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Kendama
Ziel des Spiels:

Ziel bei diesem traditionellen japanischen Geschicklichkeitsspiel ist es, die an einer Schnur befestigte Kugel mit einem der Teller des
schwertférmigen Holzgriffes aufzufangen. Zuséatzlich kann die Kugel auf die Spitze des Holzgriffes aufgespieBt werden.

Das Spiel fordert die Ausdauer, Konzentration, Hand-Augenkoordination und motorisches Geschick eines Spielers.

Aufbau:
GroBer Teller
(Osara)
Kugel
(Dama) Schwert (Ken)
Kleiner Teller " !
(Kosara) Mitt erAer Teller
(Chisara)
Trickmoglichkeiten:

Bei diesem Spiel gibt es bereits Gber 1000 verschiedene Tricks die Kugel zu bewegen, dabei sind lhrer Fantasie auch keine Grenzen
gesetzt. Es gibt 10 Anfangertricks. Drei dieser Tricks werden hier im Folgenden erklart.
¢  Flugzeug (Hikoki)
Die Kugel wird in der Hand gehalten. Wahrend der Holzgriff so voran geschwungen wird, dass dieser sich auf die Kugel
aufspieBen lasst.
= Die Kugel fangt somit den Griff
e Leuchtturm (Toudai)
Die Kugel wird so in der Hand gehalten, dass der Holzgriff herunter hangt. Der runter hangende Holzgriff wird mit Hilfe der
Kugel nach oben gezogen, dabei muss der Holzgriff mit dem unterem Teller (Chasara) so von der Kugel gefangen werden,
dass die Spitze des Holzgriffes anschlieBend nach oben zeigt.
e Einmal um die Welt (Sekai Isshii)
Die Kugel wird ohne Unterbrechung von einem zum néachsten Teller geworfen. Begonnen wird hier mit dem kleinen Teller
(Kosara), dann geht es weiter auf den groBen Teller (Osara), anschlieBend geht es dann auf den mittleren Teller (Chdsara) und
zuletzt wird die Kugel dann mit der Schwertspitze aufgefangen.

Spielvariante ab 2 Spieler:
Bei der Mehrspieler-Variante wird zunachst festgelegt, wie viele Versuche jeder Spieler bekommt um Punkte zu erzielen, welche mit

dem Auffangen der Kugel auf dem Holzgriff vergeben werden. Wurde die Anzahl der Versuche festgelegt, legen die Spieler nun die
Punkte fest, die bei einem gelungenen Versuch der verschiedenen Varianten erzielt werden kénnen. Zum Beispiel, fangt man die Kugel
mit dem groBen Teller, erhdlt man nur einen Punkt und bei dem kleinen Teller drei Punkte. Fir jeden Trick kénnen die Spieler
unterschiedliche Punktevergaben festlegen. Gewonnen hat der Spieler, der bei den zunachst festgelegten Versuchen die meisten

Punkte erzielt hat.
Kendama
The aim of the game:

The objective of this traditional Japanese game is to catch the ball, which is attached to a string, with one of the cups on the sword-
shaped wooden handle. You can also catch the ball with the spike on the top of the wooden handle.

This game boosts the player’'s stamina, concentration, hand-eye coordination, and motor skills.

Compoed of:

Large cup

Ball (Osara)

(Dama)

Sword (Ken)

-

7

Middle cup
(Chisara)

Small cup
(Kosara)

% Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philes-Spicle 2



% Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle

Trick possibilities:
As there are already over 1000 different tricks to move the ball in this game, your imagination will know no bounds. There are 10 tricks
for beginners. Three of these are explained below.

e Airplane
Hold the ball in one hand. Swing the wooden handle up and out in front of you so it can be impaled on the ball.
= The ball consequently catches the handle.

e Lighthouse
Hold the ball in one hand with the wooden handle hanging downwards. The hanging wooden handle is then pulled upwards
with the aid of the ball so that the base cup (Chisara) of the wooden handle sits on the ball and the spike of the wooden
handle points upwards.

¢ Around the world
Here, the ball is continuously tossed from one cup to the other. You first start with the small cup (Kosara), then toss the ball to
the large cup (Osara) and then to the middle cup (Chisara), and finally catch the ball on the sword spike.

