


LABYRiTH

Nr gry Ravensburger®: 22 686 3
Niesamowita zabawa dla 2-4
graczy w wieku od 4 lat.

Zawartosc:
1 plansza do gry
17 kwadratowych kart labiryntu
12 zetonéw postaci
4 pionki

Koty Gabi ukrywaja sie w kretych Sciezkach labiryntu. Poméz
Gabi i jej przyjaciotom odnalez¢ je, przesuwajac labirynt
i poruszajac sie po Sciezce. Umiejetnie przesuwaj karty
labiryntu, aby jak najszybciej znalez¢ koty Gabi!

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby zetonéw
postaci.

Przygotowanie

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wyjmij wszystkie karty
labiryntu oraz zetony postaci z kart perforowanych. Umiesé
plansze na srodku stotu, tak aby wszyscy mogli do niej tatwo
dosiegnac.

Potasuj zakryte karty labiryntu, a nastepnie rozt6z je odkryte
na wolnych polach na planszy.

Tworzy to losowy labirynt. Cztery karty labiryntu s3
zadrukowane po obu stronach. Z przodu znajduja sie
skrzyzowania z czterema $ciezkami, ktére utatwiajg gre. Z
tytu znajduja sie zakrety. Przed rozpoczeciem gry zdecyduj,
czy chcesz uwzglednic skrzyzowania w grze, a jesli tak, to
ile. Im wiecej skrzyzowan uzyjesz, tym tatwiejsza bedzie gra.

Informacje dla rodzicow: .
Zalecamy wykorzystanie kilku skrzyzowar w pierwszej rundzie.
Przy odrobinie wprawy skrzyzowania mozna z czasem stopniowo
usuwac (odwracac).

Jedna karta labiryntu zawsze pozostaje. Na razie umies¢ j3
obok planszy. Bedzie ona potrzebna pdzniej do poruszania
labiryntu. Potasuj zakryte zetony postaci i umies¢ je obok
planszy, aby byty gotowe do wykorzystania w grze. Teraz
wybierz pionek do gry i umies¢ go na odpowiednim polu
startowym w jednym z rogéw planszy.




W droge

Najmtodszy gracz rozpoczyna gre w kierunku zgodnym z
ruchem wskazéwek zegara. Gdy nadejdzie twoja kolej, odwréé
pierwszy zeton postaci.

Zobaczysz na nim postac z Kociego Domku Gabi. Teraz musisz
przesunac swoj pionek do postaci w labiryncie. Aby to zrobic,
najpierw przesun labirynt, a nastepnie swoj pionek.

Jak przesuwac labirynt

Przesun nadmiarowa karte labiryntu z boku na plansze.
Strzatki wskazuja punkty, w ktérych mozna wtozy¢ karte
labiryntu. Wepchnij karte labiryntu do $rodka, az inna karta
po przeciwnej stronie zostanie wypchnieta z labiryntu. Ta
karta pozostaje na krawedzi planszy, dopoki inny gracz nie
wepchnie jej z powrotem z innego miejsca.
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Jesliwypchniesz karte labiryntu razem z pionkiem, umie$¢ go
po przeciwnej stronie karty labiryntu, ktérg wtasnie wtozytes.
Przesuniecie pionka nie liczy sie jako twoja tura!

Zawsze musisz najpierw przesungc labirynt, zanim bedziesz
mogt przesungc swoj pionek. Jesli jednak mozesz dotrze¢ do
postaci z Kociego Domku Gabi bez przesuwania labiryntu,
mozesz pomingc ruch i przej$¢ bezposrednio do postaci.

Przesuwanie pionka

Po przesunieciu labiryntu mozesz przesung¢ swéj pionek.
Mozesz zajg¢ dowolne pole, na ktére mozesz bezposrednio
przesungc swoj pionek (na karcie labiryntu moze znajdowac
sie wiecej niz jeden pionek).

