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,Find the Way” Puzzle Game

Twelve different animals live in a big forest and very rarely see each other because the paths
often make it impossible. You have to help the animals to visit each other more often and
make new paths for them through the forest.

This puzzle game ,Find the Way“ consists of a wooden frame with 9 puzzle pieces, 20 tem-
plate boards and a booklet of instructions containing possible solutions.

This game is a tricky contest for two players, but it is also fun to play alone as it always allows
for new combinations of paths. It is a truly special puzzle game because there are so many
possible solutions.

Children aged 4 and over will have lots of fun playing this game.

Object of the game

All the different animals are pictured on the frame of the puzzle game. In the midst of these
animals is the puzzle board: a big forest with various paths leading through it. The forest
separates the animals from each other. The only way they can visit each other is by taking
the paths.

If one of the animals wants to visit another animal, the player has to make a path to take it
there. However, the other player has the same goal, which is also to lead his animals to each
other. The first player to help his animals visit each other is the winner.

Preparation

The puzzle pieces from the wooden frame are places face up on the table, with the template
boards face down next to them. The player to start can either be the youngest player or you
can decide by throwing a dice.

Rules

The player who start turns over one of the twenty template boards. This pictures two pairs of
animals whose paths to each other you have to make. This could, for example, be the card
on which the bear and the rabbit are joined by a path, or the fawn and the piglet.

The first player must now make a path from the bear to the rabbit and takes a puzzle pie-
ce that helps him to do so. After the first player has placed his puzzle piece on the puzzle
board, the other player also takes a puzzle piece and tries to make a path from the fawn to
the piglet.

Taking it in turns, the players now place their puzzle pieces until one of the players is the first
to complete the path between his animals. This player is the winner.

If you play the game on your own, you must make the paths in such a way that both pairs of
animals shown on the uncovered template board find their way to each other. This can be
much more complicated because now, every time you place a piece on the board, you have
to remember not to block the path for the other pairs of animals.

Have fun helping the animals in the forest to see each other again.



(@ ,Finde den Weg“ Puzzlespiel

Zwolf ganz verschiedene Tiere leben in dem groBen Wald und sehen sich sehr selten, weil
die Wege es oft nicht mdglich machen. Ihr misst den Tieren helfen, sich 6fter besuchen zu
kénnen und ihnen neue Wege durch den Wald bauen.

Das Puzzlespiel ,Finde den Weg“ besteht aus einem Holzrahmen mit 9 Puzzleteilen und 20
Vorlagetafeln sowie einem Anleitungsheft mit méglichen Lésungswegen.

Dieses Spiel wird zu zweit zu einem kniffligen Wettbewerb, es macht aber auch alleine viel
SpaB und lasst immer wieder neue Wegkombinationen zu. Es ist ein besonderes Puzzle-
spiel, weil es so viele L6sungsmdglichkeiten gibt.

Kinder ab 4 Jahren werden an dem Spiel Freude haben.

Ziel des Spiels

Auf dem Rahmen des Puzzlespiels sind viele verschiedene Tiere abgebildet. Zwischen die-
sen Tieren befindet sich das Puzzlefeld: ein groBer Wald, durch den verschiedene Wege
fahren. Der Wald trennt die Tiere voneinander. Nur auf den Wegen haben sie die Mdglich-
keit, sich gegenseitig zu besuchen.

Wenn ein Tier den Wunsch hat, ein anderes Tier zu besuchen, muss der Spieler einen Weg
dorthin aufbauen. Der Mitspieler hat aber das gleiche Interesse, ,seine” Tiere zueinander
zu bringen. Gewonnen hat, wer als Erster ,seinen“ beiden Tieren zu einem Wiedersehen
verholfen hat.

Spielvorbereitung

Die Puzzleteile aus dem Holzrahmen werden offen auf den Tisch gelegt, die Vorlagetafeln
verdeckt daneben. Das Spiel beginnen kann entweder der jlingere Spieler oder aber man
knobelt den Startspieler aus.

