LV — LatvieSu
SV12522 Spéle — Piknika kaujas

Komplekta ietilpst 2 magnétiskas pamatnes, 2
komplekti ar magnétiem (bagete, banans,
pica, Sokolade un kola) un 168 mazaki
magnéti (skudras).

Ka spéléet: katrs spélétajs panem sev vienu !
magnétisko pamatni un magnétu komplektu ar partikas produktiem, un
novieto tos sev prieksa ta, lai pamatnes iekSpuse nebltu redzama
pretiniekam. Lai sagatavotos spélei, katram spélétajam jaizvieto savi magnéti
uz spéles pamatnes apakséjas virsmas. Partikas produkti jaizvieto ta, lai tie
visi atrastos pamatnes ietvaros un savstarpéji neparklatos. So izkartojumu
nedrikst mainit spéles gaita.

Spéli sak jaunakais daltbnieks, péc tam gajienu pamiSus izdara katrs no
spélétajiem. Sava gajiena spélétajs mégina uzminét, kuros laucinos atrodas
pretinieka partikas produkti. Lai to noskaidrotu, spélétajs jauta par
konkrétiem lauciniem, pieméram, A-3, D-7 utt. (koordinatas veido burti un
skait)i pamatnes malas). Otrs spélétajs atbild, vai nosauktaja laucina ir vai nav
kads no partikas produktiem.

e Ja uzminéts pareizi, spélétajs, kurs mingéja, noliek sarkano skudrinu
uz atbilsto$a laucina sava vertikalaja (augséja) pamatné. Spélétajam,
kurs atbild€&ja, ir janovieto skudra (jebkuras krasas skudra) $aja vieta
uz sava atbilstosa édiena (uz apakséjas spéles pamatnes). Péc tam
atbildétajs turpina spéli, minot, kur atrodas otra spélétaja produkti.
Ta spéle turpinas, spélétajiem pamisus jautajot vienam otram par
konkrétiem lauciniem spéles pamatneé.

e Ja nav uzminéts pareizi, spélétajs, kur§ minéja, noliek balto skudrinu
uz atbilstosa laucina sava vertikalaja (augséja) pamatné. Spélétajs,
kurs atbildéja, turpina spéli, minot, kur atrodas otra spélétaja
produkti. Ta spéle turpinas, spélétajiem pamisus jautajot vienam
otram par konkrétiem lauciniem spéles pamatne.

Ja skudra apéd pédéjo gabalinu no édiena, t.i., pieméram, tiek uzminéti visi
3 laucini, uz kuriem atrodas kolas pudele, spélétajs, kuram tika jautats,
pazino, ka Sis édiens ir pilniba apésts. Spéle turpinas Ilidz kadam no
spélétajiem skudras ir apédusas visu édienu. Attiecigi otrs spélétajs tiek
pasludinats par uzvarétaju.

LT - Lietuviy*
SV12522 Zaidimas - Pikniko masiai

Rekomenduojamas amZius: nuo 6 mety.
Rinkinyje yra 2 magnetinés lentelés, 2
magnetiniai maisto rinkiniai ir 168 magnetiniy
skruzdéliy.

Kaip Zaisti: Kiekvienas Zaidéjas pasiima vieng !
magnetine lentg ir vieng maisto rinkinj bei padeda juos priesais save taip, kad
lentos vidus neblty matomas kitam Zaidéjui. Norint paruosti Zaidima,
kiekvienas zaidéjas turéty padéti maisto kaladéles ant apatinio savo lentos
pavirsiaus.