Po dotarciu do postaci z Kociego Domku Gabi mozesz wzig¢
zeton i umiesci¢ go przed sobg. Na tym konczy sie twoja
tura, a nastepny gracz rozpoczyna gre, odwracajgc nowy
zeton postaci.
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Jesli nie jeste$ w stanie dotrze¢ do poszukiwanej postaci,
przesun swoj pionek na pole, ktére da ci dobry punkt wyjscia
w nastepnej turze, lub nie przesuwaj go w ogdle w tej rundzie.
Teraz czas na kolejnego gracza. Gracz ten prébuje teraz
przesuna¢ swdj pionek do tej samej postaci. Kontynuuj w
ten sposéb, az jedno z was dotrze do postaci w labiryncie.
Ten gracz wygrywa zeton. Teraz kolejny gracz odwraca nowy
zeton postaci.

Gra konczy sie, gdy dany gracz dotrze swoim pionkiem
do ostatniej postaci. Ten gracz moze wzigc ostatni zeton i
umiesci¢ go przed soba.

Zwyciezcg zostaje gracz z najwieksza liczbg zetondw.

Wersja dla doswiadczonych graczy ,,Labiryntu”

Przygotuj gre zgodnie z opisem na poczatku instrukcji.
Odwré¢ wszystkie skrzyzowania z czterema Sciezkami z tytu,
poniewaz nie sg one potrzebne w tej wersji. Potasuj zetony
postaci twarza do dotu i rozdziel je po rowno miedzy graczy.
Wszyscy gracze uktadajg swoje zakryte zetony przed soba.

Gdy nadejdzie twoja kolej, wez wierzchni zeton i spéjrz na
niego, nie pokazujac go nikomu.

Jest to postac, ktorg musisz znalez¢, przesuwajgc swoj pionek.

Najpierw przesun labirynt, a nastepnie swéj pionek. Po
wepchnieciu karty labiryntu nie mozna wepchngc jej z
powrotem w miejsce, z ktérego zostata wypchnieta. Innymi
stowy, nie mozna cofna¢ ruchu poprzedniego gracza. Po
dotarciu do poszukiwanej postaci umies¢ zeton odkryty
obok siebie.

Twoja tura dobiegta konica. Jesli nie jestes w stanie dotrzec
do poszukiwanej postaci, przesun swoéj pionek tak daleko, jak
chcesz, lub pozostaw go na miejscu na te runde. Twoja tura
dobiegta korica i mozesz sprobowac ponownie w nastepnej
rundzie.

Nastepny gracz réwniez patrzy na swéj wierzchni zeton
postaci i probuje dotrze¢ do odpowiedniej postaci.

Gra korczy sie, gdy dany gracz dotrze do postaci na swoim
ostatnim zetonie, a jego pionek powrdci na pole startowe.
Pierwsza osoba, ktdra to zrobi, wygrywa!




E‘A%Y RiuTH

Hra Ravensburger® ¢. 22 686 3
Skvéla zabava pfi posouvani
cest pro 2—4 hrace od 4 let.

Obsahuje:
1 herniplan
17 karet s cestami
12 Zeton( s postavickami
4 figurky

Gabininy kocicky jsou poschovavané v klikatych zakoutich
bludisté. Pomozte je Gabi a jejim kamaradlim najit tim, ze
budete labyrint posouvat a pohybovat se po vzniklych cestach.
Sikovné presouvejte karty s cestami tak, abyste Gabininy
kocicky nasli co nejrychleji!

Cilem hry je nasbirat nejvyssi pocet ZetonU s postavickami.
Priprava

Pred prvni hrou opatrné vyloupnéte vyrazené karty s cestami

a zetony s postavickami z desky. Umistéte herni plan do stfedu
stolu, abyste na néj vSichni snadno dosahli.

Zamichejte karty s cestami obrazkem doll a poté je rozmistéte
obrazkem nahoru na prazdna policka na hernim planu.

