2. Lenb vrpsbi:
MepBbiM AOWTK [0 KNeTkn 63.

3. Kak urpatb:

3.1. Bce Urpoky CTaBsIT CBOWX ryCbKOB Ha NIMHMIO CTapTa.

3.2. HaunHaeT urpy camblii MnafLwmii U3 UrpokoB, oH BpaljaeT ccepy UrpanbHoro
KyBuka 1 nNepeaBUraeTcs BNepe/ Ha KONMYECTBO KNETOK, COOTBETCTBYILLEE
KOMMYECTBY OYKOB, BINABLUNX Ha KyGuke. OuepesHOCTL XoAa - Criea
Hanpago.

3.3. Ecnm kT0-n160 13 UrPOKOB NONajiaeT Ha KNeTky C PUCYHKOM rycbka, TO OH
nepexoauT Ha CreayioLLero rycbka u rosopuT: “C rycbka Ha rycek, jaii-ka
npbirHy pasok”. M noestopseT xoa.

3.4. Ecnm urpok nonagaet Ha kneTky Ne 6 (MocT), TO OH NepexoauT Ha kneTky Ne
12 (apyroii mocT) v roBopuT: “C MOCTa Ha MOCT - pa3sneyeHie, Nnbisy No
TeyeHuto”. U noBTOpsieT xoA.

3.5. Ecnm urpok nonagaeT Ha kneTky Ne 19 (rocTuHWua), TO OH ocTaeTcs Ha Hel n
nponyckaeT OAuH XOf,.

3.6. Ecnm urpok nonagaet Ha knetky Ne 26 (Kyﬁwm) TO OH NEPEexoAuT Ha KNeTKy
Ne 53 (ky6ukw) 1 rosopuT: “KyBuk, Apyroi, Tenepb oH Moi”.

3.7. Ecnm urpok nonapaeTt Ha kneTky Ne 31 (konogel), To OH ocTaeTcs Ha Heil,
noka ApYroii Urpok He NoNadeT Ha Ty xe KNeTky.

3.8. Ecnvt urpok nonagaet Ha knetky Ne 42 (naBupuHT), TO OH OTCTyNaeT Ha KneTky
Ne 30 1 nponyckaeT oauH xoA,.

3.9. Ecnv urpok nonagaet Ha knetky Ne 52 (TiopbMa), TO OH HE MOXeT BbIATU
0TTyAa, noka ApYroii Urpok He NoNajieT Ha Ty e KNeTky.

3.10. Ecnu kakoii-nu6o urpok nonazaet Ha knetky Ne 58 (CMepTb), TO OH BHOBb
HauMHaET Urpy co cTapTa.

3.11. BbirpbiBaeT ToT, KTO Aowwen Ao knetku Ne 64 (caa).

3.12. Y06kl BOWTM B Caj rycbka Yepea BopoTa, HyXHO, YToObl Ha KyBuke Beinano
TOYHOE YMCIIO OYKOB, ECIN KE OYKOB BbINAIO GOMbLUE, TO HYKHO OTCTYNUTL
Ha3az 1 CHoBa NonpoGoBaTh Ha CrieayIoLLMiA XOf.
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(ES) Guardar esta informacion para futuras referencias.

(EN) Please retain this information for future reference.

(FR) Renseignements a conserver.

(DE) Hebe alle Informationen fiir zukiinftige Kommunikation auf.
(IT) Istruzioni da conservare.

(PT) Guarde esta informagao para futuras referéncias.

(RO) Pastrati aceasta informatie pentru viitoare referinte.
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ref: 51246-110411

(PL) Zatrzymac te informacje do pdzniejszego wgladu.
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(ES) iNo salgas sin ellos! Hemos hecho nuestra propia seleccion de los jusgos
mas divertidos para ofrecértelos en formato de viaje, compactos y portatiles, jel
camino més corto a la diversion en cualquier parte!

El clasico juego de la Oca, ahora con un practico tablero magnético, plegable y con
dado integrado, para no perder nada durante tus viajes.