Die Regeln

Der Startspieler dreht eine der zwanzig Vorlagetafeln um. Darauf sind zwei Tierpaare zu
sehen, denen Ihr Wege zueinander bauen musst. Das kann zum Beispiel die Karte sein, auf
der ein Bar mit dem Haschen und das Rehkitz mit dem kleinen Schweinchen durch einen
Weg verbunden sind.

Der erste Spieler muss jetzt einen Weg vom Baren zum Haschen bauen und nimmt daflr
ein Puzzleteil, das dafir geeignet ist. Nachdem der erste Spieler sein Puzzleteil auf das
Spielfeld gelegt hat, nimmt auch der Mitspieler ein Puzzleteil und versucht einen Weg vom
Rehkitz zum Schweinchen zu bauen.

Nacheinander legen die Spieler jetzt ihre Puzzleteile aus, bis ein Spieler als Erster den Weg
zwischen seinen Tieren gebaut hat. Dieser Spieler hat das Spiel gewonnen.

Wenn Du das Spiel alleine spielst, musst Du die Wege so bauen, dass beide Tierpaare der
aufgedeckten Vorlagekarte den Weg zueinander finden. Das kann viel komplizierter sein,
weil Du jetzt bei jedem ausgelegten Puzzleteil bedenken musst, auch dem zweiten Tierpaar
den Weg nicht zu versperren.

Wir wiinschen Euch viel SpafB3 dabei, den Tieren in dem groBen Wald ein Wiedersehen zu
ermoglichen.



(® Puzzle , Trouve le chemin®

Douze animaux tous différents vivent dans la grande forét. lls ne se voient que trés rarement
car les chemins ne le permettent pas. Vous devez aider les animaux a se voir plus souvent
et leur construire de nouveaux chemins a travers la forét.

Le puzzle «Trouve le chemin» se compose d’un cadre en bois avec 9 pieces de puzzle et 20
cartes ainsi que d’un livret proposant des solutions pour la construction des chemins.
Jouez a deux pour un défi captivant. Jouer seul est aussi trés amusant pour chercher de
nouvelles solutions de chemins. C’est un jeu de puzzle vraiment particulier puisqu’il possede
de nombreuses solutions.

Les enfants pourront s’amuser dés I'age de 4 ans.

But du jeu

Plusieurs animaux sont dessinés sur le cadre du jeu. Le plateau de jeu se trouve entre les
animaux: une grande forét dans laquelle se trouve des chemins. La forét sépare les animaux
les uns des autres. Et ceux-ci ne peuvent se voir qu’en passant par ces chemins.

Si un animal souhaite rencontrer un autre animal, le joueur doit construire un chemin. Mais
son adversaire souhaite lui aussi aider ses animaux a se rencontrer. Le gagnant est celui qui
permet la rencontre de ses deux animaux.

Préparation du jeu

Les pieces de puzzle du cadre en bois sont posées face visible sur la table. Les cartes sont
posées a coté face cachée. Le plus jeune des joueurs peut commencer ou on désigne au
sort le joueur qui peut commencer.

Les regles

Le premier joueur retourne une des 20 cartes. Deux couples d’animaux y sont représentés.
Vous devez leur construire un chemin. Ca peut étre par exemple une carte représentant un
ours avec petit lapin et un faon avec un petit cochon reliés par un chemin.

Le premier joueur doit construire un chemin entre I'ours et le petit lapin. Il prend pour cela
une piéce de puzzle appropriée. Aprés que le premier joueur ait posé sa piéce sur le plateau
de jeu, l'adversaire peut prendre a son tour une piece et essaie de construire un chemin
entre le faon et le petit cochon.

Les joueurs posent les pieces de puzzle chacun leur tour jusqu’a ce qu’un des joueurs ait
construit son chemin entre ses animaux. Ce joueur a gagné la partie.

