LV — LatvieSu
DJ08583 Spéle — Atrais ABC

leteicamais vecums: no 5 lidz 10 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 [idz 6 spelétaji

Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 6 koka
kaulini, 1 laimes rats un 2 koka metamie kaulini.

Spéles merkis: buat pirmajam, kur$ sasniedz
spéles laucinu ar zvaigznes attélu.

.. n + M\ .
() .
i Starts « # Finiss
Sagatavosanas spélei: salieciet kopa Cetrus puzles gabalinus, lai izveidotu
spéles pamatni. Palidziet bérniem atpazit visus burtus, kas redzami uz spéles

pamatnes alfabéta seciba, ka arT parrunajiet starta un finisa laucinu nozimi.
Kopa ar bérnu apskatiet un parrunajiet art uz laimes rata redzamas témas.

Témas un kategorijas:

Filmas, Vietas (pilsétas,

i Augi (koki, Isti P
mulﬂphkgcua_s_ ) pukes u.c.) valstis, regioni
filmas vai seriali : u.c.)

= Partika (augli, Spa)

Darbibas, = Hpintd 8 Q&P Apgérbs
darbibas vardi 31’2)‘3’:‘" Exhent E e
Dzivnieki Cilvéku vardi PriekSmeti

Spéles norise:
Katrs spélétajs izvélas sev vienu spéles kaulinu un novieto to uz starta laucina.
Spéli sak jaunakais spélétajs un izmet abus metamos kaulinus.

- Metamais kaulin$, uz kura ir 1 [idz 6 punktini, apzimé skaitli,
par cik lauciniem uz priekSu spélétajam ir japaiet.

@ - Metamais kaulins, uz kura ir rokas simboli, parada, cik vardu
ir japasaka.

Vadoties péc spélétaju vecuma un veélamas griatibas pakapes, ja
nepieciesams, metamo kaulinu ar rokas simboliem var ari neizmantot spélé.
Tada gadijuma paliek noteikums, ka katra gajiend japasaka tikai viens vards.

e Spélétajs parvieto savu spéles kaulinu tik laucinus uz prieksu, cik
norada uzmestais metamais kaulin$ ar punktiniem (1, 2, 3, 4, 5 vai 6).

e Tad spélétajs griez laimes rata bultinu. Laimes rata bultina apstasies
pie kadas no 9 kategorijam, noradot, kadas témas vards ir japasaka.

e Atkariba no ta, kadu skaitli norada otrs metamais kaulin$ (ar roku
simboliem), spélétajam ir janosauc 1, 2 vai 3 vardi, kas atbilst uz
laimes rata noraditajai kategorijai. Turklat spélétaja nosauktajiem
vardiem jasakas ar tadu burtu, uz kada burta atrodas spélétaja
kaulins$ (A, B, C, D utt.).

Piemérs: L)
Spélétaja kaulins ir uz burta “E”. e e
Punktotais metamais kaulins
rada “5”
- Spélétadjs parvieto savu
spéles kaulinu 5 laucinus uz prieksu un nonak uz laucina “J”.
Laimes rats norada uz kategoriju “Darbibas”
Metamais kaulins ar roku simboliem norada “2”
- Spélétajam jaizdoma 2 darbibas vardi, kas sakas ar
burtu “J”
- Speletajs saka “Jat” un “Jozt”.

Lai paveiktu uzdevumu, spélétajam precizi jaseko instrukcijam — jaizdoma
pareizais skaits vardu un tiem jabut istiem, esoSiem vardiem.

Ja spélétajs nosauc vajadzigos vardus, vin$ var spélét vélreiz lidz zaudé
gajienu, jo nevar izdomat kadu no vardiem. Tad gajiens pariet nakoSajam
spélétajam, kurs atkal met abus metamos kaulinus un seko noradém. Spéle
norisinas pulkstena raditaja virziena.

TPASIE LAUCINI
Uz spéles pamatnes ir dazi 1pasSie laucini. Ja kads no spélétajiem nonak uz
kada no Siem lauciniem, spélétajiem jaievéro papildus noteikumi:



Cirulis Ja spéléetajs nonak uz cirula laucina, visi spéléetaji spélé
vienlaikus. Pirmais spélétajs, kurS nosauc vienu vardu

@ prasitaja kategorija, parnem gajienu.

3 3 Spéle turpinas, ka ierasts, bet sakot no spélétaja, kurs pareizi
atbildgja.