Vznikne tak ndhodny labyrint. Ctyfi karty s cestami jsou
potistény z obou stran. Na predni strané jsou vyobrazeny
kfizovatky se ¢tyfmi cestami, diky kterym je hra snadnéjsi.
Na zadni strané karet se nachazeji zatacky. Nez zacnete hrat,
rozhodnéte se, zda chcete ve hte pouzivat kfizovatky, a pokud
ano, tak kolik. Cim vice kfizovatek do hry zakomponuijete,
tim snadnéji se vdam bude hrat.

e
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Informace pro rodice:

V prvnim kole doporucujeme pouzit nékolik kfizovatek. Az budou
mit hradi vice zkuSenosti, Ize kfizovatky postupné odstranovat
(obrétit je na druhou stranu).

Jednakarta s cestami je vzdy navic. Odlozte ji prozatim vedle
herniho planu. Budete ji potfebovat pozdéji k posouvani
labyrintu. Zamichejte zetony s postavickami obrazky doll
a umistéte je vedle herniho planu tak, aby byly po ruce. Pak si
kazdy vyberte jednu hraci figurku a postavte ji na odpovidajici
startovni policko v jednom z rohU planu.




Hra zacina

Zacina nejmladsi hrac, dale hra pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek. Az budes na radé, otoc prvni zeton
s postavickou obrazkem nahoru.

Na obrazku uvidi$ postavi¢cku z Gabinina kouzelného
domku. Budes ted'se svou figurkou postupovat k vyobrazené
postavicce. K tomu je zapotrebi nejprve posunout labyrint
a potom postoupit se svou figurkou.

Jak posunout labyrint

Volnou kartu s cestami vsun ze strany do herniho planu.
Sipky oznacuji mista, do kterych mdzes kartu zasunout. Vsun
kartu dovnitf, az se na proté;jsi strané labyrintu vysune jina
karta. Tu nech leZet na okraji herniho planu, dokud ji dalsi

hrac opét nezasune na jiné misto.

Pokud vysunes kartu, na niz stoji hraci figurka, postav figurku
na protilehlou stranu herniho planu na kartu s cestami,
ktera byla pravé do planu zasunuta. Premisténi figurky se
ale nepocita jako tah!

Nez postoupis se svou figurkou, musi$ vidy posunout
labyrint. Nicméné pokud se k hledané postavicce z Gabinina
kouzelného domku mizes dostat i beze zmény labyrintu,
muzes tento krok preskodit a jit za ni rovnou.

Jak tahnout figurkou

Jakmile jsi posunul/a labyrint, mGzes tahnout svou figurkou.
MUzes obsadit jakékoli policko, k némuz vede neprerusena
cesta. (Na jedné karté s cestami mize stat vice figurek.)

Kdyz tvoje figurka dorazi k hledané postavicce z Gabinina
kouzelného domku, mizes si dany Zeton vzit a umistit ho
pred sebe. Tvij tah skoncil a nasleduijici hrac zacne otocenim
nového Zetonu s postavickou.

-6-



Pokud se ti nedafi ke své postavicce dostat, tahni figurkou na
policko, které té k ni priblizi—budes tak mit pfi pFistim tahu
lepsi vychozi pozici. Dalsi moznosti je zlstat celé kolo stat.
Potom je na radé dalsi hra¢, ktery se snazi se svou figurkou
dostat ke stejné postavicce. Pokracujte timto zplsobem tak
dlouho, az jeden z vas dorazi v labyrintu k hledané postavicce.
Tento hrac Zeton vyhrava. Poté nasledujici hrac otoci novy
Zeton s postavickou.

Hra konci, kdyz jeden z hracd dosahne svou figurkou posledni
postavicku. Tento hrac ziskava posledni zeton a muze si ho
vylozit pred sebe.

Vyhrava hrag, ktery nasbiral nejvice zetond.