Maistas turi tiksliai tilpti j langelius, neiSeinant uz lentos riby, o Si padétis
negali keistis viso Zaidimo metu. Pradedant nuo jauniausio Zaidéjo ir ZaidZiant
paeiliui, kiekvienas Zaidéjas spéja, kur priesininkas galéjo padéti savo maistg,
klausdami apie konkrety langelj (pvz. A-3, D-7 ir pan.). Kitas Zaidéjas turi
atsakyti, ar tame langelyje yra maistas, ar ne.

e Jei taip, spéjantis Zaidéjas padeda raudong skruzdéle ant to langelio
savo lentos vertikaliame pavirSiuje. Pranesantis Zaidéjas turi padéti
skruzdéle (bet kokios spalvos) ant to langelio savo lentos apatiniame
pavirSiuje, o tada pereiti prie savo spéjimo, kad Zaidimas testuysi.

e Jei ne, spéjantis Zaidéjas padeda baltg skruzdéle ant to langelio savo
lentos vertikaliame pavirSiuje, o pranesantis Zaidéjas tuomet atlieka
savo spéjima, kad Zaidimas testysi.

Kai skruzdélé suvalgo paskutine maisto dalj, pranesantis Zaidéjas turi
pasakyti, kad $is konkretus maistas yra visi$kai suvalgytas. Zaidimas tesiamas
tol, kol visi vieno Zaidéjo maistai blina suvalgyti — tada kitas Zaidéjas
paskelbiamas laimétoju!



EE — Eesti*
SV12522 Mang — Piknikulahing

Vanus alates: 6 - 99-aastastele.

See  koosneb 2  magnettahvlist, 2
magnettoidutiikkide komplektist ja 168
magnetsipelgast.

Mangu kaik:

Iga mangija vGtab ihe magnettahvli ja toidukomplekti ning asetab selle enda
ette nii, et teised mangijad ei ndeks tahvli sisekiilge. Mangu
ettevalmistamiseks peab iga mangija asetama toidud oma tahvli alumisele
pinnale. Toidud peavad digesti lahtritesse mahtuma, lletamata tahvli piire,
ning see paigutus ei tohi mangu jooksul muutuda.

Alustades noorimast mangijast ja seejarel kordam6dda, pidab iga mangija
dra arvata, kuhu vastane oma toidud paigutas, kisides konkreetse lahtri
kohta (nt A-3, D-7 jne). Teine mangija peab vastama, kas sellel positsioonil on
toit vOi mitte.

e Kui jah, asetab arvaja oma tahvli pistpinnale sellele positsioonile
punase sipelga. Teatava mangija peab asetama oma toidul samale
positsioonile sipelga (likskdik mis varvi) alumisel pinnal ja seejarel
jatkama oma kaiguga, et mangu jatkata.

e Kui ei, asetab arvaja oma tahvli plstpinnale sellele positsioonile
valge sipelga ja teatava maéngija jatkab oma kaiguga, et mangu
jatkata.

Kui sipelgas s66b dra toidu viimase osa, peab teatav mangija (itlema, et see
konkreetne toit on tdielikult dra s66dud. Mang jatkub seni, kuni iihe mangija
koik toidud on dra s66dud, ning teine mangija kuulutatakse voitjaks!
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Picnic Battles
CONTENTS (1): 2 Magnetic Player Boards, 2 Sets of Magnetic
Foods, 168 Magnetic Ants

HOW TO PLAY: Each player takes one magnetic board and a set of
foods and places it in front of him/her, so that the inside of the
board is not visible by the other player. In order to set up the game,
each player should place the foods on the bottom surface of their
board. The foods should fit correctly in the cells, without exceeding
the board and this positioning cannot change throughout the
game. Starting by the youngest player and by taking turns, each
player makes a guess of where the opponent might have placed
his/her food by asking for a specific cell (e.g. A-3, D-7 etc.). The
other player should reply if there is a food on the guessed position
or not.

If yes, the guessing player puts a red ant on that position on the
vertical surface of his/her board. The announcing player should put
an ant (of any color) on that position on his/her food on the bottom
surface of the board and then to proceed by making his/her guess,
so to continue the game.

If no, the guessing player puts a white ant on that position on the
vertical surface of his/her board and the announcing player
proceeds making his/her guess, so to continue the game.

When an ant eats the last part of a food, the announcing player
should say that this specific food is all eaten. The game proceeds
until all the foods of one player are eaten, so as for the other player
to be declared as the winner!