Ja speélétajs nonak uz sienaza laucina, visi spélétaji spelé
Sienazis  vienlaikus. Pirmais spélétajs, kur$ nosauc vienu vardu
prasitaja kategorija, var parvietoties divus laucinus uz
priekSu. Savukart paréjie spélétaji pavirza savus spéles
kaulinus divus laucinus atpakal. Spéle turpinas, ka ierasts, bet
sakot no spélétaja, kur§ pareizi atbildéja. Sis spélétdjs met
abus metamos kaulinus un turpina spéli.

Laiks majas darbam! Ja spélétajs nonak uz s1 laucina, vins
izlaiz gajienu.

Metamais
kaulins

Ja spélétajs nonak uz laucina ar metama kaulina simbolu,

4 spéléetajs var mest vélreiz metamos kaulinus un spélét vélreiz,

90 tacu nemainot kategoriju (kategorija paliek ta pati, mainisies
tikai burts un vardu skaits, kas

janosauc).

&

Spéles beigas: lai uzvarétu, spélétajam jauzmet precizs ) } g}
skaitlis, kas nepiecieSsams, lai nonaktu precizi uz B
zvaigznes laucina.

Ja uz punktota metama kaulina tiek uzmests lielaks skaitlis, ka nepiecieSams,
spélétajs dodas I1dz finiSam un tad dodas atpakal tik laucinu, cik vél palicis
pari. Tad spélétajs turpina gajienu, ka ierasts, un turpina virzibu uz zvaigznes
pusi.

Spéles autors: Eva Gallizzi.



LT — Lietuviy
DJ08583 Zaidimas - ABC Rapido

Amzius: nuo 5 iki 10 mety

Zaidéjy skaicius: 2 -6

Zaidimo sudétis: 1 Zaidimo lenta, 6 medinés
zaidimo figurélés, 1 suktukas ir 2 mediniai
kauliukai.

PasiruoSimas Zaidimui: Susidéliokite Zaidimo lentg i§ 4 délionés daliy.
Padékite vaikui atpazinti lentoje esancias raides abécélés tvarka, taip pat
starto ir finiSo laukelius. Kartu su vaiku apZiarékite suktukg su temomis.

Kategorijos:

Filmas, animacinis
filmas arba serialas

$ Veiksmas/
veiksmaiodis

patiekalas ir kt.)
ﬂ Gyviinas Vardas $ Objektas
Zaidimo eiga:

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka Zaidimo figiiréle ir pastato jg starto laukelyje.
Jauniausias 7aidéjas pradeda éjima. Zaidéjas kartu meta 2 kauliukus.

Augalas (medis, ‘:.fle.ta tm'.ESt“'
ElE ir ki) Isalls, regionas
ir kt.)

Maistas (vaisiai,
darfovés, "h Apranga

‘'* - Nuoliki6 tasky pazymeétas kauliukas parodo, per kiek laukeliy

X reikia perkelti figaréle.
& .. - Kauliukas su nupieStomis rankomis parodo ZodZiy, kuriuos
@ reikia suformuluoti, skaiciy.

Taip pat galima Zaisti be kauliuko su rankomis, jei manote, kad Zaidéjai dar
per jauni. Tokiu atveju, vieno éjimo metu formuluojamas tik vienas Zodis.

e Zaidéjas paeina su savo zaidimo figiréle j priekj per tiek laukeliy, kiek
parododo iSridentas kauliukas su taskeliais (1, 2, 3, 4, 5 arba 6).

e Tuomet Zaidéjas suka ruletés rodykle. Rodyklé sustoja ties viena iS 9
kategorijy.

¢ Priklausomai nuo isridento kauliuko su rankos pirstais skaiciaus, Zaidéjas
turi surasti 1, 2 arba 3 ZodZius nurodytoje kategorijoje. Zodis(-%iai), kurj
Zaidéjas turi sugalvoti, turi prasidéti raide, ant kurios stovi jo Zaidimo figurélé
(A, B, C, Dirkt.).

Pavyzdys: o
Mano Zaidimo figdrélé yra , E“
laukelyje Kauliukas su taskeliais %
rodo ,5” r , =8 T

- ASpajudu 5 laukelius j priekj ir nusileidZiu ant ,,J“ laukelio
Ruleté rodo kategorijq , Veiksmas*.
Kauliukas su rankomis rodo "2"

- Turiu rasti 2 veiksmo Zodzius, prasidedancius raide

Wz
- ASsakau: ,,Juoktis”ir ,Judeéti”

Zaidéjas turi tiksliai laikytis nurodymy, kad laiméty i$3ikj = su reikiamu
ZodzZiy skaiciumi ir tikrais ZodZiais.

