMAS . A\{is., kgri yra krGyeIés apa_éioj(?, ne.g?li.bﬂ'q F_Jajudinta. o .
Avys turi iSeiti i$ savo gardo, nueiti prie girdyklos, o tada j géliy pieva. * Jei judinama avis yra krlvelés virsuje, ji juda nepajudindama aviy
apacioje (palikdama jas vélesniam &jimui).
Juody aviy gardas e Aviy Zetonas, kuris peréjo simbolj X PRIVALO biti apverstas
. nugaréle j virSy, kad parodyty, jog jis eina atgal (link finiSo laukeliy).
Zalius krimy laukelius gali naudoti
TIK juodos avys. . ..
Rudus kramy laukelius gali naudoti ZaIdEJO €Jimo 1-asis éjimas: | I 2-asis éjimas: é&‘(—
TIK baltos avys. pavyzdys, kuris kauliukas 1 @" e &/
Geltonus  krimy laukelius  gali nusprendé - -
naudoti ir baltos, ir juodos avys! naudoti savo
Girdyklg gali naudoti ir baltos, ir kauliukus

juodos avys! L
! Y atskirai:

Apverskite avis (nugarine puse |
virsy).

s Dvigubink pastangas!
‘ﬁ* Jei abu kauliuky vertés vienodos, aktyvus Zaidéjas gali pajudinti
. " viena i savo aviy per vieng laukelj prie$ atlikdamas kitus éjimus.

Balty aviy gardas




Pavyzdys: Zaidéjas iSmeté 2 abiejuose kauliukuose. Jis gali i§ karto panaudoti 1
laukelio bonusq bet kuriai savo aviai. Tada jis gali pajudinti vieng ar dvi avis
pagal kauliuky verte.

Kaip atblokuoti avis
Yra du budai, kaip atblokuoti avis:

e Zaidéjas, kurio avis yra vir§uje, pajudina savo avj. 2
S . . v . .y IS B

e Zaidéjas, kurio avis yra apacioje, savo éjime iSmeta 2 'flg sl
dobilus. =

Kai Zzaidéjas iSmeta 2 dobilus, jis gali pakeisti dviejy sukrauty aviy vietg pries
atlikdamas savo éjimus.

@ . Cia Zaidéjas su juodomis avimis i§meté du dobilus.
‘{ — ! Jis.nus.prendé p.akeis.ti c.!viejq.au{(s"éigt{ pavaizduoty
w ‘ aviy vietq, kad jo avis vél galéty judéti.

Avies iSémimas i$ Zaidimo
Kai avis pasiekia géliy pievg, ji iSimama i$ Zaidimo. Bet kokia likusi kauliuko
verté, naudota Siai avelei, prarandama.

Zaidimo pabaiga:
Zaidéjai laimi, kai tik nuveda 3 savo avis j géliy pieva.

Zaidimo pabaigos pavyzdys: g
Zaidéjas su baltomis avimis panaudojo o
3 ant kauliuko, kad nuvesty savo
apverstg avj (su nugaréle virSuje) j
géliy pieva. UZteko 2 laukeliy (trecias
buvo prarastas). Zaidéjo tretia balta L
avis pasieké pieva, todél jis is karto )
laiméjo zaidima. w

Zaidimo autoriai: Corentin Lebrat ir Jonathan Favre-Godal.



EE — Eesti*
DJ00835 Mdng — Lammaste lahing
(Baaa-tle)

Vanus alates: 6-99-aastastele

Mangijate arv: 2

Mangu komplekt sisaldab: mangulaud, 2
taringut ja 12 nuppu (6 valgete lammaste nuppu
ja 6 mustade lammaste nuppu).

Mangu eesmark: Olla esimene mangija, kes juhib kolm oma lammast lilledega
pollule.

Mangu ettevalmistus:

Aseta mangulaud laua keskele.
Iga mangija valib oma lammaste
varvi ja paneb 6 vastavat nuppu
oma aedikusse, pea pool uleval.
Valitakse (iks mangija, kes
alustab esimesena, ja tema
vOtab 2 taringut.