Muppnykopaxieg
MNEPIEXOMENA (1): 2 MoyvnTk@ Torm\, 2 ZeT MoyvnTikwy.

Dayntwv, 168 Mayvntika Muppriykia

OAHTIEZ: KaBe maiktng maipvel amd €va TOUmAO KL éva O€T
daynTtwv Kat Ta TOMOBETEL UITPOOTA TOU, WOTE TO ECWTEPLIKO TOU
TAUTAG vaL PNV Elvat opatd oTov avtinmao maiktn. Mo va otnBei to
Tavidt, o k&Be maiktng Tonobetel Ta paynTtd Tou otV opLdvTia
enubAvela Tou TS Tou. Ta daynTtd mpéemneL va tonobetnBouv
OWOTA LECQ OTA TETPAYWVA, XWPLS VOl TIPOEEEXOLY OO TO TAUTAS

Kol n tomoBétnon autr Sev unmopel va aMAEeL kaTa T SLapKeLa
TOU TIAUXVISLOU. ZEKWVWVTAG QIO TOV VEOTEPO Kal Tiyaivovtag
eVaAGE, 0 kABe malktng mpooTaBel va BpeL TTou €xeL TOTOBETHOEL
0 avTimalog ta daynTa Tou, pwIWVTag Tov Kabe Gpopd otn oelpd
TOU YLOL €VQL CUYKEKPLLEVO TETPAYWVO. (TLY. A-3, D-7 KATL.). O dANOG
TIUKTNG TIPETIEL VO QAT OEL EQV BploKETaL kAo dayntod o€
autn T B€on f OxL.

Av val, 0 TaKTNG TIou pwInoe PATEL €va KOKKWVO HUPUIYKL OTNV
avtioton B€on otnv Katakdpudn TMAEUPA Tou TAUMAO Tou. O
AM\oG matktng BAleL éva LUPHAYKL TIAVW 0To dayntd Tou otnv
avtiotown Beon, otV opuovVTLIA €TLAVELX TOU TAUTAO TOU KAt
ouvex(eL pe TV Sk Tou EpwTNnon.

Av OxL, 0 TIAUKTNG TTOU PWTNCE PAZEL Eva GOTPO HUPHIAYKL OTNV
avtioton Béan otnv Katakopudn TAEUPA TOU TAUTAS TOU KL O
GA\OG TTAUKTNG CUVEXIZEL e TN SLKA TOL EPWTNON.

‘Otav éva LUPHNYKL GAEL TO TEAEUTAULO KOUUATL Tto éva Gaynto, o
TIOUKTNG TIPETTEL VAL QVOKOWWOEL OTL TO GUYKEKPLUEVO haynTo ToU
daywbnke. To mavibl ouvexiletal péxpt Ta dayntd Tou EVOC
matktn va daywbouv Ola, €10l wote va avadexBel Vikntig o
A&M\og maiktng!

Picknick Schlacht
INHALT (1): 2 magnetische Spieltafeln, 2 Sets magnetischer

Lebensmittel, 168 magnetische Ameisen

SPIELANLEITUNG: Jeder Spieler nimmt sich eine Magnettafel und
einen Satz Lebensmittel und legt sie so vor sich hin, dass die
Innenseite der Tafel fir den anderen Spieler nicht sichtbar ist. Um
das Spiel vorzubereiten, sollte jeder Spieler die Lebensmittel auf
die Unterseite seines Bretts legen. Die Lebensmittel sollten richtig
in die Zellen passen, ohne das Brett zu Uberragen, und diese
Positionierung darf wahrend des Spiels nicht verandert werden.
Beginnend mit dem jlingsten Spieler rat jeder Spieler abwechselnd,
wo der Gegner sein Essen platziert haben kénnte, indem er nach
einem bestimmten Feld fragt (z. B. A-3, D-7 usw.). Der andere
Spieler sollte antworten, ob sich an der erratenen Position ein
Essen befindet oder nicht.