1. Contiene:

1 Tablero plegable con compartimiento deslizante para guardar las fichas
6 Fichas magnéticas en forma de oca

1 Dado integrado

2. Objetivo del juego:
Ser el primero en llegar a la casilla 63.

3. Cémo se juega:

3.1. Todos los jugadores colocan sus ocas en la linea de salida.

3.2. El jugador méas joven empieza el juego, gira la esfera del dado y avanza tantas
casillas como puntos indique el dado. El turno sigue por la derecha.

3.3. Si un jugador cae en una casilla con el dibujo de una Oca, salta a la siguiente
Oca y dice: “de oca a oca y tiro porque me toca”. Repite turno.

3.4. Sicae en la casilla n° 6, el Puente, salta a la casilla n® 12, el otro Puente y
dice: “de puente a puente y tiro porque me lleva la corriente”. Repite turno.

3.5. Si cae la casilla n° 19, la Posada, queda ahi retenido y esta sin jugar un turno.

3.6. Si cae en la casilla n® 26, Dados, salta a la casilla n° 53, Dados, y dice: “de
Dados a Dados y tiro porque me ha tocado”.

3.7. Si cae en la casilla n® 31, el Pozo, se queda ahi hasta que otro jugador caiga
en la misma casilla.

3.8. Si cae en la casilla n® 42, el Laberinto, retrocede hasta la casilla n® 30, y se
queda un turno sin jugar.

3.9. Si cae en la casilla n® 52, la Carcel, no puede salir de alli hasta que otro
jugador no caiga en la misma casilla.

3.10. Si alguien cae en la casilla n° 58, la Muerte, vuelve a empezar la partida
desde el punto de salida.

3.11. Cuando un jugador llega por fin a la casilla n° 64, el Jardin, gana la partida.

3.12. Para entrar por la puerta al jardin de la oca, es necesario sacar los puntos
juntos con el dado, retrocediendo casillas en caso de haber puntos sobrantes
y probando de nuevo, en el siguiente turno.

3.3. Si un joueur tombe sur une case o figure le dessin d'une oie, il passe a l'oie
suivante et dit : « d'oie en oie et je joue encore une fois ». Et il rejoue.

3.4. S'il tombe sur la case n° 6 ou figure le pont, il saute a la case n° 12, celle de
l'autre pont et dit : « de pont en pont et je joue encore pour un chemin plus
long ». Et il rejoue.

3.5. Quand un joueur arrive a l'auberge de la case n° 19, il s'arréte et passe un
tour.

3.6. S'il tombe sur la case n° 26, les dés, il saute a la case n° 53, I'autre case des
dés, et dit : « de dés en dés et je joue encore parce qu'ils sont carrés ».

3.7. Quand un joueur tombe dans le puits, a la case n° 31, il reste sur place jusqu'a
ce qu'un autre joueur tombe sur cette méme case.

3.8. Quand un joueur tombe sur le labyrinthe de la case n° 42, il retourne a la case
n° 30 et passe un tour.

3.9. Quand un joueur tombe sur la case n° 52, la prison, il reste enfermé et arréte
de jouer jusqu'a ce qu'un autre joueur tombe sur cette méme case.

3.10. Quand un joueur tombe sur la case n° 58, la case de la mort, il retourne a la
case départ et recommence depuis le début.

3.11. Le vainqueur est le joueur qui arrive au jardin de la case n° 64.

3.12. Pour franchir la porte qui méne au jardin, il faut obtenir le nombre exact de
points nécessaires. Si le nombre de points est trop élevé, le joueur doit
reculer et essayer a nouveau au tour suivant.

(DE) Die ideale Spielesammlung fiir unterwegsl Wir haben unsere eigene

der Spiele z die wir lhnen in einem
kompakten, transportablen Reiseformat anbieten. Der kiirzeste Weg zur
Unterhaltung tberalll Das klassische Génsespiel jetzt mit einem praktischen
und mit integriertem Wiirfel, damit auf

der Reise nichts verioren gehen kann.