LAUA KIRJELDUS
Lambad peavad valjuma oma aedikust, minema jootmiskoha juurde ja siis
lilledega pdllule.

Mustade lammaste aedik

Rohelisi  pd&saste valju vdivad
kasutada AINULT mustad lambad.

Pruune pddsaste vélju voivad
kasutada AINULT valged lambad.

Kollaseid pddsaste viélju voivad
kasutada nii valged kui ka mustad
lambad!

Jootmiskohta vd@ivad kasutada nii
valged kui ka mustad lambad!

P6orake lambad Umber (tagumine
pool ules).

Valgete lammaste aedik

LAMMASTE TEE

Minge jootmiskoha juurde, labides 3 pddsaste valja (s6ltuvalt teie lammaste
varvist - rohelised voi pruunid), seejarel 6 kollast vélja ja I6puks 2 pddsaste
valja (sOltuvalt teie lammaste varvist) vahetult enne jootmiskohta.

Kui lambad jouavad jootmiskoha véljale, nad pddravad ringi (tagumise pildiga
peal) ja alustavad tagasiteekonda lilledega pdllule: 6 kollast pddsaste valja ja
pollu vali (I6ppsihtkoht).

Mangu kaik: Mangijad kadivad kordamodda. Aktiivne mangija veeretab kahte
taringut:

1/ Ta PEAB liigutama iht oma lammast nii mitu valja, kui n3itab tks taring.

2/ Ta PEAB liigutama (iht oma lammast (see v&ib olla seesama lammas) nii mitu
vélja, kui nditab teine taring.

Liikkumise reeglid:

e Lambad liiguvad tadpselt nii palju valju, kui naitab valitud taring,
jargides margistatud rada.

e Liikumisel hiipatakse lle valjad, kus on 2 Uksteise peale pandud
lammast.

e Kui véljal, kuhu joutakse, on lammas (sama varvi voi mitte), siis nad
pannakse Uksteise peale.

e Lammas, mis on hunniku allosas, ei saa liikuda.

e Kui liigutatav lammas on hunniku Glaosas, liigub ta ilma alumisi
lambaid kaasa liigutamata (vabastades need hilisemaks kaiguks).

e Lamba Zetoon, mis on ldbinud simboli :‘_*, PEAB olema uUmber
podratud tagumise poolega lles, et ndidata, et ta on teel tagasi (finisi
véljade poole).

N..a.lde manglja 1. kaik: taring 1 | ’;« 2. kaik: taring 2
kaigust, kes @

otsustas
kasutada oma
taringuid
eraldi:




7 Pane topelt joudu!
@% Kui modlemad tadringud nditavad sama vaartust, voib aktiivne
mangija liigutada (iht oma lammast tGhe vélja vorra enne llejadnud
kdikude tegemist.

Ndide: Mdngija veeretas mblemal téringul 2. Ta voib kohe kasutada 1 véilja
boonust oma valitud lambal. Seejéirel voib ta liigutada (ht voi kahte lammast
vastavalt tdringute vddrtustele.

Kuidas vabastada lambad
On kaks viisi, kuidas vabastada lambad:
e Mangija, kelle lammas on hunniku peal, liigutab oma lammast.
e Mangija, kelle lammas on all, veeretab oma kaigul 2 ristikheina.
Kui méngija veeretab 2 ristikheina, véib ta muuta kahe (ksteise peale pandud
lamba asukohta enne oma kaikude tegemist.

@ . Siin veeretas mustade lammast mdéngija kaks
‘{ — ! ristikheina. Ta otsustas muuta pildil olevate kahe
“w \; lamba asukohta, et tema lammas saaks jéille liikuda.

Lamba eemaldamine mangust
Kui lammas jouab lilledega pdllule, on ta mangust valjas. Iga taringu jargi
jdanud vaartus selle lamba liigutamiseks kaob.

Mangu lopp:
Mangijad voidavad kohe, kui nad viivad 3 oma lammast lilledega pollule.