Wenn ja, setzt der ratende Spieler eine rote Ameise auf diese
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Position auf der vertikalen Flache seines Spielbretts. Der
ankindigende Spieler sollte eine Ameise (beliebiger Farbe) auf
diese Position auf seinem Futter auf der Unterseite des Bretts
setzen und dann mit seiner Vermutung fortfahren, um das Spiel
fortzusetzen.

Wenn nein, setzt der ratende Spieler eine weile Ameise auf diese
Position auf der vertikalen Oberfliche seines/ihres Bretts und der
ankundigende Spieler fahrt mit seiner/ihrer Vermutung fort, um
das Spiel fortzusetzen.

Wenn eine Ameise den letzten Teil einer Nahrung frisst, sollte der
ankiindigende Spieler sagen, dass diese bestimmte Nahrung
vollstandig gefressen ist. Das Spiel wird fortgesetzt, bis alle
Lebensmittel eines Spielers gegessen sind, damit der andere
Spieler zum Gewinner erklart wird!

Batallas de picnic

CONTENIDO (1): 2 tableros magnéticos, 2 sets de
alimentos magnéticos, 168 hormigas magnéticas

COMO JUGAR: Cada jugador coge un tablero magnético y un set
de alimentos y lo coloca delante de él, de forma que el interior del
tablero no sea visible por el otro jugador. Para preparar el juego,
cada jugador debe colocar los alimentos en la superficie inferior de
su tablero. Los alimentos deben encajar correctamente en las
casillas, sin sobrepasar el tablero y esta colocacién no puede
cambiar a lo largo de la partida. Empezando por el jugador mas
joven y por turnos, cada jugador adivina donde podria haber
colocado su adversario su alimento preguntando por una celda
concreta (por ejemplo, A-3, D-7, etc.). El otro jugador debe
responder si hay comida en la posicion adivinada o no.

En caso afirmativo, el jugador que adivina coloca una hormiga roja
en esa posicion de la superficie vertical de su tablero. El jugador
que anuncia debe poner una hormiga (de cualquier color) en esa
posicion en su comida en la superficie inferior del tablero y luego
proceder a hacer su conjetura, para continuar el juego.

Si no, el jugador que adivina pone una hormiga blanca en esa
posicion de la superficie vertical de su tablero y el jugador que
anuncia procede a adivinar, para continuar el juego.

Cuando una hormiga se come la Ultima parte de un alimento, el
jugador que anuncia el juego debe decir que se ha comido todo
ese alimento. El juego continta hasta que uno de los jugadores se
ha comido todos los alimentos y el otro se proclama vencedor.

Batailles de pique-nique

CONTENU (1): 2 plateaux de jeu magnétiques, 2 ensembles

de nourritures magnétiques, 168 fourmis rouges et blanches

magnétiques
COMMENT JOUER: Chaque joueur prend un plateau magnétique
et un ensemble de nourriture et le place devant lui, de maniére a
ce que l'intérieur du plateau ne soit pas visible par l'autre joueur.
Afin d’installer le jeu, chaque joueur doit placer la nourriture sur la
surface inférieure de son plateau. Les aliments doivent tenir
correctement dans les cases, sans dépasser le plateau, et ce
positionnement ne peut pas changer tout au long du jeu. En
commengant par le plus jeune joueur et a tour de réle, chaque
joueur devine ou I'adversaire aurait pu placer sa nourriture en
nommant une cellule spécifique (par exemple A-3, D-7, etc.).
L‘autre joueur doit confirmer s'il y a de la nourriture sur cette
cellule ou non.

Si oui, le joueur devinant met une fourmi rouge sur cette cellule sur
la surface verticale de son plateau. Le joueur questionné doit
mettre une fourmi (de n’importe quelle couleur) sur la nourriture
sur cette position sur la surface inférieure du plateau, puis il
continue le jeu en essayant de deviner qu’elle cellule contient de la
nourriture sur le plateau de son adversaire.