Zaidéjas 7aidzia dar ir dar karta, kol pralaimi i$$dkj. Po to eilé pereina kitam
7aidéjui, kuris ridena 2 kauliukus. Zaidimas ZaidZiamas pagal laikrodzZio
rodykle.

Specialieji langeliai
Ant lentos yra keletas specialiy langeliy. Jei vienas i$ Zaidéjy atsiduria
tokiame langelyje, jis turi laikytis Siy nurodymuy:

Vieversio langelis: kai Zaidéjas atsistoja ant Sio langelio, visi
¢ Zaidéjai Zaidzia tuo paciu metu. Pirmasis Zaidéjas, surades 1
@ od] i$ tos kategorijos, perima éjima. Zaidimas tesiasi kaip
jprasta pradedant nuo teisingai atsakiusio Zaidéjo.



Ziogo laukelis: kai 7aidéjas atsistoja ant Ziogo laukelio, visi
'S N Zaidéjai zaidzia tuo paciu metu. Pirmasis zZaidéjas, surades 1
Zodj i$ tos kategorijos, pajuda j priekj per 2 laukelius. Like
aidéjai pajuda per 2 laukelius atgal. Zaidimas tesiasi kaip
jprasta pradedant nuo teisingai atsakiusio Zaidéjo. Tas
Zaidéjas meta 2 kauliukus.

Namy darby laukelis: atéjo namy darby laikas! Kai Zaidéjas
atsiduria Siame laukelyje, jis praleidzia savo éjima.

Kauliuko metimo laukelis: kai Zaidéjas patenka ant Sio
0¢ langelio, jis vél meta kauliukg ir vél zaidZzia nesukdamas
suktuko (kategorija nesikeicia).

Zaidimo pabaiga: Norédamas laiméti, Zaidéjas turi
iSmesti tiksly taskeliy skaiciy tam, kad patekty tiesiai ant
»2vaigzdés” finiso langelio.

Jei kauliuko su taskeliais iSridentas skaiius yra didesnis nei likusiy iki finiSo
langeliy skaicius, Zaidéjas ,,atSoka“ nuo paskutinio laukelio ir grjzta atgal likusj
éjimy skaiciy. Tada Zaidéjas tesia savo eile kaip jprasta Zvaigzdés kryptimi.

Zaidimo autorius: Eva Gallizzi.



EE — Eesti
DJ08583 Mang: ABC Rapido

Vanus alates: 5—10-aastastele

Mangijaid: 2—6 mangijat

Komplekti kuuluvad: 1 mangulaud, 6 puidust
mangunuppu, 1 loosiratas ja 2 puust taringut.

Mangu eesmark. Mangu voidab mangija, kes

jouab esimesena taheni.
’ | Finis

Start

Manguks valmistumine: Pane neljast pusletiikist kokku mangulaud. Aita
lapsel mangulaual Ules leida tahestikulises jarjekorras olevad tdhed, samuti
stardi- ja finiSiruut. Vaata koos lapsega loosiratast, millel on kujutatud eri
teemad.

KATEGOORIAD
Kategooriad on jargmised:

> film, koomiks
> g
vOi sari

taim koht (linn, riik,
(puu, lill jne) piirkond jne)

=
—_—

toit (puuvili, TS riided
koogivili, roog jne)

|

tegevus/

tegusona =

eesnimi % objekt

Mangu kdik: Iga mangija valib endale mangunupu ja paneb selle
stardiruudule. Alustab noorim mangija. Ta veeretab korraga kaht taringut.

loom

\ - Tappidega taring naitab, mitu sammu tuleb edasi liikuda.
Ly P

&% - Kasi kujutav taring naitab, mitu sdna tuleb éelda.

Kui vaja, voite olenevalt mdngijate vanusest mdngu mdngida ka ilma
kédetdringuta. Sel juhul tuleb iga kéigu ajal 6elda vaid (iks sona.

e Mangija liigutab oma mangunuppu edasi tappidega taringul ndidatud arvu
samme (1, 2, 3,4, 5v0i 6).

e Seejarel keerutab mangija loosirattal noolt. Loosiratta nool osutab thele
iheksast kategooriast.