1. Inhalt:

1 Zusammenlegbares Spielbrett und Fach mit Schiebedeckel fiir das Aufbewahren
der Spielsteine

6 Magnetische Gansefiguren als Spielsteine

1 integrierter Wiirfel

2. Ziel des Spiels:
Als Erster das 63. Feld zu erreichen.

(EN) Don't leave without them! We have put together our own selection of the most
entertaining games to provide you with a portable and compact travel game format
- the shortest route to fun wherever you are!

The traditional "Oca" (goose) board game, now with a practical folding magnetic
board with built-in die, to avoid losing any parts when you travel.

1. Contains:

1 Folding board with sliding compartment to store counters
6 Magnetic, goose-shaped counters

1 integrated dice

2. Objective of the game:
To be the first player to reach square 63.

3. How to play:

3.1. All players place their geese on the start line.

3.2. The youngest player starts, he/ she spins the dice sphere and moves forward
the number of points indicated on the dice. The player to the right has the
next turn

3.3. If the player lands on a square with a drawing of a Goose, they jump to the
next Goose and say: “from goose to goose and | roll as | choose.” They have
another turn.

3.4. If they land on square 6, the Bridge, they jump to square 12, the other Bridge
and say: “from one bridge to another, it's really no bother.” They have another
turn.

3.5. If the player lands on square 19, the Inn, they stay there and miss a turn.

3.6. If they land on square 26, the Dice, they jump to square 53, the other Dice, and
say: “from Dice to Dice and | roll because I'm nice.”

3.7. If they land on square 31, the Well, they stay there until another player lands
on the same square.

3.8. If the player lands on square 42, the Maze, they go back to square 30 and miss

aturn.

3.9. If they land on square 52, Jail, they stay there until another player lands on the
same square.

3.10. If the player lands on square 58, Death, they have to go back to the start.

3.11. When a player finally reaches square 64, the Garden, they've won!

3.12. To go through the door to the Goose garden, you have to get the exact
number of points on the dice, going back when you get too many points and
trying again in your next turn.

3. Spielregeln:

3.1. Alle Spieler stellen ihre Ganse auf die Startlinie.

3.2. Der jiingste Spieler beginnt. Er dreht die Wiirfelscheibe und riickt so viele
Felder nach vorn, wie es die gewdiirfelte Augenzahl anzeigt. Nun ist der
nachste Spieler (gegen den Uhrzeigersinn) an der Reihe.

3.3. Wenn ein Spieler auf ein Feld mit einer Gans kommt, springt er auf das
nachste Gansefeld und sagt: “Von Gans zu Gans, ein neuer Tanz. Ich darf
noch mal”. Er ist noch einmal an der Reihe.

3.4. Wer auf das Feld Nr. 6, die Briicke, kommt, springt auf die andere Briicke, das
Feld Nr. 12, sagt: “Von Briicke zu Briicke ich vorwarts riicke", und darf noch
einmal wiirfeln.

3.5. Wer auf das Feld Nr. 19, das Gasthaus, kommt, muss dort verbleiben und
setzt einmal aus.

3.6. Wer auf das Feld Nr. 26, die Wiirfel, kommt, springt auf das Feld Nr. 53 und
sagt: “Einen Wirfel ich warf, zum néchsten Wirfel ich darf."

3.7. Wer auf das Feld Nr. 31, den Brunnen, kommt, bleibt so lange dort stehen, bis
ein anderer Spieler dasselbe Feld erreicht.

3.8. Wer auf das Feld Nr. 42, das Labyrinth, kommt, geht zum Feld Nr. 30 zuriick
und setzt einmal aus.

3.9. Wer auf das Feld Nr. 52, das Gefangnis, kommt, darf es so lange nicht
verlassen, bis ein anderer Spieler dasselbe Feld erreicht.

3.10. Wer auf das Feld Nr. 58, den Tod, kommt, muss zurlick zum Start und das

Spiel von vorn beginnen.
. Wer schlieRlich das Feld Nr. 64, den Génsegarten, erreicht, gewinnt das
Spiel.

3.12. Um den Génsegarten zu betreten, muss die genaue Augenzahl gewdirfelt
werden. Ist die gewlirfelte Augenzahl zu hoch, miissen so viele Felder
zuriickgegangen werden, wie die Augenzahl zu hoch ist. Der entsprechende
Spieler darf es wieder probieren, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist.