Game variant for 2 or more players:

In the multi-player version, you first need to determine how many attempts each player gets to score points. These are then awarded
when the ball is caught by the wooden handle. Once the number of attempts has been defined, the players then determine the points
that can be scored when they successfully attempt the different variants. For example, when you catch the ball with the large cup, you
only get one point, but you get three points when you catch it with the small cup. The players can decide on a different scoring system
for each trick.

The player who scores the most points in line with the number of attempts initially defined is the winner.

Kendama
But du jeu :

Le but de ce jeu d'adresse traditionnel japonais est de rattraper la boule, qui est fixée au bout d'une cordelette, a I'aide de I'une des
trois « coupes » ou avec le « pic » du manche en bois
en forme d'épée. En outre la boule peut étre rattrapée en embrochant son orifice sur I'extrémité pointue du manche en bois.

Le jeu stimule I'endurance, la concentration, la coordination ceil-main et I'habileté motrice du joueur.
Composition:

Boule
(Dama) Grande coupe

(Osara)

la coupe moyenne

Petite coupe (Chasara)

(Kosara)

Figures possibles
Pour ce jeu, il existe déja plus de 1000 figures différentes pour faire bouger la boule, votre imagination ne connait aucune limite. Il
existe 10 figures pour débutants. Trois de ces figures sont expliquées ci-apres.
e L'avion
La boule est tenue dans la main. Tandis que le manche en bois est projeté vers |'avant de maniére qu'il s'embroche sans la
boule.
= De cette maniere, c'est la boule qui attrape le manche.
e Le phare
La boule est tenue dans la main de telle sorte que le manche en bois penche vers le bas. Le manche en bois qui pend vers le
bas est tiré vers le haut a I'aide de la boule, il doit étre alors attrapé par la boule avec la coupe inférieure (Chilsara) de maniéere
a ce que la pointe (le pic) du manche en bois soit au final tournée vers le haut.
¢ Une fois autour du monde
La boule est lancée sans interruption d'une coupe a I'autre. On commence ici avec la petite coupe (Kosara), on envoie ensuite
la boile sur la grande coupe (Osara), on passe ensuite sur la coupe moyenne (Chiisara) et pour finir, la boule est rattrapée avec
la pointe de I'épée.
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Variante de jeu a partir de 2 joueurs :

Dans la variante a plusieurs joueurs, on définit d'abord le nombre d'essais dont chaque joueur dispose pour obtenir des points. Ceux-ci
sont accordés lorsque la boule est rattrapée sur le manche en bois. Aprés avoir fixé le nombre d'essais, les joueurs décident combien de
points peuvent étre obtenus pour un essai réussi dans les différentes variantes de jeu. Par exemple, on recoit un seul point si on attrape
la boule avec la grande coupe, et trois points si on I'attrape avec la petite coupe. Les joueurs peuvent décider d'attribuer des nombres

de points différents pour chaque figure.
Kendama @
Obijetivo del juego:

El objetivo de este juego de habilidad tradicional de Japdn es atrapar la bola sujeta a una cuerda con una de las copas del martillo
de madera con forma de espada. Ademas, la bola también puede clavarse en la pua del martillo de madera.

El juego fomenta la constancia, concentracion, coordinacién ocular y habilidad motora del jugador.

Montaje:

Bola
(Dama)

la copa grande
(Osara)

matrtillo (Ken)

la copa pequeia

(Kosara) la copa media

(Chlsara)

Posibles trucos:
En este juego hay mas de 1000 trucos diferentes para mover la bola, pero no hay limites para la fantasia. Hay 10 trucos para
principiantes. Tres de estos trucos se describen a continuacion.

e Avion
La bola se sujeta en la mano. Mientras tanto, se hace oscilar el martillo de madera hacia adelante de forma que pueda clavarse
en la bola.
= De este modo, la bola encaja en el martillo.
e Faro

La bola se sujeta en la mano de forma que el martillo de madera cuelgue hacia abajo. El martillo que cuelga hacia abajo se
lleva hacia arriba con ayuda de la bola, para lo cual la bola debe recoger el martillo con la copa inferior (Chlsara) de modo
que la pua del martillo quede hacia arriba.

¢ Alrededor del mundo
La bola se pasa sin interrupcién de una copa a la otra. Se empieza con la copa pequefia (Kosara) y se sigue con la copa grande
(Osara); a continuacion, se pasa a la copa media (Ch(isara) y, por ultimo, la bola se recoge con la pta del martillo.