Mangu Iopu naide: e
Valgete lammaste maéngija kasutas o
taringu vaartust 3, et viia oma -
Umberpoodratud lammas (tagumine

pool peal) lilledega pollule. Piisas

kahest valjapaasust (kolmas liikkumine e 38
kadus). Mangija kolmas valge lammas (:
joudis pollule ja ta voitis kohe mangu. - &

Médngu autorid: Corentin Lebrat ja Jonathan Favre-Godal.
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> ﬁﬁ?\ Game rules m

Aim of the game: Be the first player to guide three of their sheep into a flowery field.

Game set-up:
Place the board in the centre of the table.

Each player chooses the colour of their sheep gﬂ
and then puts the 6 corresponding tokens b
in their pen, head side up.

A player is chosen to go first and they take the 2 dice.
DESCRIPTION OF THE BOARD

The sheep must leave their pen, go to the drinking trough, and then to the flowery field.
Black sheep pen

The green bush spaces can
ONLY be used by black sheep.

The brown bush spaces can
ONLY be used by white sheep.

The yellow bush spaces can be used
by white AND black sheep!

The drinking trough can be used by
white AND black sheep!

Turn the sheep over
(back side up)

White sheep pen
PATH FOLLOWED BY THE SHEEP

Make your way to the drinking trough by crossing the 3 bush spaces (depending on the colour of your sheep),
then the 6 yellow spaces, and finally the 2 bush spaces (depending on the colour of your sheep) just before the
drinking trough.

Once the sheep reaches the drinking trough, it turns around (back side up) to start its journey back to the
flowery field: 6 yellow spaces and the field area (arrival).



How to play:
Players take turns to play.
The active player rolls the two dice:

1/ They MUST move one of their sheep the number of spaces indicated by one of the dice.

2/ They MUST move one of their sheep (it can be the same one) the number of spaces indicated by the second
die.

Movement rules

- Sheep move the exact number of spaces indicated by the chosen die, following the marked path.

« When moving, spaces containing 2 stacked sheep are jumped over.

- If the space you land on contains a sheep (of the same colour or not), they are stacked.

- A sheep at the bottom of a stack cannot be moved.

- If the sheep to be moved is at the top of a stack, it moves without moving the sheep under it
(freeing it up for a later move).

+ A sheep token that has passed the I symbol MUST be turned back side up

to indicate that it is on the way back (the final push!)

Example turn of a player who has decided to use their dice separately:

1st move: die 1 <€ 2nd move: die 2 8@@




Redouble your efforts!

If both dice have the same value, the active player can move either one of their sheep by one space
before making their moves.

Example: Jonathan has rolled a 2 on both of his dice. He can immediately use his 1-space bonus on the sheep
of his choice. He can then move one or two of his sheep using the value of the dice.

-~ How to unblock your shee 7 @
T & @ >y Q

There are two ways to unblock your sheep:

«The player whose sheep is on top moves their sheep. Ii;’:é;h:a’zlfgﬁg ‘;Vtix’ot?zeé‘:;k
«The player whose sheep is at the bottom rolls 2 clovers during their turn. They have decided to change
When a player rolls 2 clovers, they can change the position of two the position of the two sheep
stacked sheep before making their moves. pictured above so that their

sheep is able to move again.

Moving a shee ‘
out of the game

Once a sheep has reached the flowery field, it is out of the game.
Any value left over on the die used to move the sheep is lost.

Players win as soon as they get 3 of their sheep
into the flowery field.

Example of game end:

The player with the white sheep has used the 3 on their die to
lead their back side up sheep towards the flowery field. Two
spaces are enough (the third move is lost). The player’s third
white sheep has reached the field, so they have immediately
won the game.

A game by Corentin Lebrat and Jonathan Favre-Godal




6-99 net 2 urpoka MpaBuna urpol

nepBbiM NpUBECTY 3-X 6apallKoB U3 CBOEro cTaja Ha LBETYLUIA Nyr.

[onoxuTe nrpoBoe nose B LeHTp cTona.