3.1

(IT) Non uscire senza! i creato us di

giochi da viaggio, compatti e portatili...la V|a plu breve versao il divertimento ovunque
tu vada!

Il classico gioco dell'Oca, adesso con un pratico ico e pit

con dado integrato per non perdere nulla in viaggio.

1. Contiene:
1 Tabellone pieghevole con uno scompartimento apribile per riporre le pedine
6 Pedine magnetiche a forma di oca

(FR) Ne pars jamais sans eux ! Une sélection des jeux les plus amusants en format
réduit et portatif, pour que tu puisses les emporter partout avec toi |

Le célébre jeu de I'oie sur un plateau magnétique trés pratique, pliant et muni d'un
dé intégré au plateau pour ne pas le perdre pendant tes voyages.

1. Contenu :

1 plateau pliant muni d'un compartiment coulissant pour ranger les pions
6 pions aimantés en forme d'oie

1 dé intégré

2.Butdujeu:
Avrriver le premier & la case 63.

3. Régles du jeu :

3.1. Chaque joueur place son oie sur la case départ.

3.2 Le joueur le plus jeune commence en faisant tourner la sphére du dé et avance
du nombre de cases indiqué par le dé. Le joueur suivant, situé a droite du
premier, lance le dé et ainsi de suite.

1 Dado integrato

2. Scopo del gioco:
Arrivare per primo alla casella 63.

3. Come si gioca:

3.1. Tutti i giocatori dispongono le ochette sulla linea di partenza.

3.2 Inizia il gioco il giocatore pit giovane, fa girare la pallina con il dado ed avanza
il numero di caselle indicate dai puntini del dado. Il turno prosegue verso
destra.

3.3. Se un giocatore arriva su una casella con il disegno dell'Oca, salta all'Oca
successiva e dice: “da oca ad oca e tiro perché mi tocca”. Ripete il turno.

3.4. Se arriva sulla casella n° 6, il Ponte, salta fino alla casella n® 12, I'altro Ponte e
dice: “da ponte a ponte e tiro perché mi porta la corrente”. Ripete il turno.

3.5. Se arriva sulla casella n° 19, la Taverna, rimane |i fermo per un turno.

3.6. Se arriva sulla casella n° 26, i Dadi, salta fino alla casella n° 53, gli altri Dadi e
dice: “da Dadi a Dadi e tiro perché li ho contati”.

3.7. Se arriva sulla casella n° 31, il Pozzo, rimane fermo fino a che non arriva un
altro giocatore sulla stessa casella.

3.8. Se arriva sulla casella n° 42, il Labirinto, ritorna alla casella n° 30 e rimane
fermo un turno.

3.9. Se arriva sulla casella n° 52, la Carcere, non puo uscirne fino a che un altro
giocatore atterra sulla stessa casella.

3.10. Se si arriva sulla casella n° 58, la Morte, bisogna ricominciare la partita dalla
linea di partenza.

3.11. Quando un giocatore arriva sulla casella n° 64, il Giardino, vince!

3.12. Per entrare attraverso la porta del giardino dell'oca, bisogna tirare il numero
esatto con i dadi, se cosi non fosse, si retrocede del numero di caselle in pit
e si prova di nuovo nel turno successivo.

(PT) Néo saias sem eles! Fizemos a nossa propria sele¢do dos jogos mais
divertidos para os oferecer em formato de viagem, compactos e portéteis. O
caminho mais curto para a diversdo em qualquer lado!

O cléssico jogo da gléria, agora com um prético tabuleiro magnético, dobrével e
com um dado integrado, para ndo perderem nada durante as vossas viagens.

1. Contém:

1 Tabuleiro dobravel com compartimento deslizante para guardar as fichas
6 Fichas magnéticas em forma de ganso

1 Dado integrado

2. Objetivo do jogo:
Ser o primeiro a chegar a casa 63.

3. Como se joga:

3.1. Todos os jogadores colocam as suas fichas na linha de saida.

3.2. O jogador mais jovem comega o jogo, fazendo rodar a esfera do dado e
avangando o nimero de casas igual ao nimero de pontos indicado pelo
dado. O seguinte turno cabe ao jogador que estiver a sua direita.

