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ɑȡȄȳםȄ 

ȓʊȋȳɐɦȄࡧɑȡȄȳםȄ 

 

ɯʊɸȄȳȉǻ ,ɰȆɮȧȲ.ࢫȒȳȿȆɐםȄࢫȔȆɺȣȕࢫ.כʃȌȳɐɦȄࢫȳɡɘɦȄࢫȲȄȮࢫ:ࢫȒȳɸȆɜɦȄ.ࢫկշնյࢫɬ 

,ȯɮȧǷࢫɽɳȷȳȕɽȷ.ɯʊɨɐȗɦȄࢫɼࢫȓʊȋȳȕࢫɤɽȿǷࢫ.ɠࢫ:ɬֺ ȸɦȄࢫȲȄȮࢫȯɺɐɭȷלȓʊȉ؅فɨɦࢫȲɽȗɱɽȓʊɭֺࢫ.ࢫ
հծծնɬ 

ʃɘɳȧ ,ɯʊɨݍݰȄࢫȯȍɏ.ࢫࢫȓʊȋȳɐɦȄࢫȓɔɨɦȄࢫɯʊɨɐȖࢫɚȳɇ.ࢫȯɮȨɭࢫȲɽȸɗɼȳȉࢫȯɺɐɭࢫ:ȳɡɳȷࢫɽȕȆȉ 
ȆɐɦȄࢫȹɲɽʆʃɭɽɢݍݰȄࢫʃɭֺȷࢫטʄࢫ.ڲհծծճɬ 

ȓɨʊݍݰȄ ,ȮɽɮȨɭࢫȯɮȨɭ.ࢫȓʊɮʊɨɐȗɦȄࢫɪǾȆȷɽɦȄࢫȠȆȗɱǻɼࢫɯʊɮɀȕ.ࢫɰȆɮɏ:ࢫࢫȒȳȸʋםȄࢫȲȄȮ–
ȮȲכ Ɇճ.ࢫհծծշɬ 

ʏڲȄɽݍݵȄ ,ʏڴɏࢫȯɮȨɭ.ࢫȓʊȋȳɦȄࢫȓɔɨɦȄࢫȹʉȲȯȕࢫȑʊɦȆȷǷ.ࢫɂȆʈȳɦȄɨɮםȄࢫ:ȓʊȋȳɐɦȄࢫȓɡ 

ȓʆȮɽɐȸɦȄ.ࢫկշնձɬ 

ȓɭֺȷ ,ɍɗȆݍݰȄࢫȯȍɏ.ࢫɪɘɈɦȄࢫȓʊȋȳȕࢫʏࢫࢭȓʊɮʊɨɐȗɦȄࢫɪǾȆȷɽɦȄࢫȠȆȗɱǷࢫɼࢫɯʊɮɀȕ.ࢫɰȆɮɏ:ࢫ
ȲȄȮ ɦȄȳɡɘ.ࢫկղհհɶ 

,ɰȆɮȸɦȄࢫȯɮȨɭࢫʄڴɏ.ࢫȓʊȋȳɐɦȄࢫ ȓɔɨɦȄࢫ ɯʊɨɐȖࢫ ʏࢫࢭ ȓʊȡɽȗɦȄ.ࢫȄ(ɖȲȆɐםȄࢫȲȄȮࢫ :ȒȳɸȆɜɦ.ࢫ
կշնձɬ 

ɐɇʊȓɭࢫ,ȲȯȻࢫʅȯɮȧȄ.ࢫȓʊȋȳɐɦȄࢫȓɔɨɦȄࢫɯʊɨɐȖࢫʏࢫࢭɑȡȳםȄࢫ ɾȳȫȄࢫȔȆɔɨȉࢫɰ؈ɜɇȆɳɨɦ.ࢫɭ:ȓɡࢫ
 ɾȳɜɦȄࢫɬǷࢫȓɐɭȆȡ.ࢫկշնմɬ 
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ȓɮʊɐɇ ,ȯɮȧǷࢫʅȯȻȲ.ࢫȓȍʊɦȆȷǷɼࢫȓݠݨȆɳɭࢫȆࢫ٭ڈɰ؈ɜɇȆɳɦȄ؈فࢫɔɦࢫȓʊȋȳɐɦȄࢫɯʊɨɐȖɀɭࢫ.:ȳࢫ
ȉ؅فɨɦࢫȓʊɭֺ ȷࢫלȓɮɌɳםȄࢫȔȄȲɽȼɴɭࢫ.ȓɘɛȆȝɦȄɼࢫɬɽɨɐɦȄࢫɼࢫȓʊկշնշɬ 