Si tu joues tout seul tu dois construire les chemins de facon a ce que les deux couples
d’animaux représentés sur les cartes puissent se rencontrer. Et cela peut s’avérer trés com-
pliqué puisqu’en posant une piéce de puzzle, tu ne dios pas barrer la route a 'autre couple
d’animaux.

Amusez-vous bien en aidant les animaux de la forét a se rencontrer!



(® Puzzle Encuentra el camino

Doce animales diferentes viven en el gran bosque. Solo se ven rara vez, ya que los caminos
no se lo permiten. Debéis ayudar a los animales a verse mas a menudo y construirle de
nuevo caminos a través del bosque.

El puzzle encuentra el camino se compone de un tablero de madera con 9 piezas y 20
fichas, asi como de un libro proponiendo soluciones para la construccién de los caminos.

Jugar dos es un desafio cautivante, jugar solo es también muy divertido para buscar nuevas
soluciones para caminos. Es un puzzle verdaderamente peculiar, ya que tiene numerosas
soluciones.

Los nifios se podran divertir desde los 4 afios.

Obijetivo del juego

Muchos animales estan dibujados sobre el tablero de juego. La superficie para jugar esta
entre los animales: un gran bosque donde se encuentran los caminos. El bosque separa
unos animales de otros y solo pueden verse pasando por los caminos.

Si un animal desea encontrar a otro animal, el jugador debe construir un camino. Pero su
adversario desea también ayudar a los animales a encontrarse. El ganador es aquel que
permita a los animales encontrarse.

Preparacion del juego

Las piezas del puzzle del tablero de madera se ponen cara arriba sobre la mesa. Las fichas
se colocan al lado cara abajo. El jugador mas joven puede empezar o se tira a suertes.

Las reglas

El primer jugador descubre una de las 20 fichas. Dos parejas de animales estaran represen-
tadas. Debéis construirles un camino. Puede salir, por ejemplo, una ficha que represente a
un 0SO con un pequeno conejo, o un cervato con un cerdito.

El primer jugador debe construir un camino entre el 0so y el conejito. Coge para ello la pieza
del puzzle apropiada, en cuanto el primer jugador haya puesto su pieza en el tablero de
juego, el adversario puede coger en su turno una pieza e intentar construir un camino entre
el cervato y el cerdito.

Los jugadores ponen las piezas del puzzle segln su turno hasta que uno de los jugadores
haya acabado su camino entre sus animales. Este jugador gana la partida.

Si juegas solo, debes construir los caminos de manera que las dos parejas de animales
representadas en las fichas puedan encontrarse. Esto puede llegar a complicarse ya que
poniendo tus piezas de puzzle no debes invadir la ruta del la otra pareja.

iDivertios mucho ayudando a los animales del bosque a encontrarse!



QD ,,Vind de weg“ Puzzelspel

Twaalf geheel verschillende dieren leven in het grote bos en zien elkaar maar zelden, omdat
de wegen dat vaak niet mogelijk maken.

Jullie moeten de dieren helpen elkaar vaker te kunnen opzoeken en nieuwe wegen in het
bos aan te leggen.

Het puzzelspel ,Vind de weg"“ bestaat uit een houten raamwerk met 9 puzzelstukken en 20
voorbeeldborden alsook een handleiding met mogelijke oplossingswegen.

Dit spel wordt met zijn tweeén een moeilijke wedstrijd, ook alleen gespeeld geeft het veel
plezier en laat het altijd weer nieuwe wegencombinaties toe.

Het is een bijzonder puzzelspel, omdat er zo veel oplossingen mogelijk zijn.

Vanaf 4 jaar zullen kinderen er plezier aan beleven.

Doel van het spel

Op het raam van de puzzel zijn veel verschillende dieren afgebeeld. Tussen deze dieren
bevindt zich het puzzelveld: een groot bos, waar verschillende wegen doorheen lopen. Het
bos scheidt de dieren van elkaar. Slechts op de wegen hebben ze de kans elkaar tegen te
komen.