Kaxablin nrpok BbIbUpaeT LiBeT CBOVX 6apallKoB,
6epet 6 COOTBETCTBYIOLMX GULLEK U BbIK/IAAbIBAET
UX NINLLEBOII CTOPOHOI (FONIOBOI) BBEPX B CBOEM 3aroHe.

3aTem Ha3HavyaeTCcA NepBbll UTPOK, KOTOPbI
6eperT 2 KybuKa.

Bapaluku BoMKHbI BbIATY 113 CBOETO 3aroHa, HanpaBnTbCA K MOWIKE U MPUATU Ha LIBETYLUIA NTyT.
3020H 07171 YepHbIX 6apawkoe

Aluelku C 3eneHbIMK KycTaMmn MoryT
ncnonb3osaTbcs TOJIbKO uepHbimu
6apaluKkamu.

Aluelikn C KOPNYHEBBLIMIN KyCTaMu MOTyT
ncnonb3osatbca TOJIBKO 6enbimun
GapaLuKkamu.

Auenkn C XenTbIMn KycTamu MoryT

ncrnonb3osatbcs 6enbimu U yepHbimMm
6apalukamu!

fluenka c NOMNKON MOXKeT NCMONb30BaTbCA
6enbimy U yepHbIMy 6apaluKamu.

MoBepHWTe Ballero 6apalika
06paTHOW CTOPOHOW (CNHOW BBEPX).

3a20H 0n17 6enbix 6apawikos

[lopora K nounke Nexut yepes 3 A4eNKN C KycTamm (COOTBETCTBYOLME LiBeTY 6apallKkoB), 3aTem yepes 6 sueek ¢
XKENTbIMM KYCTaMu, N HaKOHel|, Yepes 2 AUeKmM C KycTamm (COOTBETCTBYOLLVE LiBeTy 6apallKoB), KOTopble
HaxofATCA HeNnocpeCTBEHHO nepep NOWKO.

Korga 6apaluek oka3blBaeTca Ha Aveiike C MOWSIKOW, To GuLLKa NepeBopaymBaeTcs Ha 06paTHY CTOPOHY
(cnuHo BBepX), 1 Bapaluek oTNPaBNAeTCA MO JOPOre Ha3af K LBETYLLeMYy JIYTy: 6 A4eeK C KeNTbIMU KycTamu 1
uBeTywwuid nyr (NprbbiTHE).



VIrpoku nrpatot noouepegHo.

AKTVBHbI UTPOK 6pocaeT oba KybuKa:

1/ oH AOJI’KEH nepemecTuTb OAHOIO 13 CBOMX HapaLlKOB Ha YNCO AYeeK, BbiMaBLLiee Ha Of4HOM 13 KYOUKOB,
2/ o JOJIXKEH nepemecTuTb OQHOrO 13 CBOVX 6apallKoB (3TO MOXET ObITb TOT e 6apalLleK) Ha YMCIIO AYeeK,
BbiMaBLUee Ha BTOPOM Kybuike.

MpaBuna nepemewieHnn

- Bapallek nepemelLaeTcs Ha YMCIO AYEEK, BbiMaBLUee Ha BbIGPaHHOM KyOUKe, COrnacHoO yKasaHHOMY My Tu.
+ Bo Bpemsa nepemellieHnA AYeiKN € 2 6apaLluKamu, BbINIOXEHHbBIMY B CTONOVK, MPOMYCKalOTCA.

- Ecnui Ha siuelike Ha3HaueHysA HaxoauTCsA 6apaluek lo6oro LiBeTa, To GULLKa JIOXKMTCA MOBEPX HEro B CTONOUK.
« Bapaluek, HaxogALWMINCA BHU3Y, HE MOXKeET OblTb NepemeLLeH.

- Ecnn 6apaluek, KoTopbIli JOMKEH NepemeLLaTbCs, HAXOAMTCA Ha BepXy CTONOMKa, TO OH ABUraeTcs, He
nepemeLLas HKHero 6apallka (KOTopbli CTaHOBUTCA CBOOGOAHBIM 1 MOXKET NepemMeLLaTbCs B fasibHelwemM
Xo[e Urpbl).