ʄڲȆɔɦȄ ,ࢫדࢫȯȍɏࢫȳȿȆɱࢫדȯȍɏࢫȯʊɮݍݰȄࢫȯȍɏࢫɼ.ࢫșɡɦȄࢫȮȄȯɏǻࢫȹȷǷ؈ࢫɔɦࢫȓʊɮʊɨɐȗɦȄࢫف
ȄȓʊȋȳɐɦȆȉࢫɰ؈ɜɇȆɳɦ.ࢫɂȆʈȳɦȄ:ࢫʄڲȆɔɦȄࢫȲȄȮࢫ.ȓɳȸɦȄࢫɰɼȮ 

ȯʊȣםȄ ,ȯȍɏࢫࢫɼȵʈȵɐɦȄࢫȯȍɏݍݳࢫȆȿࢫ.ȹʉȲȯȗɦȄࢫɚȳɇɼࢫȓʊȉ؅فɦȄࢫ.ɖȲȆɐםȄࢫȲȄȮࢫ:ȒȳɸȆɜɦȄ. 

ɯɋȆɠࢫȯɮȨɭ , ɾ؈فȫࢫȯɮȧǷࢫȳȉȆȡࢫȯʊɮݍݰȄࢫȯȍɏࢫȳȉȆȡࢫɼ.ݤݮࡧɳםȄࢫɼࢫȓʊɮʊɨɐȗɦȄࢫɪǾȆȷɽɦȄ.ࢫ
 կշշյɬࢫ.ȲȄȮࢫɦȄٔڈȓɄࢫȒȳɸȆɜɦȄȓʊȋȳɐɦȄ:ࢫ

 Ȳɽɠȯɭ ,ʄڴɏࢫȯɮȧǷ.ࢫɳɗࢫȹʉȲȯȕȓʊȋȳɐɦȄࢫȓɔɨɦȄࢫɰɽ.ࢫࢫȒ؈فȸםȄࢫȲȄȮࢫ:ࢫɰȆɮɏ.ࢫհծծշɬ 

,ɖɽɨɐɭࢫȹʉɽɦࢫࢫࢫ.ࢫ.ɬֺɏࢫלɼࢫȯȣɳםȄࢫࢫ.ɖȳȼםȄࢫȲȄȮࢫ:Ȕɼ؈فȉկշյմɬ 

ȓɛȆɳɦȄ ,ɪɭȆɠࢫȯɮȨɭ.ࢫ ɾȳȫǷࢫȔȆɔɨɦȆȉࢫȓʊȋȳɐɦȄࢫȓɔɨɦȄࢫɯʊɨɐȖࢫɻȸȷǷࢫ:–ɻɨȫȄȯɭ-ࢫ ɚȳɇࢫ
ȹʉȲȯȕࢫ.Ȇȡࢫ:ࢫȓɭȳɡםȄࢫȓɡɭ ɾȳɜɦȄࢫɬǷࢫȓɐɭ. 

ȹɲɽʆ ,ʏڴɏࢫ ʄڍȗɗࢫȭʊȼɦȄࢫ ɖɼǹȳɦȄࢫ ȯȍɏࢫ ȯɮȨɭࢫɼ.ࢫȄȡȳם ɑ̼  ɯʊɨɐȕȄ ȓɔɨɦȄȓʊȉȳɐɦࢫ
ȑɱȆȡ׀ɦࢫࢫ.ɸȆɜɦȄȓȍʊɸࢫɼࢫȓȍȗɡɭࢫ:Ȓȳ.ࢫհծծձɬ 
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