Variante de juego a partir de 2 jugadores:

En la variante de varios jugadores, se determina primero cuantos intentos tendra cada jugador para lograr puntos, que se conceden al
atrapar la bola con el martillo de madera. Tras haber determinado el nimero de intentos, los jugadores determinaran los puntos que se
pueden lograr al realizar correctamente las distintas variantes. Por ejemplo, si se atrapa la bola con la copa grande, solo se consigue un
puntoy, si se atrapa con la copa pequeia, tres puntos. Por cada truco, los jugadores pueden establecer diferentes puntuaciones.

Gana el jugador que haya logrado la méxima puntuacion en los intentos establecidos.
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Kendama @
Scopo del gioco:

Lo scopo di questo gioco di abilita tradizionale giapponese & catturare la palla fissata a una cordicella con una delle coppe del
manico di legno

a forma di spada. Inoltre, la palla puo essere infilzata sulla punta del manico di legno.

Il gioco favorisce la perseveranza, la concentrazione, la coordinazione mani-occhi e I'abilita motoria.

Struttura:
Palla
(Dama)
Coppa grande
(Osara)
Spada (Ken)
Coppa piccola A .
Coppa media
(Kosara) R

(Chiisara)

Manovre:

Ormai ci sono piu di 1000 manovre diverse per muovere la palla, oltre a cio la vostra fantasia non conosce limiti. Ci sono 10 manovre
per principianti. Tre di queste manovre verranno spiegate di seguito.
e Aeroplano
La palla viene tenuta in mano. Mentre il manico di legno oscilla in avanti, in modo da infilzare la palla.
= Diconseguenza, la palla cattura il manico
e Faro
La palla viene tenuta in mano, in modo che il manico di legno penzoli. Il manico di legno penzolante viene tirato verso l'alto
tramite la palla, oltre a cio il manico di legno con la coppa di sotto (Chlsara) deve venir catturato dalla palla, che in seguito la
punta del manico di legno mostra verso I'alto.
e Il giro del mondo
La palla viene lanciata senza interruzione da una coppa all‘altra. Si inizia con la coppa piccola (Kosara), poi si passa alla coppa
grande (Osara), in seguito si passa alla coppa media (Chiisara) e infine la palla viene catturata dalla punta a forma di spada.

Variazione del gioco a partire da due giocatori:

Nella variante con pilu giocatori, viene stabilito anzitutto, quanti tentativi riceve ogni giocatore per totalizzare punti, quali vengono
aggiudicati con la cattura della palla sul manico di legno. Se il numero dei tentativi e stato stabilito, i giocatori stabiliscono solo i punti,
che possono essere aggiudicati da un tentativo azzeccato delle diverse varianti. Per esempio, se si cattura la palla con la coppa grande,
si ottiene solo un punto e con la coppa piccola tre punti. Per ogni manovra i giocatori possono stabilire differenti assegnazioni di punti.
Vince il giocatore, che ottiene la maggior parte dei punti durante il tentativo stabilito.

Kendama ®
Doel van het spel:

Het doel van dit traditionele Japanse behendigheidsspel is om een bal aan een touw op te vangen met één van de schotels van de
zwaardvormige houten handgreep. Aanvullend kan de bal ook op de punt van de houten handgreep worden gespietst.

Het spel bevordert het uithoudingsvermogen, de concentratie, de hand/oog-codrdinatie en de motorische vaardigheid van een
speler.
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Opbouw:
Bal grote schotel
(Dama) (Osara)
zwaard (Ken)
kleine schotel middenste schotel
(Knsara) .
(Chiisara)
Trucjes:

Bij dit spel zijn er al meer dan 1000 verschillende trucs om de bal te bewegen. Er is volop ruimte voor je fantasie. Er zijn 10 trucs voor
beginners. Drie van deze trucs worden hier toegelicht.

Vliegtuig
De bal wordt in de hand gehouden. Terwijl de houten handgreep zo naar voren wordt gezwaaid, dat deze zich op de bal laat
spietsen.