. Se um jogador cair numa casa com o desenho de um Ganso, salta para o
Ganso seguinte e diz: "de ganso em ganso, outra vez o dado lango". E
repete o turno.

Se cair na casa n.° 6, a Ponte, salta para a casa n.° 12, a outra Ponte, e diz:
"de ponte em ponte, lango o dado e vejo o nimero que esconde". E repete o
turno.

3.5. Se cair na casa n.° 19, a Pousada, fica ai retido e permanece um turno sem

jogar.

3.6. Se cair na casa n.° 26, Dados, salta para a casa n.° 53, Dados, e diz: "de

Dados em Dados, outro nimero & langado".

3.7. Se cair na casa n.° 31, o Pogo, fica ai até que outro jogador caia na mesma

casa.

3.8. Se cair na casa n.° 42, o Labirinto, retrocede até a casa n.° 30, e permanece

um turno sem jogar.

3.9. Se cair na casa n.° 52, a Pris&o, ndo podera sair desta casa até que outro

jogador caia na mesma casa.

3.10. Se algum dos jogadores cair na casa n.° 58, a Morte, devera recomegar a

jogar desde a casa de saida.

3.11. O jogador que chegar primeiro a casa n.° 64, o Jardim, sera o vencedor.

3.12. Para entrar pela porta do jardim da Gléria, o jogador devera acertar nos

pontos corretos com o dado, retrocedendo o nimero de casas equivalente
aos pontos que Ihe sobrem se o dado indicar mais pontos do que o numero
de casas necessario, tentando novamente no turno seguinte.

3.

w

3.

>

(RO) Nu pleca de acasa fiiré elel Am realizat propria selectie a celor mai distractive
jocuri pentru a {i le oferi in format de célatorie, compacte i portabile, drumul cel
mai scurt spre distractie in orice locl

Clasicul joc cu césute $i zaruri, acum cu o practic# tabld de joc magneticé, pliabild
§i cu zar integrat, pentru a nu pierde nimic pe parcursul célatoriilor tale.

1. Contine:

1 Plansa pliabila, cu compartiment glisant pentru pastrarea jetoanelor
6 Jetoane magnetice in forma de gasca

1 zar integrat

2. Obiectivul jocului:
A ajunge primul la casuta nr. 63.

3. Cum se joaca:
3.1. Toti jucatorii isi asaza gastele pe linia de pornire.
3.2Jucatorul cel mai tanar incepe jocul, roteste sfera zarului si avanseaza cate
casute indica punctele zarului. Randul merge spre dreapta.
3.3. Daca un jucéator cade intr-o casuta cu desenul unei Gaste, sare la urmatoarea
Gasca si spune: “tot sar si sar si e randul meu iar”. Da din nou cu zarul.
3.4. In cazul in care cade in casuta nr. 6, Podul, sare la casuta nr. 12, celalalt Pod
si spune: “din pod n pod, dau iar pentru ca nu sunt nerod”. D& din nou cu
zarul.
3.5. in cazul in care cade in casuta nr. 19, Hanul, este retinut acolo si sta o tura.
3.6. In cazul in care cade in casuta nr. 26, Zaruri, sare la casuta nr. 53, Zaruri si
_ spune: “din Zar n Zar, dau tot eu iar”.

3.7. In cazul in care cade in casuta nr. 31, Fantana, ramane acolo pana cand un alt
_ jucétor cade in aceeasi casuta.

3.8. In cazul in care cade in casuta nr. 42, Labirintul, se intoarce la casuta nr. 30 si
_ Nu joaca o tura. N

3.9. In cazul in care cade n casuta nr. 52, Inchisoarea, nu poate iesi de acolo pana
cand un alt jucator nu cade in aceeasi casuta.