Als een dier een ander dier wil ontmoeten, moet de speler daar een weg naar toe aanleg-
gen. De medespeler heeft echter dezelfde belangstelling om ,zijn/haar” dieren bij elkaar te
brengen.

Degene die als eerste ,zijn/haar” beide dieren tot een ontmoeting heeft gebracht heeft ge-
wonnen.

Spelvoorbereiding

De puzzelstukken worden uit het raam open op tafel gelegd, de voorbeeldborden openge-
legd daarnaast. Het spel kan beginnen met de jongste speler of er wordt om gedobbeld.

De regels

De beginspeler draait €én van de twintig voorbeeldborden om. Daar zijn twee dierenparen
te zien, naar wie jullie wegen aan moeten leggen. Dat kan bijvoorbeeld de kaart zijn waarop
een beer met een haasje en een reekalf met een klein varkentje met elkaar verbonden zijn.
De eerste speler moet nu een weg van de beer naar het haasje aanleggen en neemt daar-
voor een puzzelstuk dat zich daartoe leent. Nadat de eerste speler zijn puzzelstuk op het
puzzelveld heeft gelegd, neemt ook de medespeler een puzzelstuk en probeert een weg
tussen het reeénjong en het varkentje te leggen.

De spelers leggen na elkaar de puzzelstukken uit, totdat er één als eerste de weg tussen zijn
dieren heeft afgebouwd. Deze speler heeft het spel gewonnen.

Als je het spel alleen speelt, moet je de wegen zo aanleggen, dat beide dierenparen van
het omgedraaide voorbeeldbord de weg naar elkaar vinden. Dit kan veel ingewikkelder zijn,
omdat je er bij ieder uitgelegd puzzelstuk op moet letten ook het tweede dierenpaar de weg
niet te versperren.

Wij wensen jullie veel plezier bij het mogelijk maken van een ontmoeting tussen de dieren
van het grote bos.



,Find vej“ puslespil

12 helt forskellige dyr bor i den store skov og ser hinanden meget sjeeldent, fordi der ofte
ikke er veje. Jeres opgave er at hjeelpe dyrene med at bygge nye veje gennem skoven, sa
de kan besoge hinanden.

Puslespillet ,Find vej bestar af en treeramme med 9 pusledele og 20 kort séavel som en vej-
ledningsbrochure med mulige lgsninger.

Nar man er to om at spille, bliver det til en speendende konkurrence. Men ogsa nar man
spiller alene har man meget gleede af, at finde nye vejkombinationer.

Dette er et seerligt puslespil, fordi der er sa mange lgsninger.
Born fra 4 ar vil have glaede af dette spil.

Spillemal
Pa puslespilrammen er der afbildet mange forskellige dyr. Mellem disse dyr ligger pusle-
feltet: Den store skov med forskellige veje. Skoven adskiller dyrene fra hinanden. Kun pa

vejene har de mulighed for at se hinanden.

Nar et dyr har lyst til at besgge et andet, skal spilleren bygge en vej derhen. Modspilleren har
samme idé og vil bygge vej mellem hans dyr. Den, hvis dyr ser hinanden forst, har vundet.

Spilleforberedelse

Pusledele tages ud af treerammen og leegges pa bordet med billedsiden opad. Kortene lzeg-
ges ved siden af med billedet nedad. Nu skal | bare veere enig om, hvem der skal begynde.
Det kan fx vaere den yngste, eller | treekker lod om det.

Regler

Startspilleren vender et kort om. Derpa ser han to dyrepar, mellem hvilke vejen skal bygges.
Det kan fx veere at vejen mellem bjern og hare eller rakalv og den lille gris skal bygges.

Den forste spiller skal nu bygge vej mellem bjorn og hare og tager dertil en egnet pusledel.
Efter at forste spiller har lagt delen pa feltet, tager ogsa modspilleren en del for at bygge ve;j
mellem rakalv og gris.