= Op die manier vangt de bal de handgreep op.
Vuurtoren
De bal wordt zo in de hand gehouden, dat de houten handgreep naar beneden hangt. De afhangende houten handgreep
wordt met de bal naar boven getrokken, waarbij de houten handgreep met de onderste schotel (Chlsara) zodanig wordt
opgevangen dat de spits van de houten handgreep aansluitend naar boven wijst.
Een keer rond de wereld
De bal wordt zonder onderbreking van de ene naar de volgende schotel gegooid. Begonnen wordt met de kleine schotel
(Kosara), dan komt de grote schotel (Osara) aan de beurt, vervolgens de middenste schotel (Chiisara) en tenslotte wordt de bal
opgevangen met de spits van het zwaard.

Spelvariant vanaf 2 spelers:
In de multiplayer-versie wordt eerst vastgelegd hoeveel pogingen iedere speler krijgt om punten te scoren door de bal op te vangen op

de houten handgreep. Eens het aantal pogingen is vastgelegd, bepalen de spelers de punten die kunnen worden behaald met een
geslaagde poging voor de verschillende varianten. Bijvoorbeeld, als je de bal vangt met de grote schotel, krijg je slechts één punt. Vang
je de bal met de kleine schotel, krijg je drie punten. Voor elke truc kunnen de spelers verschillende punten bepalen.

De speler die de meeste punten heeft bereikt tijdens het vooraf vastgelegde aantal pogingen is gewonnen.

Kendama

Mal med spillet:
Malet med dette traditionelle, japanske behaendighedsspil er at fange den kugle, som er sat fast i en snor, med

sveerdformede traehandtag. Kuglen kan desuden spiddes pa traeehandtagets spids.

Spillet styrker en spillers udholdenhed, koncentration, hand-gje-koordination og motoriske handelag.

Konstruktion:

Kugle

(Dama) stor skal

(Osara)

sveerd (Ken)

"

lille skal
(Kosara)

midterste skal
(Chisara)
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Trickmuligheder:
I dette spil findes der allerede mere end 1000 forskellige tricks til at bevaege kuglen — derved saetter kun fantasien graenser. Der er 10
begyndertricks. Tre af disse tricks forklares her i det falgende:
¢ Flyvemaskine
Kuglen holdes i handen. Samtidig svinges treehandtaget séledes, at det spidder kuglen.
= Kuglen fanger sdledes handtaget
e Fyrtarn
Kuglen holdes i handen saledes, at treehandtaget haenger nedad. Treehandtaget, som haenger nedad, treekkes opad ved hjeelp
af kuglen. Her skal treehandtaget med den nederste skal (Chidsara) fanges af kuglen sdledes, at treehandtagets spids
efterfglgende vender opad.
¢ Rundt om jorden
Kuglen kastes uden afbrydelse fra den ene skal til den anden. Man begynder her med den lille skal (Kosara), derefter fortsaetter
man pa den store skal (Osara), videre til den midterste skal (Chlisara), og til sidst fanges kuglen s& med svaerdspidsen.

Spillevariant fra 2 spillere:

Ved flerspiller-varianten aftales det farst, hvor mange forseg hver spiller har for at fa points, som gives, nar kuglen fanges pa
treehdndtaget. Nar antallet af forsgg er aftalt, fastsaetter spillerne nu det antal points, som kan opnas ved et vellykket forsgg af de
forskellige varianter. For eksempel hvis man fanger kuglen med den store skal, far man kun et point, og med den lille skal tre points. For
hvert trick kan spillerne aftale forskellige antal points.

Vinder er den spiller, som har opnaet de fleste points ved det aftalte antal forsgg.

Kendama @
Syftet med spelet:

Syftet med det har traditionella japanska skicklighetsspelet ar att fanga upp kulan som ar fast i ett snére med en av tallrikarna pa det
svardformade traskaftet. Dessutom kan kulan tras upp pa traskaftets spets.

Spelet framjar spelarens motoriska skicklighet, uthallighet, koncentration och samordning mellan hand och 6ga.

