oTiou BIOPUYNS

O1 ekTTaIOEUTIKOI OTOXOI TWV TTAIXVIOIWV Kal AAAOI TTAPAYOVTEG, OTTWG 01 XPOVIKOI TTEPIOPICHOI )
10 £miTTed0 dUOKOAIOG, KaBopifouv ouvhBwg Tn doun Tou dwpaTiou aTTédpacng 1, ME ATTAA
AOYIa, TN O1adPOMN TWV YPiIPWV. Av Kal O duvaTOTATEG €ival TTOAAEG, TTAPAKATW

TTapouCIAfovTal ol BACIKEG TIPOCEYYIOEIG TTOU XPNOIMOTTOIOUVTAI EUPUTEPQ.

1. Aladoxikny doun (A ypaupikr diadpoun): AuTh €ival n TTEPITITWON KATé TNV OTToIx Ol
ypipol yivovtal ye Tn o€ipd. ‘ETol, o1 TTAiKTEG TTPETTEI VA AUCOUV €vav ypi@o yia va
MTTOPECOUV VA TTPOXWPNOOUV PE TOV DEUTEPO K.0.K. AUTO TO JOVOTTATI YPIiQWV Eival
M0 €UKOAO TOOO YIa TOUG ONUIOUPYOUS va To 0XEBIACOUV OCO0 KAl YIa TOUG TTAIKTEG va
TO0 AUoouv. QOTOCO, UTTAPYXOUV PEPIKA PEIOVEKTIUATA TTOU TTPETTEI VO An@Bouv
uttown. H TTpdodog Tou TTaixVvidioUu YTTopEi va BacieTal ATTOKAEIOTIKA OE évav ypigo
Kal, Qv 0 YPipOog PTTOPEi va DOUAEUTEI JOVO aTTd £va ATOPO, AUTO onuaivel OTI Ta
utTOAoITTa HEAN TNG OpAGdAG Bev Ba KAVOoUV TITToTa PEXPI va AUBEi O ypipog

(oupeépPNON TWV TTAIKTWY).

2. AvolixTr) doun: TTPOKEITAI VIO TNV TTEPITITWON TTOU Ol TTAKTEG JTTOPOUV VA SOUAEWOUV
TTAVW o€ dIAPOPOUG YPIPOUS UE OTTOIAdNTTOTE OLIpd. Mpopavwg, auto dev
ava@épeTal oTov TEAIKO ypipo (meta-puzzle) yia Tnv amédpacn atrd To dWPATIO, O
OTTOIOG TTPETTEI VA £TTECEPYAOTEI HOVO OTAV £XOouv AuBei 6Aol o1 dAAol ypipol. AuTOG O
TUTTOG OXEQIAOMOU augavel T QUOKOAIQ TOU TTaIXVIOIOU €V PEPEI ETTEIDN OI TTAIKTEG OEV
Exouv oagn £voeign atrd TTou TTPETTEl va Eekivijoouv. QoT600, auTOG O TUTTOG
oXedIaoPoU gival TTPOTIMOTEPOG YIA JEYAAEG OUADES TTAIKTWY, ETTEION divel o€ dAoug
TOUG TTAIKTEG TNV EUKAIPIA VO CUPPETAOXOUV OTNV ETTIAUCH YPIQWYV KAl PEIWVEI TV

mOavOTNTA EUTTAOKNG.
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3. Aopn Baoiopévn o€ yovotrdria: Auti n dour onuaivel 6T To TTaIxVvidl atToTeEAEITAl ATTO
O1d@popa JOVOTTATIO YPIPWV TTPOTOU AdBEl Xwpa o TEAIKOG ypipog. Molddel e TV
avoIKTr} dour aAAA gival o SUCKOAN €TTEIDN OI TTAIKTEG TTPETTEI VA ETTITUXOUV O€ HIA
O€IPA (MOVOTTATI) YPIQWV Kal OXI O JEPOVWHEVOUG YPIPOUG TTPIV UTTOPECOUV VO

aTTOOPACOUV ATTO TO OWUATIO.

4. YBp10IkA dopn: MNpokeiral yia évav ouvouaoud Twv Bacikwyv dopwv. INa rapddeiyua,
MTTOPEI va uTTdp)ouV TTOAAATTAG HOVOTTATIA TTOU TEUVOVTAI I} HOVOTTATIA TTOU £X0UV
OIaQOPETIKA onueia TeppaTiIopou. O1 ypigol TTapéxovTal €iTE CUVOAIKA OTNV apXr TOU
TTAIXVIOIOU €iTE OTAdIOKA KATA TN dIAPKEIA TOU TTaIXVIdIou. Me autdv Tov TpOTTO

MTTOPEI va dnuioupynOei pia ouveeTn, uBPISIKN SO, OTTWG AUTH MIOG TTUPAUIOAG.

Ta ypOAUMIK& JOVOTTATIA €ival EUKOAOGTEPO VA KATAvONBoUV aTTd TOUG HaBNTEG, ETTOUEVWG

atrauteital Aiyotepn kaBodrynon kai n eEENIEN €ival EUKOAOTEPO va TTapakoAouBeiTal.
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