Varianta pro zkusené hrace Labyrinthu

Sestavte hru tak, jak je popsano na zacatku navodu. Otocte
vsechny kFizovatky se ¢tyfmi cestami na opacnou stranu,
v této verzi hry je nebudete potfebovat. Zamichejte Zetony
s postavickami obrazkem dolil a rozdejte je hractim stejnym
dilem. VSichni hraci umisti své zetony obrazkem doli pred
sebe.

Kdyz jsi na radé, vezmi si horni Zeton ze své hromadky
a tajné se na néj podivej.

Uvidis postavicku, ke které se budes snazit se svou figurkou
dojit.

Nejprve posun labyrint a potom postup se svou figurkou. PFi
zasunuti volné karty s cestami plati, Ze ji nesmis zasunout na
misto, ze kterého byla pravé vysunuta. Jinymi slovy nemizes
zrusit tah predchoziho hrace. Jakmile se k hledané postavicce
dostanes, vyloz dany Zeton obrazkem nahoru pred sebe.

Tvdj tah je ted dokoncen. Kdyz se ti k hledané postavicce
nedafii dostat, mGzes svou figurkou tahnout libovolné daleko
nebo zGstat stat. Tvdj tah je dokoncen, ale v pristim kole to
muzes zkusit jesté jednou.

Nasledujici hrac si také prohlédne sviij horni Zeton a bude
se snazit dostat k vyobrazené postavicce.

Hra konci ve chvili, kdy se jeden z hracti dostane k postavicce
ze svého posledniho Zetonu a se svou figurkou se vrati na
startovni policko. Prvni hrac, kterému se to podafi, vyhrava!




LABYRinTH

Hra Ravensburger® ¢. 22 686 3
Skveld zabava pri postvani
ciest pre 2—4 hracov od 4 rokov.

Obsahuje:
1 herny plan
17 kariet s cestami
12 Zzetoénov s postavickami
4 figarky

Gabikine macicky st poschovavané v klukatych zakutiach
labyrintu. Pomoézte ich Gabike a jej kamaratom najst tym,
Ze budete labyrint posuvat a pohybovat sa po vzniknutych
cestach. Sikovne presuvajte karty s cestami tak, aby ste
Gabikine macicky nasli ¢o najrychlejsie!

Cielom hry je nazbierat najvyssi pocet zeténov s postavickami.

Priprava

Pred prvou hrou opatrne vylipnite vyrazené karty s cestami
a zZetony s postavickami z dosky. Umiestnite herny plan do
stredu stola, aby ste nan vetci [ahko dociahli.

Zamiesajte karty s cestami obrazkom dole a potom ich
rozmiestnite obrazkom hore na prazdne policka na hernom
plane.

Vznikne tak ndhodny labyrint. Styri karty s cestami su
potlacené z oboch stran. Na prednej strane su vyobrazené
krizovatky so Styrmi cestami, vdaka ktorym je hra
jednoduchsia. Na zadnej strane kariet sa nachadzaju zakruty.
Skér ako zacnete hrat, rozhodnite sa, ¢i chcete v hre pouzivat
krizovatky, a ak ano, tak kol'ko. Cim viac krizovatiek do hry
zakomponujete, tym lahsie sa vam bude hrat.

e

Informacie pre rodicov:

V prvom kole odporticame pouzit niekolko krizovatiek. Az ked'
budi mat hraci viac skusenosti, je mozné krizovatky postupne
odstranovat (obrétit ich na druhu stranu).

Jedna karta s cestami je vidy navyse. Odlozte ju zatial' ved|a
herného planu. Budete ju potrebovat neskér na postvanie
labyrintu. Zamiesajte Zetdny s postavickami obrazkami dole
a umiestnite ich vedla herného planu tak, aby boli po ruke.
Potom si kazdy vyberte jednu hraciu figurku a postavte ju
na zodpovedaijlice startové policko v jednom z rohov planu.




Hra zacina

Zacina najmladsi hrac, dalej hra pokracuje v smere hodinovych
ruciciek. Ked budes na rade, otoc prvy Zetdn s postavickou
obrazkom nahor.