Sinon, le joueur devinant met une fourmi blanche sur cette cellule
sur la surface verticale de son plateau et le joueur questionné
essaie de deviner a son tour afin de continuer le jeu.

Lorsqu’une fourmi mange la derniere partie d’un aliment, le joueur
questionné doit dire que cet aliment spécifique est entierement
mangé. Le jeu se poursuit jusqu’a ce que tous les aliments d’'un
joueur soient mangés. Lautre joueur est déclaré vainqueur!

Battaglie al picnic

CONTENUTO (1): 2 Tavole magnetiche, 2 set di tessere
cibo magnetiche, 168 formiche magnetiche

COME SI GIOCA: Ogni giocatore prende un set di cibo, e apre una
tavola di gioco, disponendola in modo che laltro giocatore non
possa vederne l'interno. Ogni tessera cibo andra piazzata sulla
meta in basso della tavola, in modo da occupare precisamente le
cellette della scacchiera. Il posizionamento non potra piu essere
modificato fino alla fine del gioco.

Inizia il piu giovane, e ciascun giocatore a turno cerca di indovinare
su quali coordinate I'altro ha posizionato le tessere cibo (ad es. A-3,
D-7 ecc.). L'altro giocatore dira se il cibo & stato trovato oppure no.

Se il tiro & giusto, il giocatore mette una formica rossa sulle esatte
coordinate sulla tavola verticale in fronte a sé, mentre I'altro mette
una formica sulla propria tessera cibo, ad indicare che e stata
attaccata. Se il tiro & sbagliato, il primo giocatore mettera invece
una formica bianca sulla scacchiera. Se il tiro & shagliato, il turno
passa allaltro giocatore, se e giusto il giocatore potra provare
ancora.

Quando le formiche hanno coperto completamente una tessera
cibo, il possessore dovra annunciarlo. Il gioco continua finché ogni
tessera é stata mangiata e si dichiara il vincitore!

BbutBa Ha NUKHUKe

KOMMNEKTALMA (1): 2 MarHUTHbIX NOASA AN NUKHUKA,
2 Habopa MarHWTHbIX MPOAYKTOB, 168 MarHWTHbIX
MYypaBbEB

KAK WUrPATb: lNepea, Havyanom Urpbl Kaxapld Urpok 6epér 1
MarHuTHoe nose 1 1 Habop NPOLYKTOB W KNAZET X nepes, coboit
TaK, YTOObl BHYTPEHHAA YacTb nons He 6blna BUAHA Apyromy
WrPOKY. KaXaplii UrpoK AOMKEH Pa3MECTUTb NPOAYKTbI HA HUMKHEN
NOBEPXHOCTW CBOEro nons. MpPoayKTbl He AONKHbBI BbIXOAWTL 33
Kpaa A4eeK 1 3a npefenbl Nona. Henb3a MeHATb pacnonoxeHne
NPOLYKTOB Ha MPOTAXEHUM BCel Urpbl. 1epBbIM XOAWT CaMblii
MNAAWNIA UIPOK, Aanee — Kaxabli UTPoK No ovepeau MbiTaeTca
yrafate, rae NpOTMBHWMK PACNoONOMWMA CBOK efy, HasblBad
KoopAMHaTbl AYelku (Hanpumep, A-3, D-7 U T. A.). Irpok gonxeH
oTBeYaTh, ECTb /1N 43 B TOW AYEIKe, YTO Ha3BaN NPOTUBHWMK, UK
HeT.

Ec/m pacnonoenme efpl yraaHo, Urpok, BbINONHAIOWMIA X0z,
Pa3MELLAET KPaCHOTO MypaBbs B COOTBETCTBYIOLEN A4elike Ha
BEpXHel 4actu cBoero nons. MPOTUBHMK e CTaBWT Mypasbs
(ntoboro ugeta) Ha Ha3BaHHYIO AYEMKy MOBepx CBOEH eapl Ha
HUXKHEM 4acTy WMrpoBOro Noss. Yrafasui MIPOK MPOAO/MKAET
X0, Ha3blBas HOBbIE KOOPAMHATLI.