- QyiwKa c 6apaLKkom, NPOXOAALLAsA MAMO 3TOro cumeona (¢ A , JOJMKHA 6bITb noBepHyTa 06paTHoO
CTOPOHO (CMWMHOW BBEPX) — 3TO O3HAYaeT, UTo BapalleKk HaXoaUTCa Ha 06paTHOM
nyTn (M Ha GrHMLLHOM NpAamon!)

I'Ipumep xo0a uepoka, KOmOpbll} pewun ucnosib3oeames ceou Ky6UKU omoesibHo:

1-e nepemewjeHue
Kyo6uk 1

&€

2-e nepemeuwjeHue
KyOuK 2




YaBonTe Bawm pesynbratbi!

Ecnu Ha Ky6VIKaX BbINasio O4HO 1 TO XKe YNCIO, TO aKTUBHbIN NUTFPOK MOXET, nepen Tem Kak nepemellatb
¢I/ILLIKI/I, nepemecTuTb n060ro N3 ceomx 6apalikoB Ha OAHY A4eliKy Bnepea.

Mpumep: Ha o6oux ky6ukax [lxxoHamaHa evinasno yucso 2. OH Moxem cpasy e ucnosib308amb 803MOXHOCMb
nepemecmums Ha 1 a4eliKy eneped /1106020 U3 c6oux 6apawkos. 3amem oH cosepuwiaem nepemelyeHus 00H020
unu 0syx 6apawKos co2/1acHoO YUy, 8binaswemy HA Kybukax.
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EcTb ABa cnocoba 0cBOGOXAeHMA CBOEro bapaluka:

-Bnapeneu 6apaluka BBepXy cTon6mka nepemetyaeTt cBoero 6apallka. Tak, 8 3mom npumepe uzpoky,

+Bnapenbuy 6apallka BHM3Y cTON6MKa BbiNajaeT 2 KNeBepa Ha Kybukax sn1adeloujemy YepHbIMU 6apawKkamu,

BO BpeMsl ero Xoa. 8bInasu 08a K/1e8epa 80 8pemsA 6POCKa
Ky6ukos. OH pewiaem nomeHsmMb

Mrpok, koTopomy BbiManu 2 KneBepa B Xofe 6pocka KybnKkoB, MOXeT, Mecmamu dsyx 6apawikos 8 cmosibuke,
rnpexae 4em CoBepLUNTb NepemMelleHNsA, MOMEHATb MecTaMu ABe u makum 0bpazom e2o bapauiek
$uwkn c 6apawkamu B ctonbuke. CMaHosUMCA ce0600HbIM 01

B803MOXHO20 nepemMeujeHuA.

Kak Tonbko 6apaluex JOCTUraeT LBETYLLEro /yra, OH BbIXOAWUT U3 UTpPbI.
Ecnn He BCe mepemeLeHs COracHO YMCIy, BbIMaBLIEMY Ha Ky6uKe, 6biin
BbIMOJIHEHbI, TO OHU CYUMTAIOTCA MOTEPAHHbBIMU.

N o X

Bbixop 6apaluka

Mobeautenem CTaHOBUTCA NIPOK, KOTOPbIV NePBbIM NpUBefeT
3 cBOVIX 6apaLUKOB Ha LiBETYLLNIA NYT.

lMpumep KoHua uepei:

Uepok, enaderowuli 6envimu 6apawkKamu, ucnosblyem Ky6uk,
HA KOMOPOM 8bINAJI0 YUC/IO 3, YUMO6bI nepeMecmums c80e20
6apawka o6pamHoli CmopoHoU 8 HANpAsJieHUU ysemyuje2o
nyea. jna amozao 0ocmamo4Ho 08yx nepemewjeHuti (3-e
nepemeuweHue cuumaemcsa nomepAHHeIM). Kak moneko 3-U
6apawiek uzpoka ¢ 6esbiMu 6apawikamu oKazbleaemca Ha
ysemyuwem s1y2y, mo makoui uzpok obsaenaemca nobedumenem

ABTOpbI urpbl: KopaHTeH J1é6pa u [)koHaTaH DaBp-Foganb