Na obrazku uvidi$ postavicku z Gabikinho ¢arovného
domceka. Budes teraz so svojou figurkou postupovat k
vyobrazenej postavicke. Na to je potrebné najprv posunut
labyrint a potom postupit so svojou figtirkou.

Ako posunut labyrint

Volnu kartu s cestami vsuri zo strany do herného planu. Sipky
oznacuju miesta, do ktorych mézes kartu zasunut. Vsun kartu
dovnutra, aZ sa na protilahlej strane labyrintu vysunie ina
karta. T4 nechaj lezat na okraji herného planu, kym ju dalsi
hrac opat nezasunie na iné miesto.

| v

Pokial vysunies kartu, na ktorej stoji hracia figurka, postav
figtrku na protilahlu stranu herného planu na kartu s cestami,
ktora bola prave do planu zasunuta. Premiestnenie figrky
sa ale nepocita ako tah!

Skor ako postupis so svojou figtrkou, musis vidy posunut
labyrint. AvSak pokial sa k hladanej postavicke z Gabikinho

carovného domceka mozes dostat aj bez zmeny labyrintu,
mozes tento krok preskocit a ist rovno za nou.

Ako tahat figurkou

Akonahle si posunul/a labyrint, m6zes tahat svojou
figirkou. M6zes obsadit akékolvek policko, ku ktorému
vedie neprerusena cesta. (Na jednej karte s cestami moze
stat viac figurok.)

Ked'tvoja figurka dorazi k hladanej postavicke z Gabikinho
carovného domceka, mézes si dany Zetdn vziat a umiestnit ho
pred seba. Tvoj tah skoncil a nasledujuci hra¢ zacne otocenim
nového zeténu s postavickou.
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Pokial sa ti nedari k svojej postavicke dostat, tahaj figtirkou na
policko, ktoré ta k nej priblizi—budes tak mat pri dalSom tahu
lepsiu vychodiskovu poziciu. Dalsou moZznostou je zostat celé
kolo stat. Potom je na rade dalsi hrac, ktory sa snazi so svojou
figurkou dostat k rovnakej postavicke. Pokracujte tymto
sposobom tak dlho, aZ sa jeden z vas dostane v labyrinte
k hladanej postavicke. Tento hra¢ vyhrava zetén. Potom
nasledujuci hrac otoci novy zetén s postavickou.

Hra konci, ked' jeden z hracov dosiahne svojou figtirkou
poslednu postavicku. Tento hrac ziskava posledny Zetén a
moze si ho vyloZit pred seba.

Vyhrava hra¢, ktory nazbieral najviac Zeténov.

Variant pre skiusenych hracov hry "Labyrinth"
Zostavte hru tak, ako je popisané na zaciatku navodu. Otocte
vsetky krizovatky so Styrmi cestami na opacnu stranu, v tejto
verzii hry ich nebudete potrebovat. Zamiesajte zetény s
postavickami obrazkom dole a rozdajte ich hra¢om rovnakym
dielom. V3etci hraci umiestnia svoje zetény obrazkom dole
pred seba.

Ked'si na rade, vezmi si horny Zetén zo svojej kopky a tajne
sa nanho pozri.

Uvidis postavicku, ku ktorej sa budes snazit so svojou figtirkou
dostat.

Najprv posun labyrint a potom postup so svojou figtrkou. Pri
zasunuti volnej karty s cestami plati, Ze ju nesmies zasunut
na miesto, z ktorého bola prave vysunuta. Inymi slovami
nemozes zrusit tah predchadzajiceho hraca. Akonahle sa k
hladanej postavicke dostanes, vyloz dany zetén obrazkom
nahor pred seba. Tvoj tah je teraz dokonceny.

Ked'sa ti k hladanej postavicke nedari dostat, m6zes svojou
figurkou tahat lubovolne daleko alebo zostat stat. Tvoj tah
je dokonceny, ale v budicom kole to mézes skusit este raz.