Ec/m pacrionoseHie eapl He yraziaHo, Urpok, BbIMO/HAIOWY X0z,
pasmeluaer 6enoro Mypasbs B COOTBETCTBYIOWE Adelike Ha
BEpXHEM 4acTW CBOEro Mons, a CAeaylolmin Xoa, nepeagércs
MPOTUBHWKY.

Korpa mypaseit cbesaeT KakoW-TO MPOZYKT MOAHOCTbIO, MFPOK
[loMKeH 06bABUTL, UTO 3Ta KOHKPETHaA efa, Hanpumep, nuuLa,
NONHOCTLIO CbeAeHa. Mrpa npogoKaeTca [0 Tex nop, noka sce
NPOAYKTbI OLHOTO M3 UTPOKOB He ByAyT CbeAeHbl. B Takom cy4ae
BTOPOW Urpok obbaBaseTca nobeantenem!

Piknikowe bitwy

ZAWARTOSC (1): 2 magnetyczne plansze graczy, 2 zestawy
magnetycznych positkdw, 168 magnetycznych mrowek.

JAK GRAC: Kazdy gracz bierze jedng magnetyczng plansze oraz
zestaw jedzenia i umieszcza go przed sobg w taki sposob, ze
wnetrze planszy nie jest widoczne dla drugiego gracza. Aby
przygotowac gre, kazdy gracz powinien umiescic jedzenie na dolnej
powierzchni swojej planszy. Jedzenie powinno pasowac poprawnie
do komdrek, bez przekraczania granic planszy i taka pozycja nie
moze zmienic sie w trakcie gry. Zacznij od najmfodszego gracza i na
zmiane, kazdy gracz zgaduje, gdzie przeciwnik mogtby umiesci¢
swoje jedzenie, pytajac o konkretng komérke (np. A-3, D-7 itp.).
Drugi gracz powinien odpowiedziec, czy jest jedzenie na wybranej
pozycji czy nie.

Jedli tak, gracz zgadujacy umieszcza czerwong mréwke na tej
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pozycji na pionowej powierzchni swojej planszy. Drugi gracz
powinien umiesci¢ mréwke (w dowolnym kolorze) na tej pozycji na
swoim jedzeniu na dolnej powierzchni planszy i kontynuowac gre,
zadajac swoje pytanie.

Jedli nie, gracz zgadujacy umieszcza biatg mrowke na tej pozycji na
pionowe] powierzchni swojej planszy, a drugi gracz kontynuuje
zadawanie pytan, aby kontynuowac gre.

Gdy mréwka zje ostatnia czes$¢ jedzenia, gracz powinien
powiedzieé, ze to konkretne jedzenie zostato zjedzone. Gra trwa, az
wszystkie jedzenie jednego gracza zostanie zjedzone, aby drugi
gracz zostat ogtoszony zwyciezca!

Réazboiul alimentelor

CONTINUT (1): 2 Planse magnetice, 2 Seturi de alimente
magnetice, 168 furnici magnetice

CUM SE JOACA: Fiecare jucitor ia o plansd magnetici si un set de
alimente si le asazd in fata sa, in asa fel incat interiorul plansei sa nu
fie vizibil pentru celdlalt jucdtor. Pentru a pregati jocul, fiecare
jucator trebuie sa aseze alimentele pe suprafata inferioard a
plansei. Alimentele trebuie sa se potriveasca in celule, fara sa
depaseascd marginea plansei, iar pozitionarea acestora nu poate fi
modificatd pe parcursul jocului. Incepe cel mai tanar jucdtor sise va
ghici cu randul, fiecare jucdtor incercand sd ghiceascd unde a
amplasat celdlalt jucdtor alimentele, punand intrebdri specifice de
tipul A-3, D-7, etc. Celalalt jucdtor va raspunde daca a fost ghicitd
pozitia alimentului sau nu.