Uppbyggnad:

Kula

(Dama) stora tallriken
(Osara)
‘V' - svard (Ken)
liten tallrik
(Kosara) mellersta tallrikl
(Chiisara)

Trickmojligheter:

I det har spelet finns det redan tusen olika trick for att satta kulan i rérelse, och det finns inga gréanser for din fantasi. Det finns tio trick
for nyborjare. Tre av dessa trick forklaras har nedan.
. Flyg
Kulan halls i handen. Samtidigt som traskaftet svingas framat pa ett sadant satt att det kan tras i kulan.
= Kulan fangar séledes upp skaftet.
e Fyrtorn
Kulan halls i handen sa att traskaftet hanger nedat. Det nedhangande traskaftet dras uppat med hjalp av kulan, varvid
traskaftets nedre tallrik (ChUsara) maste fangas upp av kulan pa ett sadant satt att traskaftets spets pekar uppat efterat.
e  Ett varv runt jorden
Kulan kastas utan avbrott fran en tallrik till ndsta. Man bdrjar med den lilla tallriken (Kosara) och fortsatter till den stora tallriken
(Osara). Sedan gar det vidare till den mellersta tallriken (Ch(sara), och till slut fingas kulan upp med svardspetsen.

Spelvariant fér minst tva spelare:

I den hér varianten for flera spelare bestams forst och framst hur manga férsok varje spelare ska fa for att samla poang som delas ut nar
kulan fangas upp med traskaftet. Nar antalet forsok har bestamts, kommer spelarna 6verens om hur manga poang som kan uppnas for
varje lyckat forsok i de olika varianterna. Fangar man till exempel upp kulan med den stora tallriken far man bara en poang och med
den lilla tallriken tre poang. For varje trick kan spelarna bestamma olika poangtilldelning.

Vinnare ar den spelare som har uppnatt det hogsta antalet poang vid det faststallda antalet forsok.
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Kendama
Cel gry:

Celem tej tradycyjnej japonskiej gry zrecznosciowej jest uchwycenie kulki zamocowanej na sznurku za pomoca jednego z talerzykéw
drewnianego uchwytu w ksztatcie miecza. Ponadto, kulka moze by¢ nabita na kohcédwke drewnianego uchwytu.

Gra wspiera wytrwatos¢, koncentracje, koordynacje reki i oczu oraz umiejetnosci motoryczne gracza.

Czesci sktadowe:

duzy talerzyk

Kulka (Osara)

(Dama)

miecz (Ken)

dolnym talerzykiem

maty talerzyk (Chiisara)

(Kosara)

Mozliwosci wykonania sztuczki:
Istnieje ponad 1000 r6znych mozliwosci wykonania tej sztuczki (w celu wychylenia kulki). Uzywajac nieograniczonej wyobrazni mozna
takze znalez¢ kolejne sztuczki. Istnieje 10 sztuczek dla poczatkujacych. Trzy z tych sztuczek zostaty wyjasnione ponize;j.
e Samolot
Kulka trzymana jest w dtoni. Natomiast uchwyt z drewna nalezy tak wysunaé do przodu, aby kulka mogta go przebic.
= W ten sposob kulka chwyta uchwyt.
e Latarnia morska
Kulka trzymana jest w dtoni w ten sposéb, aby uchwyt z drewna zwisat w dét. Uchwyt z drewna zwisajacy w dot nalezy
pociagna¢ do gory za pomoca kulki. Przy tym nalezy uchwyci¢ uchwyt z drewna z dolnym talerzykiem (Chiisara) za pomoca
kulki w taki sposob, aby koncowka uchwytu z drewna byta nastepnie skierowana do géry.
¢ Raz dookota swiata
Kulka rzucana jest bez przerwy od jednego do nastepnego talerzyka. Nalezy rozpoczaé¢ od matego talerzyka (Kosara),
nastepnie przejé¢ dalej do duzego talerzyka (Osara), a nastepnie przejé¢ do éredniego talerzyka (Chlsara). Na koncu nalezy
uchwyci¢ kulke za pomoca koncédwki miecza.

Wariant gry dla 2 graczy:

W wersji dla wielu graczy nalezy najpierw ustali¢, ile préb otrzymuje kazdy gracz. W czasie wykonywania kolejnych préb zdobywa sie
punkty (przyznawane za uchwycenie kulki za pomoca drewnianego uchwytu). Jesli liczba prob zostata ustalona, to gracze ustalajg ilosé
punktéw, ktére moga by¢ uzyskane przy udanej probie dla roznych wariantow.