Spillerne leegger pusledelene ned efter hinanden, indtil en spiller som forste har bygget vej
mellem hans dyr. Den spiller har sa vundet.

Nar du er alene om spillet, skal vejene bygges pa den made, at de to dyrepar pa kortet finder
sammen. Dette kan vaere meget mere kompliceret, da du ved enhver pusledel skal huske
pa, ikke at speerre vej for det andet dyrepar.

| onskes god forngjelse, med at sorge for et stort gensyn af dyrene i den store skov.



(O Puzzle “Crea il percorso!”

Dodici diversi animali vivono in una grande foresta e si incontrano solo raramente, perché i
percosi non lo permettono. Scopo del gioco ¢ aiutare gli animaletti ad incontrarsi piu spesso,
costruendo nuovi percorsi attraverso la foresta.

Il puzzle “Crea il percorso!” & composto da una cornice di legno con 9 pezzi e 20 tesserine,
ed & completo di istruzioni del gioco e di diverse combinazioni di percorsi.

Se al gioco partecipano due giocatori, sara una sfida avvincente, ma € anche divertente
giocarlo da soli per il gran numero di percorsi disponibili. Si tratta di un puzzle veramente
particolare perché offre un numero elevato di soluzioni. E adatto per bambini dai quattro
anni in su.

Scopo del gioco

Sulla cornice del puzzle sono raffigurati diversi animali. Gli animali si trovano ai bordi del
tabellone del puzzle, costituito da una grande foresta attraversata da percorsi diversi. Gl
animali sono divisi dalla foresta. Per incontrarsi, gli animali sono obbligati a seguire questi
percorsi.

Per aiutare un animale ad incontrarne un altro, il giocatore dovra generare un percorso che
li faccia incontrare. L’altro giocatore avra lo stesso obiettivo: quello di fare incontrare i “suoi”
animali. Vince chi € riuscito per primo a fare incontrare i “suoi” animali.

Preparazione del gioco

| pezzi del puzzle che formano la cornice vengono disposti scoperti sul tavolo, le tesserine
saranno invece coperte. Inizia il gioco il giocatore piu giovane o chi ha ottenuto il punteggio
piu alto ai dadi.

Le regole

Il giocatore che inizia a giocare scopre una delle venti tesserine. Su di essa ¢é raffigurata una
coppia di animali che desiderano incontrarsi. Sulla tesserina possono essere raffigurati - ad
esempio — un orso con coniglietto o un capriolo con un maialino ai bordi di un percorso.

Il primo giocatore dovra ora generare un percorso che va dall’orso al coniglietto, disponendo
un pezzo adatto del puzzle sul tabellone. Il gioco passa quindi all’avversario che cerchera
pure di generare un percorso che va dal capriolo al maialino, utilizzando a sua volta un pez-
zo del puzzle. | giocatori disporranno, alternandosi, uno dopo l'altro i loro pezzi del puzzle.
Vince chi riesce per primo a creare un percorso tra i suoi animali.

Se giochi da solo, dovrai creare i percorsi in modo tale de fare incontrare tutte e due le cop-
pie di animali che si trovano sulle tessere scoperte. |l gioco cosi si complica notevolmente,
perché ora dovrai — prima di disporre il pezzo del puzzle — fare in modo di non ostacolare |l
percorso all’altra coppia di animali.

Non resta che augurarvi buon divertimento facendo incontrare gli animali nella grande fo-
restal



(P Puzzle ,.Encontre o caminho®

Doze animais bem diferentes vivem na grande floresta e véem-se muito raramente, porque
os caminhos frequentemente nao possibilitam um encontro. Os participantes devem ajudar
0S animais a se visitarem e a construir para eles novos caminhos pela floresta.