¢ Olenevalt kdetaringu tulemusest peab mangija tGtlema 1, 2 vdi 3 saadud
kategooriaga sobivat sGna. Sona(d), mille mangija peab valja pakkuma,
peab/peavad algama tdhega, millel asub tema mangunupp (A, B, C, D jne).

Naide: e
Minu mdéngunupp on ruudul e e
#E".

Tdppidega tdring peatub viiel.

= Liigun edasi viis sammu ja
peatun ruudul ,,J”.

Loosiratta nool peatus kategoorial ,tegevus/teguséna".
Kéetdring peatus kahel.

= Pean leidma kaks tegevust véi tegusdna, mis algavad
tdhega ,J".

= Utlen ,jooksma" ja ,jagama".

Mangija peab lilesande oOigeks tditmiseks tapselt juhiseid jargima ehk
leidma Gige hulga s6nu ja iitlema sobivad périselt olemasolevad s6nad.

Mangija mangib uuesti, kuni ta vastab valesti. Seejadrel on jargmise mangija
kord ja ta heidab kaht taringut. Mangukord liigub edasi paripdeva.

ERIRUUDUD
Mangulaual on moni eriruut. Kui keegi mangijatest peatub eriruudul, peab ta
jargima jargmisi juhiseid:

Lookese ruut
& Kui mangija peatub I6okese ruudul, mangivad koik mangijad
@ korraga. Esimene mangija, kes pakub valja lihe kategooriasse
B * sobiva s&na, jatkab kaiku.
Mang jatkub tavaparaselt, alustades Oigesti vastanud
mangijast.



Rohutirtsu ruut
Kui mangija peatub rohutirtsu ruudul, mangivad kdik mangijad

korraga.

Esimene mangija, kes pakub vilja (ihe kategooriasse sobiva
sona, liigub kaks ruutu edasi. Teised mangijad liiguvad kaks ruutu tagasi.
Mang jatkub tavaparaselt, alustades digesti vastanud mangijast. See mangija

veeretab kaht taringut.

Kodutdode ruut
On aeg teha kodutoéid! Kui méni mangija peatub sellel ruudul,

jaab ta vahele.

¢ Taringu veeretamise ruut

64 Kui méni mangija peatub sellel ruudul, heidab ta taringuid uuesti
ja mangib uuesti ilma loosiratta noolt keerutamata (kategooria

ei muutu).

Mangu I6pp:
Voitmiseks peab mangija taringul saama tapselt selle numbri, mitme sammu

kaugusel ta on tdahega finiSiruudust.

= =

»

Kui tdppidega taringul saadud tulemus on suurem kui .
finiSisse jdudmiseks jaanud ruutude arv, pdrkab mangija
viimaselt ruudult tagasi ja teeb jarelejadanud sammud.
Seejarel jatkab mangija oma kdiku nagu tavaliselt, liikudes

tédhe suunas.

Mcdngu autor: Eva Gallizzi.
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Game rules S i

CONTENTS OF THE GAME: 1 game board, 6 wooden playing pieces, 1 spinnerand 2 wooden dice.
AIM OF THE GAME: The first player to reach the star wins the game!

i Start
+

GAME SET-UP:

« Put the 4 puzzle pieces together to build the board. Help the child identify the letters on the
board, in alphabetical order, as well as the start square and the finish square.

Finish

« Look at the spinner showing the themes with the child.

CATEGORIES

The categories are:

Place (city,

Film, cartoon .
country, region,

Plant (tree,

or series flower, etc.)
etc.)
Food (fruit,
Action/verb vegetable, dish, Clothing
etc.)
Animal First name Object

HOW TO PLAY:
Each player chooses a playing piece and positions it on the start square.

«The youngest player goes first. That player rolls the 2 dice together.
ﬂ- The die marked with 1 to 6 dots indicates the number of squares to move.

‘— The die marked with hands indicates the number of words to formulate.

Itis also possible to play without the hand die if deemed necessary, depending on the age of the players.
In that case, only one word is required per turn.

« The player moves their playing piece forward by the number of squares indicated on the dotted
die(1,2,3,4,50r6).

«Then, the player spins the arrow on the spinner. The arrow on the spinner will point to one of
the 9 categories.

« Depending on the number indicated by the symbol on the hand die, the player must find 1, 2
or 3 words in the category indicated. The word(s) that the player has to think of must start with
the letter on which their playing piece is located (A, B, C, D, etc.).