Na przyktad, jesli gracz uchwyci kulke za pomoca duzego talerzyka, to otrzymuje tylko jeden punkt a jesli uchwyci kulke za pomoca
matego talerzyka, to otrzymuje trzy punkty. Dla kazdej sztuczki gracze moga ustali¢ rozne ilosci otrzymywanych punktéw.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory przy wczesniej ustalonej ilosci préb uzyskat najwiecej punktow.
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Kendama
Ll,enb V"'pbl:

Llenb 3TOM TpagUUMOHHOW AMOHCKOM WMrPbl Ha NOBKOCTb COCTOMT B TOM, YTOObI MoOMMaThb 3aKpeneHHbI Ha BepeBKe Lwap C
MOMOLLbIO OZHOM M3 uYall Me4yeobpasHOW AepeBsiHHOM pykosaTW. Kpome TOro, wap MOXHO MOWMaTb, HacaAvMB €ro Ha wwun
AEepeBSHHON PyKOATH.

Wrpa pa3BrBaeT BbIgEPKKY, KOHLIEHTPALMIO, KOOPAUHALMIO paboTbl PyK W F1a3 U MOTOPWKY UTpoKa.

Komnaekr:

wap
(Oama)

6o0/blLIas valla
(o3apa)

Mey (KeH)

MasieHbKas yalla
(ko3apa)

CpepHsia yawa
(4y3apa)

PasnunudHble Tploku:
B 310M nrpe cywecteyet 6osnee 1000 pa3nnyHbIX TPHOKOB MO MPUBEAEHMIO LWapa B ABUXEHWe, NpW 3TOM Balwa daHTasms HuUYem He
orpaHuumBaetcs. [lanee cOAep>XMTCA pa3bsiCHEHNE TPEX U3 3TUX TPHOKOB.
e Camoner
LWap yaepxunBaeTcs B pyKe, a pyKosTb packauymBaeTcs TakvuM 06pa3om, UTobbl ee MOXHO 6blI0 HacaauTb Ha Lwap.
= Takum o6pasom, Lwap JOBUT PyKOATb.
e Mask
Lap yaep>xvBaetca B pyke TakmuMm obpa3om, 4tobbl AepeBAHHaA PyKoATb CBMCana BHWU3. CBMcaroWas BHWU3 AepeBAHHasA
PYKOATb C MOMOLLbIO Wapa NOAHMMAaeTCA BBEPX, NPV 3TOM LLApOM ClejyeT MonmaTb AepPeBAHHYIO PYKOATb 3@ HUXKHIOKO
Yawly (uysapa) Takum obpa3om, UTOObI MOC/IE 3TOFO WM AEPEBAHHON PYKOSATW yKa3biBan BBEPX.
e Kpyrocsetka
Lllap 6e3 nepepbiBa nepebpacbiBaeTcs C OAHOW Yaly Ha Apyryro. HaumHatoT ¢ ManeHbKoOW 4Yaww (Ko3apa), 3aTem Lap
nepebpacbiBaeTcs Ha 60/bLYHO Yally (03apa), MOoC/ie 3TOro — Ha CPeAHIo Yally (Yy3apa), ¥ B KOHLE KOHLOB Liap JIOBUTCA
Ha LU Meya AepeBsAHHOW PYKOSATU.

BapuaHT urpbl ANA HECKOIbKUX YYaCTHUKOB:

B BapvaHTe Urpbl 4ns HECKO/IbKMX UFPOKOB CHauasa OnpesensieTcs, CKOAbKO Yy KaXAoro nurpoka bygeT nonbIToK 415 Habopa OUKOB,
KOTOpble AaloTCs 3a TO, UTO WIPOK JOBWT LIAp [JEePeBAHHOW pyKosTbiO. [locne onpeaeneHus KONMYECTBa MOMbITOK UIPOKM
JOroBapuBalOTCA O KOJMUECTBE OUKOB, KOTOpPble MOXHO HabpaTb MpuW yAauyHOW MOMbITKE MOMMaTh Wap pasiMyHbIMKU Cnocobamu.
Hanpumep, ecnv Wwap noBWTCS 6ONbLUONW Yallel, UrPoK NoJyYaeT TOJAbKO O4HO OUKO, a eC/IN MaJieHbKOW Yallei — Tpu ouka. rpoku
MOTYT JOrOBOPUTLCS HAUUCATL Pa3NIMYHOE UMCIO OUKOB 3a KaXKAbI TPHOK.

MobexpaaeT Urpok, HabpaBLUMI MaKCMabHOE KOJIMUYEeCTBO OUKOB B pe3y/ibTaTe NepBoHayalbHO OnpeAeneHHOro KoandyecTea

MonbITOK.
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