Nasledujuci hrac si tiez prezrie svoj horny Zetén a bude sa
snazit dostat k vyobrazenej postavicke.

Hra kondi vo chvili, ked'sa jeden z hracov dostane k postavicke
zo svojho posledného Zeténu a vrati sa so svojou figlirkou na
Startové policko. Prvy hrac, ktorému sa to podari, vyhrava!
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g@ RiuTH

Ravensburger® games No. 22 686 3
Svvapriaotikn Staokédaon pe to emtpané(io petafariopevon
AapoprvBov ya dvo pe Téooepig maikTeg nAikiag 4 eTWV Kat

avw.

Ileprexopeva:
1 tapm\o
17  kapteg Stadpopwy
12 KAPTEG XAPAKTIPWY
4 movia

Ot ydteg Tng Tkapmt kpvPfovrtal 0TovG OTPLPOYVPLOTOVG
Stadpopovg tov AapoptvBov. BonBa tnv Ikapmt kat Tovg gilovg
¢ va tig Bpovv alldfovtag Tov AaBdpvBo kat TpoxwpwvTag
070 povoTatl. Metakivnoe Tig kdpteg Stadpopwv eEvmva kat
OTPATNYIKA Yl Vo Ppelg Tig yateg tng Tkdpmt 600 o yprjyopa
umopeig!

JKo1OG TOV TTaXvidlol eivan va paléyelg 00eg mepLoCOTEPES
KAPTEG XAPAKTIPWV [TTOPEIG.

Ilpoetowacia

TIpty Tad&erg yia Tpatn @opd to T vidl, agaipeoe TpooeKTIKA TIG
KAPTEG SLadpOpwV KAl TIG KAPTEG XAPAKTHPWY Ao TIG KAPTENEG
TOVG.

Téooepig amo Tig KApTeG Sladpopwy eivat TVTWEVEG Kat 0TI SVO
TOUG TAEVPEG. TNV UIPOGTIVI) TAEVPA LTIAPXOLY SLACTAVPWTELG
Le 4 LOVOTIATLAL IOV HITOPOVYV VAL KAVOLY TO TtayVidt 1to dKoAo.
v iow TAEVPA LIAPXOVV OTPOPEG.

Ilpwv Eekivnoelg to mawxvidt, ano@dcioe edv Bélelg va
ovpneptAaPels SlaoTavpwoelg oTo Tatvidl, kat edv vat, Tooeg
SaoTawpwoelg. 0o TEPIOGOTEPES SLACTAVPWTELG XPNOLHOTIOLEIS,
TOOO TILO €DKOAO YiveTal To Tayvidt.

ITAnpo@opieg yia Tovg yoveic: Q
TIpoteivoupe TV Xprion TOAADV SlaoTavpdoewy 6TOV TP@TO YOpo. Me -
\iyn e€aoknon, ot SlaoTavpwaELS Topoby va agatpebody ot endpevoLg
yvpovg! (Na avarmodoyvptatovy).

Miakapta AaBopvbov mavta mepiooevet. Tia v wpa, TomoBétnoé
Vv SimAa 0To TapmAd. Oa TNV XPELACTEIG apyoTEpPA Yia va
petakwvioelg Tov Aapupvdo. Avakdrteye TG KAPTEG XAPAKTPWY
yuptopéves avdmoda kat Tonofétnoé teg SimAa 0To TAUMTAO,
étopeg yla va xpnotponomBovv oto marxvidl. Twpa, emilele
£va LOVL Kol TooBETNOE TO 0TO avaloyo onpeio ekkiviong e
70 {810 XpwpLa € pia amod TIG ywvieg Tov TAUTAO.

TonoBétnoe To TapPmAd 0TO KEVTPO TOL TPaATE(lOD WOTE VoL TO
@TAVOUV ONOL OL TIALKTEG [Le EVKOAIQL.