O puzzle ,Encontre o caminho“ consiste de uma moldura de madeira com 9 pecas e 20
pranchas de modelo, bem como de um caderno de instrugbes com possiveis solugdes.
Para duas pessoas este jogo torna-se uma concorréncia acirrada, mas para uma sé pessoa
também é interessante e permite sempre novas combinagdes de caminhos. E um puzz-
le especial porque tem muitas possibilidades de solugbes. As criangas a partir de 4 anos
alegrar-se-ao com o jogo.

Objectivo do jogo

Na moldura do puzzle estéao representados muitos animais diferentes. Entre esses animais
encontra-se o campo do puzzle: uma grande floresta atravessada por diferentes caminhos.
A floresta separa os animais uns dos outros. Somente nos caminhos eles tém a possibilida-
de de se visitarem uns aos outros.

Quando um animal quiser encontrar um outro, o jogador devera construir um caminho até la.
O parceiro tem porém o mesmo interesse de por em contacto os ,seus” animais. O vencedor
sera aquele que conseguir em primeiro lugar o encontro dos ,seus” animais.

Preparacao do jogo

As pecas do puzzle da moldura serdo dispostas abertamente sobre a mesa e as pranchas
cobertas ao lado. A comecar 0 jogo pode ser o jogador mais jovem ou determina-se por
sorteio o jogador.

Regras

O jogador iniciante vira uma das 20 pranchas. Nela estéo representados dois pares de ani-
mais para 0s quais se devem construir caminhos. Pode ser, por exemplo, 0 mapa no qual
um urso esta ligado a um coelhinho e um cabrito com um pequeno leitédo por um caminho.
O primeiro jogador deve agora construir um caminho do urso ao coelhinho e usa para isso
uma peca do puzzle que seja adequada. Depois que o primeiro jogador posicionar a sua
peca, 0 parceiro também usa uma peca para tentar construir um caminho do pavao ao
leitéo.

Um ap0s o outro os jogadores dispdem as pecas até que um deles seja o primeiro a termi-
nar de construir o caminho entre os seus animais. Esse jogador sera o vencedor.

Se jogas sozinho, deves construir os caminhos de modo que ambos os pares de animais
do mapa de modelo encontrem o caminho. Isto pode ser mais complicado porque agora, a
cada peca que colocares, tens que ter o cuidado de n&o bloquear o caminho do segundo
par de animais.

Que te divirtas possibilitando um encontro dos animais dos animais na grande floresta.



Urpa-ronosonomka ,Haiau TponmHKy“

[lBeHaaLaTh COBEPLUEHHO Pa3HbIX 3BEPEV XMBYT B GOSbLLOM JlECY M BUAAT APYr Apyra OYeHb
penKo, Tak Kak TPOMWUHKKM, MO KOTOPbIM OHW XOAST, OY4eHb YacTO AENatoT 3TO HEBO3MOXHbIM.
Bbl AOMKHBI MOMOYb 3BEPSIM BCTPEYATLCS Yalle 1 NMPONOXUTL LS HAX HOBbIE TPOMMUHKM Yepes
nec.

Mrpa-ronosonomka ,Haigm TponuHKy“ cOCTOUT U3 LepeBsiHHOM pamkin ¢ 9 anemeHTamm n 20
[loLLeYKaMK, a TakxKe IMCT C MpaBuiiaMi Urpbl U BO3MOXHbBIMI BapuaHTaMn PELLEHWI.

JTa wrpa ons [ABYX Wrpatolyx CTaHOBUTCS 3aMbICNOBATbiM COPEBHOBAHMEM, OAHAKO M
[Ns OAHOrO MrpoKa OHa MPWHECET MHOr0 YAO0BONbCTBUS, MO3BOJMSS HAXOAWTb BCE HOBblE U
HOBble KOMOGMHALMKM TPOMMHOK. TO OYeHb HeoOblYHash Urpa-rosoBONOMKA, MOCKOJNbKY 34€eCh
CYLLECTBYET OYeHb MHOMO BapUaHTOB PELLEHWIA.

3Ta urpa NoHpaBuTCa JeTaM C 4 neT.