3.10. Daca cineva cade in casuta nr. 58, Moartea, incepe partida din nou din
punctul de pornire.

3.11. Atunci cand un jucator ajunge in sfarsit la casuta nr. 64, Gradina, castiga
partida.

3.12. Pentru a intra pe poarta in gradina gastei trebuie s& dati numarul exact cu
zarul, mergand inapoi cateva casute in cazul in care sunt puncte in plus si
incercand din nou atunci cand va vine din nou randul.

(TR) Onlan yola Gi yin! Sizlere ve ir seyahat
formatinda sunmak (izere en eglencsli oyunlan segtik. Nereds olursaniz olun,
eglenceye giden en kisa yol!

Klasik kaz oyunu, simdi miknatisli, katlanabilir, pratik bir oyun tahtasiyla beraber.
Yolda higbir gey kaybetmemeniz igin zarlar da tahtanin iginde.

1. igindekiler:

Fisleri saklamak igin stirglili bolmesi olan ve katlanabilen 1 adet oyun tahtasi
Kaz seklinde 6 adet miknatisli fis

1 dahili zar

2. Oyunun amaci:
63 numarali haneye birinci ulasmak.

3. Nasil oynanir:

3.1. Tim oyuncular kazlarini ¢ikis gizgisine yerlestirir.

3.2. En kiiglik oyuncu oyunu baslatir, zarin bulundugu daireyi gevirir ve zarin
gosterdigi sayi kadar hane ilerler. Oyun sagdan devam eder.

3.3. Oyunculardan birisi Gzerinde Kaz resmi olan bir haneye denk gelirse, bir sonraki
Kaza atlar ve sdyle der: “Kazdan kaza atliyorum, siram geldigi igin atiyorum”.
Yeniden oynar.

3.4. 6 numarall haneye, yani Kopriiye denk gelirse, bir sonraki Képriiniin bulundugu
12 numarali haneye atlar ve sdyle der: “Kopriiden kopriiye atliyorum, akintiya
kapildigim icin atryorum”. Yeniden oynar.

3.5. 19 numarali haneye, yani Hana denk gelirse, burada oynamadan bir tur bekler.

3.6. 26 numarali haneye, yani Zarlara denk gelirse, yine Zarlari temsil eden 53
numarall haneye atlar ve soyle der: “Zardan zara atliyorum, bana denk geldigi
icin atiyorum”.

3.7. 31 numarali haneye, yani Kuyuya denk gelirse, baska bir oyuncu ayni haneye
gelinceye kadar burada kalir.

3.8. 42 numarali haneye, yani Labirente denk gelirse, 30 numarali haneye geri gider
ve bir tur oynamadan bekler.

3.9. 52 numarali haneye, yani Hapishaneye denk gelirse, baska bir oyuncu ayni
haneye gelinceye kadar oradan gikamaz. .

3.10. Oyunculardan birisi 58 numarali haneye, yani Oliime denk gelirse, basa
donerek oyuna bastan baslar.

3.11. Oyunculardan birisi sonunda 64 numarali haneye, yani Bahgeye ulastigi
zaman oyunu kazanir.

3.12. Kapidan kaz bahgesine girmek icin, zar atildiginda tam sayiy! tutturmak
gerekir. Aksi taktirde artan sayi kadar geri gidilir ve yeniden sira geldiginde
tekrar denenir.

(EL) Mnv Trdme Xwplg autd! A Tn 5IKK) Hog OeIpd pe Ta o
Slaokedaomkd Taixvidia Kal gag Ta TTpoa@époupe ot ékdoan TagidioU, HIkpdTepa Kal
@opntd. O o olvTopog 5pdHog TTPOg TN Siaokédaon 61rou Ki av iaTe!

To KAaoikd maixvis mg Xrjvag, ru)pu M’ éva TIPAKTIKO PAYVNTIKG TApTTAS, TTou
Atbvel kan pe {api Yia va pnv Xdvete TitTote orav Tagidevere.