Avakdteye TG kapTeG Sladpopwy avamodoyvplopéves, KL émelta
AMAWGE TEG AVOLYTEG 0T EAeVBEPA TETPAYWVA GTO TAUTIAO.
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To maryvidt Eekva!

Iaier pdTOG 0 VEOTEPOG O NALKia TAKTNG KAL TO TaXVidt
ovvexiletat pe T @opd Tov pohoytod. Otav €pbet n oelpd cov,
YVPLOE TNV TPWTN KAPTA XAPAKTIPA ETCL WOTE VAL ITTOPOVY OAOL
va v BAémovy.

v kapta avty Oa deig évav xapaktripa and to KovkAdomito
¢ Icdumi. IIpémet Tpa va HETAKIVIOELG TO TILOVL GOV TIPOG TO
onpeio Tov AaPipivBov mov BpiokeTal AVTOG O XAPAKTHPAG.

INwg va kwvijoelg tov Aapopivlo

TomoBétnoe TV Teplooevovevn KapTa Stadpopov péoa oto
TaumAo. Tia va o kavelg avto, 8¢ ta Peddkio 6To TapTASd Tov
oov Seiyvovv Ta onueia OOV UMOPEIG Va ELOAYELG TNV KAPTA
Sadpopov. Enilete otpatnyikd mov BéAelg va tonobetnoelg tnv
TIEPLOCEVOVEVT KAPTA SLadpOUOL GTO TAUTAG KAl Ttieae PEXPL VaL
niéoet pia kdpta Stadpopov and tny avtiBetn mhevpd.

| v

H kdpta Stadpopov mov éneoe Oa xpnopomnomei amd tov emdpevo
MUK TN, 0Tav €pBet ) oelpd Tov va alhaket Tov Stadpoyo.

Edv éva movi méoet ¢§w ano to tapmAd pali pe pia k&pta
Stadpopov, Tonobeteital Mow 0TO TAUTAO EMAVW GTNV KAPTA
Stadpopov mov HoAig TpooTeédnke o€ avTd. AvTo Sev peTpdel
oav kivnon.

ITpénet mavta va Kiveig Tov AaBupivBo mpLy HETAKIVITELG TO TILOVL
oov. oTO00, £4V UTOPEIG VO PTACELG TOV XAPAKTIPA ATIO TO
Kovkhoomiro tng [kdpmt xwpig va aAld&els tov AafopivBo, tote
Umopeig va tapaleiyelg avto To Pripa Kat vo gTdoelg katevdeiay
OTOV XAPAKTNPA.

INwg va peTakiveig To mov Gov

Agov kvnoetg Tov AaBupvBo, umopeis va PeTaKIVOELG TO TILOVL
oov. Mropeig va katahafelg 6moto onpeio tov Stadpopov propei
va @tacel To TovL oov anevdeiog, xwpig Sakomég (pia kapTa
SLadpOpov UTOpEL va EXeEL TEPLOCOTEPA ATO £VAL TILOVLA ETAVW TNG).
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MOoAG pTaoels Tov xapaktipa ano to KovkAoomito tng Tkdapmt,
UTIOPELG VAL TIAPELG TNV KAPTAL TOV KA VAL TNV TOTTOOETNTELG TPOTTA
oov. Etol, Teketdvel n) oelpd 0ov, Kat 0 eNOpEVOG taikTng Eexvd
N Oelpd TOL TPAPWVTAG it KAVOVpyLa KAPTA XAPAKTHPa.

Edv dev pmopeic va QTACELG TOV XAPAKTHPA TTOV YAXVELG,
petakivnoe To mOVL gov oe pia B¢on mov Ba cov dwael kaAn
agetnpia yla tnv endpevn gopd mov Ba épbet n oelpd cov, N
AANDG UV TO HETAKIVIOELG KaBOAOV o€ auTdV ToV Yupo. Twpa
elvat 1 o€Lpd TOV EMOUEVOL TTAUKTN. AVTOG 0 TaikTnG Tpoomadel
Va LETAKLVIOEL TO TILOVL TOV 0TOV 810 xapakTrpa. Zuveyiote €10t
£wG OTOV évag amd e0AG KATAPEPEL VO PTACEL OTOV XAPAKTIpA
péoa otov AapopvBo. Avtog o maiktng kepdilet Tnv kdpta.
‘Enerta, mailel o endpevog maiktng tpafdvtag pio kavovpyta
KAPTA XAPAKTHpa.