Llenb urpsl

Ha pamke nrpbl-ronoBoIOMKM N306paXKeHO0 MHOXECTBO Pa3HbIX 3Bepei. Mexxay aTUMK 3BepsiMu
HaxoAMTCs UrPOBOE MoJie: 6ONbLLON fec, Yepe3 KOTOPbIM NPOXOAST MHOXXECTBO TPONUHOK. Jlec
pa3gensieT 3Bepen. XoauTb APYr K APYrY MOXHO TOJIbKO MO MPOJSIOXKEHHbIM TPOMMHKAM.

Ecnmn y Koro-to 13 3Bepeit NosSIBUTCS XXENaHWE HABECTUTb APYroro, UrpokK AOSIKEH MPONOXUTb
TyAa TPonuHKy. OfHAKO UrpoK-COMEPHUK TaK)Ke CTPEMUTCS CBECTU BMECTe ,CBOMX“ 3BEPEVl.
Mo6exaaeT TOT, KTO NepBbIM MOMOXET ,,CBOMM® ABYM 3BEPSIM BCTPETUTHCS.

[ogrotoBka K urpe

INEMEHTbI UrpbI-rONIOBOSIOMKM B OTKPbITYIO BbIKJTAALIBAKOTCS Ha CTOJ, @ [OLWEYKN - PSAOM
JIMLLEBON CTOPOHOM BHU3. Mrpy HauMHaeT iMbo CaMbli MAALLINIA YHaCTHUK, NGO MEPBbIN XOF,
pasbirpbiBatoT, 6pocas Kyouk.

[paBuna

[lepBbI MrPOK MepeBOpayMBaeT OfHY M3 ABajLaTh fouieyvek. Ha Hel HapucoBaHbl ABe Mapbl
3BEpPeit, Mexy KOTOPbIMUA Bbl JOMKHbI MPONOXWUTb TPOMUHKY. ITO MOXET OblTb, HaNpPUMeEP,
Jouleyka, Ha KOTOPOM MEeLBEXOHOK C 3aM4OHKOM W OJIEHEHOK C MOPOCEHKOM COEAMHEHDI
TPONUHKaMK.

Tenepb NepBbIN UFPOK JOSHKEH MPOAOXMTb TPOMMHKY OT MEABEXOHKA K 3al4OHKY. [1nsg 3Toro
OH 6epET NOAXOAALLMIA 3NeMEHT urpbl. [locne Toro, Kak NepBbIA UPOK NMOMOXMA CBOW 3N1EMEHT
Ha MrpOBOE MoJie, APYroM UrPOK TakXKe BGEPET 3NEMEHT M MbITAeTCs NPOJSIOXNUTL TPOMUHKY OT
OJIEHEHKA K MOPOCEHKY.

[lo ovepean Mrpoku BbIKNALbIBAOT CBOWM 3JIEMEHTbI, NMOKA OAWMH M3 UIPOKOB HE MPOSOXMT
TPOMUHKY MEXAY CBOMMM 3BEPSIMU. ITOT UrPOK CTAHOBWUTCS NOGEAUTENEM UMPbI.

Ecnn Tbl urpaews B Urpy OAWH, Tbl SOSKEH TaK MPOKMafpiBaTbh TPOMMHKM, 4YTOGLI 06 Mmapbl
3BEpPEit PaCKPbITON AOLLEYKM HALLAM TPOMUHKM APYT K APYTY. ITO MOXKET 0Ka3aTbCs 3HAYUTENBHO
CNOXHee, TaK Kak, BbIKS1afplBas KaXKApl 3NEMEHT, Tbl LOSDKEH OCTaBUTb BO3MOXHOCTb
MPOJIOXUTb TPOMUHKY 1 151 BTOPOW Mapbl 3Bepet.

Mbl eflaem BaM MHOrO PafoCTu 3a 3TOM WMHTEPECHOW Wrpor - CBOAWTbL BMECTE 3BEpel B
60bLIOM JECY.
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