Example:
My playing piece is on the “E” square
The dotted die shows “5”
=Imove 5 squares forward and land on the “J” square
The spinner indicates the “Action” category
The hand die shows “2”
=1have to find 2 action words that start with the letter
=1say: Jump» and «Juggle».

. UCCLEI




The player must follow the instructions exactly to win the challenge = with the number of
words required and actual words.

« The player plays again until they lose a challenge. The turn then passes to the next player, who
rolls the 2 dice. The game is played in a clockwise direction.

SPECIAL SQUARES

There are some special squares on the board. If one of the players lands on a special square, they
must follow the following instructions:

Lark square
¥ When a player lands on a lark square, all the players play at the same time.
@ The first player to provide 1 word in the category required takes over the turn.
The game continues as normal, starting with the player that answered correctly.

-
-

Grasshopper square
P & When a player lands on a grasshopper square, all the players play at the same time.
The first player to provide 1 word in the category required moves forward 2
squares. The other players move back 2 squares. Play continues as normal,
starting with the player that answered correctly. That player rolls the 2 dice.

Homework square
It’s homework time! When a player lands on this square, they miss their turn.

Dice roll square
When a player lands on this square, they roll the die again and play again
0-& without spinning the spinner (the category does not change).

END OF THE GAME

To win, the player must roll the exact number required to land on the “star"finish square.

If the numberrolled by the dotted die is greater than the number of squares left to reach the end,
the player “bounces” off the final square and moves back by the remaining number of moves. The
player then carries on with their turn as normal, in the direction of the star.

A game by Eva Gallizzi



Mpaswuna nrpbl 5-10 net

2-6 Urpoka
A

UrPOBOW KOMMJEKT: Virposoe none, 6 fepeBaHHbIX Gpuliek, 1 pyneTka, 2 AepeBAHHbIX Ky6uKa.
LLEJ1b UrPbl: nepBbim fobpaTtbcs o 38e34bl!

Havano

NOAroTOBKA K UTPE:

- CoeanHuTe 4 4acTN roNOBOSIOMKM, YTOObI C06paTb vnrposoe nosne. Bmecte ¢ peﬁeHKOM
npocmoTpuTe 6yKBbI, PacnonoXxeHHble B an¢aBI/ITHOM nopaake Ha Urposom none. Hangure
HayaNbHYO0 N KOHEYHYIO KNeTKn.

«3aTem onpepennTe Kateropumn, K KOTOpbIM OTHOCATCA I/I306pa)KeHI/IF| Ha pyneTke.

KATEropPuun

KaTeropmm BKJIIOYaKOT:

Mecra (ropog,
cTpaHa,
o6nactbuT. 4.)

Pactenna
(Aepeso,
UBeTOKMUT. A4.)

Kuno,
MynbTOUNbMbI
nnmn cepmnanbi

DeiictBna/ Ena (ppykT, Opexna
rnaronbl oBowy, 6n1040)
KvBOoTHbIE Nmena MpeameTbl

XOA UTPbl:

Kaxablit Urpok BbibrpaeT GuLLKY C NepCoHa)XeM 1 KNajeT ee Ha HauyanbHyo KNeTKy.
« MepBbIM XOAMUT CaMblit Mnaawmn nrpok. OH 6pocaeT 2 Kybrka BMmecTe.
‘ - Ky6uk c Toukamu oT 1 40 6 yKa3biBaeT, Ha CKOJIbKO KIIeTOK HY>KHO NepemMeLaTbCs.

i,_ Ky6VIK C VI306pa>KeHVIeM PYK yKa3blBaeT KOJINYECTBO CJ1I0B, KOTOPbI€ HYXHO Ha3BaTb
nrpokam.

B 3a8ucumocmu om Kosiu4ecmaa uzpoKo8 MOXHO He UCN0/16308amb Ky6UK ¢ U306paxeHuem pyK.
To20a u2poKu Npu Kaxxoom xo0e Ha3el8arm no 0OHOMY C/108Y.

« Irpok nepeBMraeT cBoio QUMLKY Ha KONMYECTBO KNETOK, COOTBETCTBYIOLLEE TOUKAM Ha KyOuKe
(1,2,3,4,511m6).

«3aTem UTPOK KPYTUT CTPEJIKY Ha PyNeTKe, KOTopan yKa3biBaeT Ha OAHY N3 9 KaTeFOpI/IPI.