To mauyvidt Tehetwvel OTav £vag maikTng YTaceL TOV TEAEVTAiO
XAPAKTIPA [LE TO TOVL TOV. AVTOG O TTAKTNG UITOPEL VAL TTAPEL TV
TehevTaia KAPTA XAPAKTHPOL KAt VAL TNV TOTOOETHOEL UITPOTTA TOV.

NIkn TG €ivat 0 TaikTng He TIG TEPLO0OTEPEG KAPTEG!

IHapallayn watxvidiol yia EPTEPOVS TAIKTES
2Tr0€ To AL Vidl OTIWG TEPLYPAPETAL GTNV APXT| TWV OSNyLWV.
Avamodoybpioe OAeg TiG SlaoTavpwoels, apov dev xpetalovrat
o€ auTHV TNV mapallayn Tov matxvidlov, Kat XprolLonoincé
TEG QMO TNV TAEVPA HE TIG OTPOPEG. AVAKATEYE TIG KAPTEG
XAPOAKTHPWV avAToS0YVPIOUEVEG KAl [LOIPATE TEG LOOTIOOA OTOVG
naikteg. ONoL oL ik TeG KAvouV pia oToifa PpooTd Toug, He Tig
AvamodoyVPLOHEVEG KAPTEG XAPAKTIPWY TOVG.

‘Otav ¢pBeL n oelpd cov, TPAPa TNV TPWTN KAPTA Kal 8&G TO
TEPLEXOUEVO TN XWPIG va To Sei&elg 6TOVG LTOAOLTOVG TIAKTEG.
AvToG gival 0 XapaKTHpag oV TPETEL Vo BPeLg HETAKIVOVTOG
TO TILOVL OOV.
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AM\age Tov AaBoptvBo mpwTa, ki émelta LeTakivioe To mdvL Gov.
Otav mélelg 0to TapumAd Ty kdpta Stadpoprns, dev emtpémetat
Va TNV ELCAYELG OTO ONUELO Amd OTOV EMECE TNV TPOTYOVUEVT
@opa. Me aAla Aoyta, Sev umopeic va avalpéoetg Tny kivnon
TOV TIPONYOVHEVOL TIaiKTT. MOAG QTACELG TOV XAPAKTHPA TTOV
€yaveg, TomoBéTnoe TNy KAPTA TOV AVOLXTH UPooTd cov. H
oelpd oov éxel TeAelwoel. Edv dev katdgepeg va ¢TAoELG TOV
XAPOAKTHPA IOV YA VELG, (TTOPELG EITE VAL PTATELG TO TILOVL GOV O
éva onpeio NG Stadpopng g emAOYNG ooV, €iTe Va TO APHOELG
070 1810 onpeio. Etot, Telewwvel 1 OeLpd 0OV, Kat UTOPEIG va
Eavampoonadroelg oTov enopevo yhpo.

O endpeVOG TAKTNG EMMIOTG KOLTA TV TIPWTT KAPTA XAPAKTIPA 0T
oToifa Tov Kat TPooTIadEel Vo PTACEL GTOV AVTIGTOLXO XAPAKTHPAL.

To marxvidt Teelwvel OTaV £vag TAUKTNG KATAPEPEL Vo PTAOEL
TOV XAPOKTNPA TNG TEAEVTALAG TOV KAPTAG KAl VO UETAKLVIOEL
TO TILOVL TOV Tiow 0TO onueio ageTnpiag Tov. O TMPWTOG TAiKTNG
TIOV TO KATAPEPEL AVTO, €ival 0 VIKNTAG!
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