1. MNepiéxer:

1 TaptrAG TTou BITTAWVEI HE Uupmpwm Bnkn yia va uAdoagovTal Ta TTouNia
6 payvnTika TToUAIa O€ HOP®I XNVag

1 Evowparwpévo {apt

2. KOTIOG Tou TraIxvISIoU:
KaBe Traiktng TTpoaTrabei va gTacel TTPWTog OTO TETPAYWVAKI 63.

3. Nwg Traietar:

3.1. OMol 01 TTaiKTEG TOTTOBETOUV TIG XVEG TOUG OTNV YPOUKNA AQETNPIAG.

3.2. O pikpoTEPOG O€ NAIKia TTaIKTNG apXIgel TO Trauvidl, pixvel To {apI Kal TIPOXWPAE!
TOOW TETPAYWVAKIA 0Ta SeixVel TO {apl. TUVEXIEl O TTAIKTNG TTou KABeTal BEEId.

3.3. Av évag TTaikTnG TIETEI OTO TETPAYWVAKI PE TNV €IKOVa piag XAvag, TTNdAEl aTnv
emopevn XAva kai Aéel: “amméd xAva e Xfiva kai deg Tou Eavapiga”. Kai
gavarraidel.

3.4. Av Trégel gTo TeTpaywVAKI n° 6, Tn MéQupa, TTAE! aTo TeTPAYWVAKI N° 12, aTNV
GAAN TéQupa Kkal Aéel: “aTmd yEQupa gt yépupa Kal Trapakatw Bpébnka”. Kai
gavarraider.

3.5. Av régel aTo TETpaywvaki n° 19, To Mavdoxeio, PEVEN EKEN Kal XAVEI TN OEIPA TOU.

3.6. Av TEgEl 0TO TETPAYWVAKI N° 26, Ta Zapia, TTNOAEI OTO TETPAYWVAKI n° 53, Kal
Aégl: “armmo Zap oe Zapi kai Taidw AN

3.87 Av Tréoel aTo TeTpaywvaki n® 31, To Mnyadi, Péver eKei PEXPI KATTOI0G GAAOG
TIAIKTNG VA TTETEI OTO iBI0 TETPAYWVAKI.

3.8. Av Trégel aTo TETPaYWVAKI n° 42, Tov AaBUpIvBo, Tryaivel TTiow péXp! To
TETPayWVAKI n° 30, Kal XAVEN T OEIPA TOU.

3.9. Av régel aTo TETpaywvaki n°® 52, Tov Kapkivo, Sev ptropei va Byel watrou
KATT010G GAANOG TTQKTNG VO TTETEI OTO iBI0 TETPAYWVAKI.

3.10. Av KATTOI0G TTAKTNG TTETEI OTO TETPAYWVAKI N° 58, Tov @avaro, {avapyilel To
nulxviél amo 10 unptio agempiag.

3.11. Orav évag Taiktng @Taoel TEAIKA aTo TETpaywvaki n® 64, Tov KATro, kepdilel To
T Vidl

3.12. MNa va PTTel KATToI0G aTTo TNV TTOPTA aTOV KATIO TNG XVAS, TIPETTE VO QEPEI OTO
Zap1 akpIBWwG Tov apiBud TTou XPEIadeTal, EVw av TUXEN HEYAAUTEPO apIBuod,
TIPETTEI VO YUPIOE! THOW KAl VA TTPOCTTABNTEl TIGAI OTOV ETTOHEVO YUPO.

(RU) He Bbixoaym n3 noma 6e3 Hux! Mui BoiGpany cambie yanexa'renbuhle nrphbl,
4TOGkI NPeANoXUTL UX TeGe B P
370 Cambii KOPOTKMIA NYTh K PaIANEUSHHIO B NI0GOM MecTel

Knaecmscm Wrpa B rycex, rsnspb © YAOGHOI MrpasbHOl AOCKO Ha MarHuTax,
y , 4TOGbi Thl HUYETQ HE Tepsi BO

BpeMs noesnox.

1. B KOMNNEKT BXOANAT:

1 cknagHas urpanbHas Aocka C BbIABIKHBIM ALMYKOM ANs XpaHeHUs dullek
6 chuiek Ha MarHuTax B Buae rycs
1 BCTPOEHHBI KyGuK
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