Daca a fost ghicitd pozitia, jucatorul care a ghicit-o va pozitiona o
furnica rosie pe suprafata verticald a propriei planse. Jucatorul al
cdrui aliment a fost ghicit va pozitiona o furnicd (indiferent de
culoare) pe celula aferentd de pe plansa proprie din zona inferioara,
apoiva continua sa incerce sd ghiceascd alimentele celuilalt jucator,
continuand jocul.

Daca nu a ghicit, va pozitiona o furnicd albd pe acea celula pe
suprafata verticald a propriei planse, ghicind astfel cu randul pentru
a continua jocul.

Atunci cand o furnica mananca si ultima parte a alimentului, atunci
jucdtorul va spune ca acel aliment in mod specific a fost consumat.
Jocul continud panad cand toate alimentele unui jucdtor sunt
consumate de furnici iar celdlalt jucdtor este considerat castigator!
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@ CbAbPXAHME (1): 2 MarHUTHM IBCKM 33 UIPa, 2 KOMMN/EKTA

MarHUTHK XpaHu, 168 marHmnTa mpasku

KAK CE UTPAE: Bceku 1rpay B3ema eHa MarHUTHa AbCKa 1 Habop
OT XpaHW 1 rv nocTasa npes cebe cu, Taka Ye BbTPeLLHaTa YacT Ha
[bCKaTa [1a He ce BUXAa OT Apyrna urpad. 3a Aa 3anoyHe urpara
BCEKM Urpay TpAGBa fla NOCTaBM XPaHUTE Ha 0/1HaTa MOBbPXHOCT
Ha CBOATA [ibCKa. XpaHWTe TpAbBa fia NacBaT NPaBW/IHO B KNETKUTE
6e3 13 M3113aT OT O4epTaHUATa Ha AbCKaTa M TOBA MO3WLMOHMpPaHe
He MOXe Aja ce NPOMEHA MO Bpeme Ha urpaTta. 3ano4ysalikv oT Hai-
MNaaMa Urpad, Kato ce peaysaT, BCEKW MPaBu NpeanooKeHue
KbAe NPOTUBHUKLT MOXKE @ € NOCTaBW/ XpaHata C1, NOCOYBANKM
KOHKpPETHa KneTka (Hanp. A-3, D-7 u T.H.). lpyruaT urpay Tpa6sa aa
OTroBOPYM Aia/Iv MMa XpaHa Ha NocoYeHaTa No3nLmMaA Uan He.

AKO OTrOBOPBT € A3, MO3HANMAT Urpay NoCTaBA YepBeHa MpPaBKa
Ha Tasn NO3uLyA Ha BEPTMKaIHaTa NOBbPXHOCT Ha CBOATA [bCKa.
[LpyrvaT urpay Tpabsa fia NOCTaBM MpaBKa (KaKbBTO M Aa e LBAT)
Ha Ta3u NO3uLMA BbpXy XpaHaTa CW Ha [OAHaTa NOBbPXHOCT Ha
[AbCKaTa U cnes ToBa [ia NPOLB/IKM C NPEANONOKEHNETO CH, 3a A3
NPOLB/IKM UrpaTa.

AKO OTTOBOPT € He, HeMO3HAMAT Urpad nocTasa HAna Mpaska Ha
Tasu NO3WUMA Ha BEPTMKaNHATa MOBBPXHOCT Ha CBOATA AbCKa U
APYTVAT Urpay NPoAb/xKasa CbC CBOETO NPeAnoNOXKeHMETO, 3a Aa
NPOABMKM MrpaTa.

Korato mpaBKa M3afe nocnesfHaTta 4acT OT xpaHaTa, urpayst
TpAbGBa Aa Kaxe, Ye Tasn KOHKPETHa XpaHa e u3aaeHa. Wrpata
NPOABNNKABA, [OKATO BCUUKM XPaHWU Ha eauH OT urpadute bvaat
M3ALEHW, TaKa Ye APYruAT urpad Aa 6bae obsaseH 3a nobeauten!
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