« B3aBMCMMOCTM OT UnCna, Ha KOTOPOe yKa3sana pyka Ha Kybuke, Urpok fOmkeH Hanti 1,2 unu 3
cnoBau33agaHHom Kateropumn. Cnoo(a) LOMKHO(bl) HAUMHATBLCA C BYKBbI, HA KOTOPOI HAXO[UTCA
duwka vrpoka (A, B,C,DuT.g.).

Hanpumep:

Mos ¢puwka Haxooumcs Ha knemke E
Ha ky6uke c moykamu 8binasno 5
=4 08U2aI0Cb HA 5 KJIeMOK U OKA3bI8AlOCb HA Kiemke J
Cmpesnka pynemku ykasana Ha kamezopuio «/lelicmaus».
Ha ky6uke ¢ pykoti 8binasno 2
= MHe HyXHO Halimu 2 0elicmaus, Komopble HaYUHamMcs ¢ 6ykael J




YT06bI NPOWATY fanblue, NTPOK AOJIKEH YETKO CliefloBaTb yKa3aHVAM = KONMYECTBO CNOB 1 KOHEL UTPbI

KaTteropus. Y106bI NO6EANTD, UTPOKY HY>KHO NMOMNACTb Ha KOHEUHYIO KNETKY CO 3Be3[0iA.

« OH nrpaer, Noka He oWNGeTCA. B 3TOM Cilyyae Xof NepexofuT K ciefytoLlemy Urpoky, KoTopbii
6pocaeT 2 KybuKa. irpa BegeTcsa no 4acoBom CTpesnke.
OCOBbIE KNTIETKUN

Hawurposomnone ectb ocobble knetku. Ecnn OfWH U3 UTPOKOB OCTaHaB/IMBaeTCA Ha TaKow KneTke,
OH J0JIXXeH CfiefoBaThb NMpasunam HUxe:

KneTka ckaBOpOHKOM
* Ecnu urpok octaHaBiMBaeTCA Ha KeTKe C XKaBOPOHKOM, B Urpy BCTynatoT
@ ocCTasibHble y4acTHMKW. [lepBbIi MTPOK, Ha3BaBWWI 1 CIOBO U3 3aAaHHON

Ecnunuucno, Bbinaslee Ha Ky6VIKe, 60nbLUE, YEM KONNYECTBO OCTABLUMXCA KNETOK, NrpoK CHavana

¢ ¢ Kateropunu, A€1aet Xoa. 3aTem nrpa NPoAONIKAeTCsA, Kak OBbIYHO, C UrpoKa, ZIOXOAWT [10 KOHLa, a 3aTeM NepeMelljaeTcA Ha3aj Ha OCTaBlUeecA KOMYeCTBO KeTok. [lanee
KOTOpEbIN MPABUNBHO OTBETWN.. UrpoK NPOAOMKaeT CBOW X0/ Kak 06bIYHO, ABUrasch B HaNpaBAeHN 3Be3bl.
Knerka c kysueunkom AgTtop urpbi: EBa Fanuuun
EC/IM UFPOK OCTaHaBMBAETCA Ha KIETKe C Ky3HEUMKOM, B Urpy BCTynaioT
¢ 3 oCTasbHble yuacTHUKM. MepBblit UIFPOK, Ha3BaBLWNii 1 CIOBO 13 3afaHHON
e KaTeropuy, ABUraeTcs Ha 2 KNeTku Briepef. OcTabHble UFpOKI BO3BPaLLAloTCA

Ha 2 KNeTKY Ha3ag,. Mirpa npogonkaeTca Kak 06bIuHO, C UrPOKa, KOTOPbIN OTBETU
npaBubHO: OH/OHa 6pocaeT 2 Ky6uKa.

KneTtka c TeTpapbio

Mpuwno Bpema genatb ypOKI/I! Ecnn nrpok nonapaet Ha 3TY KNeTKy, OH
nponyckaeT xofa. Mpwuwno sBpema genatb ypOKl/l! Ecnnurpok nonagaet Ha ElN
KNeTKy, OH NponycKaeT XoA.

KneTtka c Ky6nkom
Ecnnurpok nonagaeT Ha 3Ty KNeTKy, OH CHoBa 6pocaeT Ky6uK v OnATb BbINONHAET
gé 3ajlaHue, He Bpalllan pyneTky (kateropusa He MeHAeTcs).



